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Resumen Ejecutivo

Con el objetivo de enriquecer la experiencia del estudiante en la realizacion de
actividades educativas, se plante6 por parte de la empresa Evimed [1] la necesidad de
contar con un modulo generador de casos interactivos que permita crear un nuevo tipo

de actividad en el entorno de la plataforma Moodle.

A los efectos del proyecto, se considera a los casos interactivos como una herramienta
de evaluacion, que utiliza tecnologias de la informacion y comunicacion con el fin de
enfrentar al estudiante a diferentes escenarios o situaciones. Para cada escenario se
ofrece un numero de opciones (decisiones) que el estudiante debera elegir. En la
descripcion de cada escenario es posible utilizar textos y diferentes tipos de
informacién multimedia, como videos, fotos o audio. Con dicha informacion, el
estudiante debera tomar una decisién y recibira, si corresponde, retroalimentacion en
funcidon de las decisiones que ha tomado. Dicha retroalimentacion puede ser, a su vez,
material multimedia. El sistema mostrara informacién sobre el promedio de decisiones
que han tomado los demas cursantes, permitiendo al estudiante comparar la suya con
las de sus pares. Cada decision lleva al estudiante a un nuevo escenario, de forma que
el estudiante “recorre” interactivamente el caso, pudiendo volver atras sobre su

decisién, aprendiendo en dicho proceso.

Si bien los casos interactivos son utilizados frecuentemente por distintas
organizaciones, en todos los casos identificados se hace un desarrollo especifico para
su construccion; no se encontré una herramienta que se adapte a los diferentes casos
de las organizaciones y no requiera programacién extra por parte de personas
especializadas.

La herramienta desarrollada en este proyecto permite definir un flujo de situaciones
posibles y decisiones que el estudiante puede tomar frente a dichas situaciones. Los
casos generados son independientes de la presentacion (interfaz de usuario final),
permitiendo al personal especializado expandir la gama de presentaciones utilizando
simplemente la misma fuente de informacion. Esto brinda la posibilidad al docente de
seleccionar diferentes tipos de presentaciones para mostrar el caso al estudiante. La

herramienta genera informacion que sirve para analisis estadistico a nivel de estudiante



y también a nivel de cada caso. La solucién planteada esta completamente integrada a
Moodle como un Médulo de Actividad.

Palabras clave

Casos interactivos, interaccién, educacion, retroalimentacion, e-learning,
Moodle, web 2.0, aprendizaje.
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Capitulo 1 - Introduccion

El avance de la tecnologia esta teniendo un impacto importante en la educacion,
facilitando el acceso de forma rapida y sencilla a grandes volumenes de informacion.
Hoy en dia contar con herramientas de comunicacién como Internet, telefonia, etc. se
ha vuelto imprescindible en el vivir cotidiano. En particular, el uso de Internet como
herramienta de capacitaciéon es altamente aplicado, por lo que resulta natural pensar en
brindar herramientas digitales que puedan ser utilizadas en capacitacion via Internet. En
el marco del proyecto de grado se propone la construccion de una herramienta de

generacién de casos interactivos, integrada a la plataforma Moodle.

La inquietud surge por parte de la empresa EviMed, a partir de la necesidad de
implementar casos interactivos similares a los presentados en el New England Journal
of Medicine [1]. A continuacién se puede ver una captura de pantalla como ejemplo de
un caso interactivo tomado de dicha publicacion, donde se presentan diferentes
opciones para que el estudiante responda. En los pasos previos al que se visualiza, se

presento la informacion necesaria para que el estudiante pueda responder.

INTERACTIVE MEDICAL CASE | A Bird's-Eye View of Fever

EEENER | |-

|ﬁ Question 1 ’] ............................................

Which of the following conditions are most plausible as
possible unifying diagnoses for the patient’s prior uveitis and [] Behget's disease »
current systemic illness? (Select three answers.) [] Herpes simplex virus (HSV) infection
“ Learn more about painful red eye ] Leprosy »
. [J] Lymphoma »
[®] sarcoidosis
[] Tuberculosis

[] vogt-Koyanagi-Harada syndrome »

Subrmit answers

3135 Next >,

Figura 1.1 - Escenario




En la siguiente captura se puede ver un ejemplo de retroalimentacién luego que el
estudiante respondié en el escenario anterior. Estas caracteristicas permiten al
estudiante comprender por qué sus respuestas son correctas o no, recibiendo mas

informacion.

NTERACTIVE MEDICAL CASE | A Bird's-Eye View of Fever

.| Question 1

Which of the following conditions are most plausible as )
possible unifying diagnoses for the patient’s prior uveitis and X [ Behget's disease »

current systemic illness? (Select three answers.) % [] Herpes simplex virus (HSV) infection

“ Learn more about painful red eye X [ Leprosy »
i v [] Lymphoma »
. A

Feedback M v [® sarcoidosis

The correct answers are lymphoma, sarcoidosis, and
tuberculosis.

v [ Tuberculosis

Although it is not certain that the palient’s previous eye disease X D Vogt-Koyanagi-Harada syndrome >

is related to his current systemic iliness, several disorders might
explain both his past and present symptoms. Lymphoma =
occasionally involves the eye, mimicking uveitis that results F——
from inflammatory conditions; it should be considered in any
patient with a granulomatous disease that has systemic
features

Sarcoidosis has protean manifestations that include fever
sweats, and weight loss. The eye and adnexa are involved in 25
to 80% of patients.

o e

Figura 1.2 - Feedback del escenario

Pueden verse mas ejemplos de uso de casos interactivos en Educaciéon Médica

Continua en sitios como MedScape [2].

En base a los ejemplos anteriores, se realizd un analisis de las funcionalidades
provistas por la version 2.0.3 de Moodle, siendo la nueva actividad llamada Lecciones la
gue mas se adaptaria a situaciones como las presentadas anteriormente. Si bien las
Lecciones son un avance hacia la interactividad, aun no permiten especificar casos

altamente interactivos con todas las caracteristicas buscadas:

e Presentacién en multiples interfaces de usuario (incluido Flash). Esto es de
gran importancia, ya que es lo que dara la flexibilidad necesaria para abarcar la
mayor cantidad de casos posibles.

e Ejecucion altamente desacoplada del servidor.



e Posibilidad de asignar puntaje a las decisiones tomadas.

e Visualizacion personalizada de la evolucidn del puntaje y progreso en tiempo
real.

e Comparacion del puntaje contra el promedio de los demas cursantes.

e Posibilidad de guardar el estado para retomar el caso en otro momento.

e Inclusion opcional de retroalimentacion (feedback) en todas las transiciones. En
la retroalimenaciéon se muestra el promedio de respuestas de el resto de los
estudiantes ante esa situacion.

e Cancelacion forzosa del caso si el puntaje baja de determinado umbral.

e Posibilidad de repetir el caso la cantidad de veces que se defina.

e Soporte para elementos multimedia.

Algunos de los puntos mencionados anteriormente pueden encontrarse en las
Lecciones, pero no cumplian con las necesidades especificas del proyecto. Por
ejemplo, en el caso del item ‘asignacién de puntaje’, Lecciones cuenta con esta
funcionalidad pero el concepto detras de la calificacion es diferente al manejado en este
proyecto, pues la calificacion es relativa al total de los puntos posibles (ej.: si se tiene
un solo Escenario con dos Acciones (10 pts y 30 pts), en Lecciones el 100% son 40

pts, pero en este proyecto se considera 100% = 30 pts).

Es por esto que se planteo la idea de crear un Modulo generador de casos interactivos
para Moodle. Los casos se crean desde Moodle como un tipo mas de Actividad. La
plataforma es genérica, de forma tal que puede ser utilizada por cualquier tipo de curso,

independientemente del tema del mismo.

1.1. Objetivos del proyecto

Los objetivos se dividen en dos grandes grupos, generales y especificos. Uno de los
objetivos generales en este proyecto es crear un Médulo de generacion de ejercicios
interactivos que este integrado a la plataforma Moodle. Otro objetivo general es realizar

una publicacién en algun congreso con la propuesta y el resultado del proyecto.

Dentro de los objetivos especificos se puede destacar la creacidén de ejercicios

interactivos desde Moodle como un tipo mas de Actividad. La herramienta debera ser
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general, de forma tal que pueda ser utilizada por cualquier tipo de curso independiente

del tema del mismo.

Los ejercicios interactivos contaran de varios escenarios (estados) posibles y un
conjunto de acciones (decisiones) que pueden ser tomadas frente a la situacion

planteada.

Las descripciones (tanto de las situaciones como decisiones posibles) deberan
permitir cualquier tipo de contenido que pueda ser presentado en una pagina web

(textos, imagenes, audio, videos, applets, etc).

Las transiciones tendran asociadas ‘pesos’ que mediran la calidad de la decisién
tomada. Dichos ‘pesos’ se utilizaran para la medicion de la performance del estudiante

durante la ejecucién del ejercicio.

La rapida interaccién es un requerimiento no funcional importante; el caso interactivo
debera poder ser ejecutado en cualquier navegador de Internet en forma totalmente
interactiva y asincrénica (minimizando las conexiones con el servidor, y estableciendo

conexiones en el background).

El ejercicio podra “navegarse”, mientras el alumno lo esté realizando podra avanzar y
retroceder, lo que le permitira cambiar decisiones anteriores y mejorar su puntaje

aprendiendo del ejercicio.

Se proveera un servicio que permitira obtener la informacion necesaria del ejercicio

para que futuros desarrolladores puedan agregar nuevas capas de presentacion.

1.2. Organizacion del documento

Los siguientes capitulos y secciones de este documento se organizan de la siguiente

manera:

El capitulo 2 presenta el marco conceptual necesario para comprender

adecuadamente los temas tratados en el documento.
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El capitulo 3 presenta el analisis del problema, el cual consiste en el relevamiento

realizado sobre los requerimientos planteados por el cliente.

El capitulo 4 presenta la solucion planteada considerando la informacién aportada en
las secciones anteriores. Se describe en alto nivel la arquitectura de la misma; los
principales componentes de Ila solucidn; se proporciona una vision de la

implementacion y ademas se mencionan las decisiones tomadas.

El capitulo 5 presenta la implementacion, donde se muestran las tecnologias utilizadas,

testing, casos de estudio y las dificultades encontradas.

El capitulo 6 presenta la gestion del proyecto, donde se describe al equipo y las tareas
desarrolladas, la distribucion de las actividades, las herramientas de gestion y
desarrollo utilizadas y los logros obtenidos.

El capitulo 7 presenta los trabajos futuros.

El capitulo 8 presenta las conclusiones obtenidas al finalizar el proyecto.

Al final del documento se presenta la seccién de anexos.
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Capitulo 2 - Marco conceptual

En este capitulo se presenta un resumen de los conceptos basicos, tecnologias y

estandares abordados a lo largo del proyecto.

2.1. E-Learning

Se denomina e-learning a la educacion a distancia a través de canales electrénicos
(redes de comunicacion, internet), utilizando aplicaciones (paginas web, foros de
discusion, plataforma de formacion, etc.) como soporte de los procesos de
ensefianza-aprendizaje. La educacién a distancia es una modalidad educativa en que
los estudiantes no necesitan concurrir a clases. Una de las caracteristicas mas

atractivas de esta modalidad de estudio es su flexibilidad de horario.

Figura 2.1 - e-learning

Gracias a las nuevas tecnologias los estudiantes “en linea” puede comunicarse y
colaborar con sus companeros y docentes de forma sincrénica y asincrénica, sin

limitaciones espacio-temporales.

Segun Bou Bauza Guillem [3], un referente del e-Learning, "La interactividad supone un
esfuerzo de disefio para planificar una navegacion entre pantallas en las que el usuario
sienta que realmente controla y maneja una aplicacion” . Esto es apreciable a la hora
de disefar casos interactivos, ya que se requiere de una detallada planificacion y

elaboracion.
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Por otro lado, es importante destacar la opinién de Gabriel Kaplun sobre el e-Learning
[9]. Segun Kaplun, “el aprendizaje electrénico no existe, de igual manera que no existe
el aprendizaje impreso”. El aprendizaje es una actividad que requiere de procesos de
interaccion, tanto con otros seres humanos como con la naturaleza y con diversos
objetos. Las computadoras simplemente constituyen herramientas para el aprendizaje.
En este contexto, los moédulos interactivos son otra herramienta disponible para los

educadores a la hora de implementar actividades de educacion a distancia.

Algunas de las ventajas a destacar del uso de casos interactivos para la educacién
son:
e Genera un incremento en la motivacion e interés por parte del estudiante al
tener una participacién activa.
e Brinda retroalimentacion sobre la accion tomada por el usuario.

e Permite intercalar teoria y practica en el proceso de aprendizaje.

2.2. Sistema de Gestion de aprendizaje

Un sistema de gestion de aprendizaje es un software que se emplea para administrar,
distribuir y controlar las actividades de formacién no presencial de una institucion u

organizacion.

Algunas de las principales funciones son:
e Gestionar usuarios.
e Gestionar recursos (materiales y actividades de formacion).
e Administrar el acceso.
e Controlar y hacer seguimiento del proceso de aprendizaje.
e Realizar evaluaciones.
e Generar informes.

e Servicios de comunicacion (foros, etc.)

Un sistema de gestion de aprendizaje generalmente no incluye posibilidades de crear
sus propios contenidos, sino que se focaliza en gestionar contenidos creados por

diferentes fuentes. El trabajo de crear los contenidos para los cursos se desarrolla
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mediante un Learing Content Management System (LCMS).

2.3. Moodle

2.3.1. Definicion

De acuerdo al sitio web de Moodle [13], “Moodle es un Sistema de Gestion de Cursos
de Codigo Abierto (Open Source Course Management System, CMS), conocido
también como Sistema de Gestion del Aprendizaje (Learning Management System,
LMS) o como Entorno de Aprendizaje Virtual (Virtual Learning Environment, VLE). Es
una aplicacion web gratuita que los educadores pueden utilizar para crear sitios de

aprendizaje efectivo en linea.”

La palabra Moodle es un acrénimo de Module Object-Oriented Dynamic Learning

Environment (Entorno Modular de Aprendizaje Dinamico Orientado a Objetos).

Es una plataforma educativa de distribucion libre que es utilizada en el ambiente de la
ensefanza virtual, ayuda a los educadores a crear comunidades de aprendizaje en

linea.

Fue creado por Martin Dougiamas, la primera versién aparecio el 20 de agosto del
2002. Baso su disefo en las ideas del “constructivismo en pedagogia” que afirman que
el conocimiento se construye en la mente del estudiante en lugar de ser transmitido sin
cambios a partir de libros o ensefianzas y en el aprendizaje colaborativo. Su
arquitectura y herramientas son apropiadas para clases en linea, asi como también
para complementar el aprendizaje presencial. Tiene una interfaz de navegador de

tecnologia sencilla, ligera, y compatible.

El codigo esta escrito en PHP bajo GNU GPL versioén 3.
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Figura 2.2 - Moodle

2.3.2. Administracion del Sitio

Las caracteristicas de administracién que ofrece Moodle son:

Administracion general del sitio por parte de los usuarios con rol de
Administrador.

Personalizacion del sitio utilizando "temas" que redefinen los estilos, los colores
del sitio, la tipografia, la presentacion, la distribucion, etc.

Pueden anadirse nuevos médulos de actividades a los ya instalados en Moodle.
Los paquetes de idiomas permiten una localizacion completa de cualquier

idioma. Estos paquetes pueden editarse usando un editor integrado.

2.3.3. Administracion de usuarios

Moodle soporta varios mecanismos de autenticacion a través de modulos, que

permiten una integracion sencilla con los sistemas existentes.

Las caracteristicas principales incluyen:

Método estandar de alta por correo electronico: los estudiantes pueden crear
sus propias cuentas de acceso. La direccién de correo electronico se verifica
mediante confirmacion.

Método LDAP: las cuentas de acceso pueden verificarse en un servidor LDAP.
El administrador puede especificar qué campos usar.

IMAP, POP3, NNTP: las cuentas de acceso se verifican contra un servidor de
correo o de noticias (news). Soporta los protocolos SSL y TLS.

Base de datos externa: Cualquier base de datos que contenga al menos dos

campos puede usarse como fuente externa de autenticacion.

Cada persona necesita s6lo una cuenta para todo el servidor. Por otra parte, cada

cuenta puede tener diferentes roles, las cuentas con rol de administrador son las que

controlan la creacion de cursos y determinan los docentes, asignando usuarios a los

Cursos.
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Seguridad: los usuarios con rol de docente pueden afiadir una "clave de acceso" para
sus cursos, con el fin de impedir el acceso de quienes no sean sus estudiantes.

Pueden transmitir esta clave personalmente o a través del correo electronico personal,
etc. Los docentes pueden dar de baja a los estudiantes manualmente si lo desean,
aunque también existe una forma automatica de dar de baja a los estudiantes que
permanezcan inactivos durante un determinado periodo de tiempo (establecido por el

administrador).

Cada usuario puede especificar su propia zona horaria, y todas las fechas marcadas
en Moodle se traduciran a esa zona horaria (las fechas de escritura de mensajes, de
entrega de tareas, etc.). También cada usuario puede elegir el idioma que se usara en

la interfaz de Moodle (Inglés, Francés, Aleman, Espafiol, Portugués, entre otros)

2.3.4. Administracion de cursos

El rol docente tiene control total sobre todas las opciones de un curso. Por ejemplo,
puede elegir entre varios formatos de curso tales como semanal, por temas o el
formato social aunque no podra crear nuevos usuarios (la cual es una tarea del rol

administrador)

En general Moodle ofrece una serie flexible de actividades para los cursos: foros,
diarios, cuestionarios, materiales, consultas, encuestas, tareas, entre otras. En la
pagina principal del curso se pueden presentar los cambios ocurridos desde la ultima
vez que el usuario entré6 en el curso, lo que ayuda a crear una sensacion de

comunidad.

2.3.5. Moodle 1.9 versus 2.0

Moodle la versién 2.0 con respecto a la 1.9 ha sufrido una importante actualizacion, se

le aplicaron una gran cantidad de cambios para su mejora.

Algunas de las mejoras que se han realizado:

e El acceso a las actividades pueden ser restringidas por ciertos criterios como
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fechas, calificaciones obtenidas, otras actividades. Los docentes pueden
especificar los criterios para definir si una actividad fue finalizada por un
estudiante.

"Site-wide groups", manejar de forma simple un grupo de estudiantes enrolados
en el sitio que se puedan inscribir en una actividad.

Repositorios, la gestion de archivos a sufrido cambios en su interfaz y
funcionalidad. Ahora presenta una forma estandar para acceder al banco de
archivos e incluye la posibilidad de integrarse a repositorios externos de
contenido como GoogleDocs[14], Flickr[15], YouTube[16], etc

Soporte, los modulos permiten exportar sus datos a sistemas externos, esto es
util para los estudiantes, para que puedan publicar sus trabajos en foros, etc.
Se realiz6 una reprogramaciéon, modificando las interfaces tanto para el
estudiante, docente y administrador, se mejoré6 la base de cddigo,

refactorizando y logrando un disefio mas elegante.

Site

" hotificaciones b Ajustes de la pagina =10
I usuarios principal
=7 autenticacién

® Gestionar autenticacién il.} 4 "E"JUStES de mi perﬁl

® putenticacion basada en

Email " ¥ Administracidn del sitio
" Crear cuentas solo de Nntiﬁcacigneg
forma manual " Rei
" No hay sesidn EQISU'EI
3 cuentas ] Caracteristicas
EIEI Permisos avanzadas
iél g:;iiucsacinnes > Usuarios
i Ubicacion Ba(:kend 4 Cursos
g Idioma Moodle 1.9 b Calificaciones
I madulos b . ..
B3 seguridad . U}.:m::at:n:nn
i'_3| Apariencia Idiorma
Portada ¥ Extensiones
" fAjustes de portada 8 .
" Roles de portada SEQL!rIdEI!j
® Copia de seguridad de » .-&.FJEI'IEFII:IE
portada P Pagina Principal
" Restauracion de portada Q » .
B preguntas de portada b =eridar
" Archivos del sitio P Informes
g iegv'd':'r ¥ Desarrollo
E . .
i Informes E Cuestion Engine
3 miscelsnea upgrade helper

Buscar
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Figura 2.3 - Moodle 1.9 vs Moodle 2.0

e Actualizaciones a las ultimas versiones de las herramientas de desarrollo.
o Moodle 1.9 requiere con PHP 4.3.0, MySQL 4.1.16 o Postgres 8.0 o
MSSQL 9.0 o Oracle 9.0
o Moodle 2.0 requierePHP 5.3.2, MySQL 5.0.25 o Postgres 8.3 o MSSQL
2005 o Oracle 10.2

El problema mas notable que se ha producido en la nueva versién 2.0 es la

incompatibilidad de restauracién de copias de seguridad creadas con la version 1.9.

Cabe mencionar que en comparacion con versiones anteriores, la version 2.0 es mas
lenta, ya que se realizé una refactorizacion de su cédigo, lo que causé un aumento en
la cantidad de lineas de cddigo y por lo tanto se debe ejecutar mas codigo para realizar

una misma accion.

Para la version 2 es notable la falta de tutoriales y manuales (tanto para alumnos, como
para docentes y administradores de la plataforma), ya que la mayoria de los manuales

disponibles son para la version 1.9.

Algunas de las razones por la que se optd por la version 2. de Moodle son:
e Es la ultima version del mercado, que incluye correcciones y mejoras.
e Cambios importantes en el nucleo, que implican refactorizacion del codigo.
e Facilidad de adaptacion para futuros desarrollos, debido a que permite cambios
en pro de mejorar.

e Interfaz mas intuitiva y amigable.

2.3.6. Recursos y Actividades

Dentro del los principales modulos que componen a Moodle se pueden destacar el

modulo de recursos y el de actividades.

Los recursos se definen en Moodle como “informacion que el profesor desea facilitar a
los alumnos. Pueden ser archivos preparados y cargados en el servidor; paginas

editadas directamente en Moodle, o paginas web externas que apareceran en el curso.”
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Uno de los componentes importantes dentro del proceso de ensefianza en Moodle son
las actividades, ya que permiten vincular el aprendizaje tedrico con su aplicacion y
evaluar dicho proceso. Las actividades son elementos que involucran al estudiante al

realizar un trabajo, pudiendo ser sobre un recurso que ha utilizado o no.

En el marco de éste proyecto, uno de los objetivos especificos es la creacion de
ejercicios interactivos desde Moodle, como un tipo mas de Actividad que pueda ser

utilizada por cualquier tipo de curso independiente del tema del mismo.
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Capitulo 3 - Analisis del problema

Esta seccion describe el relevamiento realizado sobre los requerimientos planteados

por el cliente.

Como se vi6 en el capitulo “Objetivos del Proyecto”, los principales requerimientos

detectados para el mdédulo, son:

e Integracion con Moodle: los casos deberan ser creados desde Moodle, como

cualquier otra actividad
e Desacoplar la interfaz de forma de permitir crear nuevas interfaces de forma

sencilla
e Minimizar los accesos al servidor.

A nivel de diseno, los casos interactivos son modelados como grafos, donde los nodos
representan los estados posibles y las transiciones representan acciones que pueden

ser tomadas frente a la situacion planteada.

A continuacion, se muestra un ejemplo:
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Situacian
Inicial

Intermedia

Figura 3.1 - Ejemplo de un grafo para un caso

Situacion
Inicial

Sit.

Intermedia Final

Deseado

Las descripciones (tanto de las situaciones como de las decisiones posibles) podran
contener cualquier tipo de contenido que puede ser presentado en una pagina web

(textos, imagenes, audio, videos, applets, etc).

Las transiciones entre situaciones (consecuencia de la eleccion de una opcién por
parte del estudiante) pueden tener un peso asociado para representar la calidad de la

eleccion y una retroalimentacion (feedback) para el estudiante.

La experiencia del usuario y la rapida interaccion son requerimientos importantes a

tener en cuenta; el caso interactivo puede ser ejecutado en cualquier navegador de
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Internet en forma totalmente interactiva y asincronica (minimizando las conexiones con

el servidor, y estableciendo conexiones asincronicas en el background).

Una vez que el estudiante ha avanzado en el ejercicio, puede volver hacia atras para
cambiar decisiones anteriores y mejorar asi su puntaje, aprendiendo del ejercicio y de

la retroalimentacion provista por el propio sistema.

Para cada caso definido se podra utilizar diferentes interfaces, para ello se proveera
una API (Application Programming Interface) de forma que futuros desarrolladores

puedan agregar nuevas capas de presentacion.
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Capitulo 4 - Solucién planteada

En esta seccidon se presenta la solucion planteada considerando la informacion
aportada en las secciones anteriores. Se describe en alto nivel la arquitectura de la
misma y sus principales componentes, se proporciona una vision de la implementacién

y ademas se mencionan algunas de las decisiones tomadas.

4.1. Descripcién general

La busqueda de la solucién comienza a partir del objetivo principal que es crear un
modulo de generacion de casos interactivos que esté integrado a la plataforma Moodle,
y se funda en los dos siguientes pilares:

e que la ejecucién sea fluida

e que puedan implementarse diferentes interfaces sin afectar al resto de la

plataforma.

Se plantearon dos alternativas posibles buscando atacar ambos factores:

e Generacion de toda la interfaz a partir del caso: esto implicaba generar cédigo
HTML, Javascript, CSS a partir del caso para luego ser “consumido” por el
cliente. Esta solucion permite que todo el caso se maneje como un “paquete”
independiente y que por lo tanto se minimice el acceso al servidor. El caso seria
cargado una unica vez y toda la informacion estaria disponible para el cliente. La
gran desventaja de este enfoque es que la implementacion de nuevas interfaces
implican la modificacion del médulo de generacién, para que se pueda generar
dicha nueva interfaz

e Generacion de la informacion del caso: en este caso se genera toda la
informaciéon del caso de forma que el cliente (navegador que utiliza el
estudiante) pueda “consumirla” de la manera que se desee. Esto permite
minimizar los accesos al servidor, ya que se cuenta con toda la informacion del
caso y a su vez se pueden crear nuevas interfaces que utilicen dicha

informacion para presentar el caso de diferentes maneras.
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De las opciones mencionadas anteriormente, se optd por la segunda alternativa,
proponiendo una solucién que consiste en dividir el problema en dos mddulos
independientes, uno de configuracién y otro de consumo del caso, ambos integrados a
Moodle.

oo € [apll-™2o &

A _ £ I
‘- E@ e | Docente
D

Consumo Generacion Configuracién

Figura 4.1 - Flujo

De esta manera se logra desacoplar ambos maodulos, y con ello alcanzar uno de los
principales objetivos de disefio. Aunque el mdédulo de configuracion se encuentra
altamente integrado a Moodle, el médulo de consumo del caso puede manejarse de
forma aislada, permitiendo que distintas interfaces de usuario utilicen la APl como
intermediario entre ambos médulos y dando la posibilidad de contar con multiples

disefios para la presentacion de la informacion de los Casos.

4.1.1 Roles

Se pueden clasificar los usuarios del sistema en cuatro perfiles:

e Estudiante: usuario destinatario de los cursos, es quien utiliza los casos
interactivos. El estudiante interactia a través del navegador con el Modulo de
Consumo.

e Docente: usuario encargado de configurar los casos interactivos a través de la
plataforma Moodle, utilizando el M6édulo de Configuracion.

e Administrador: encargado de administrar el sistema. Es el usuario que instala el
moddulo y sus diferentes interfaces.

e Desarrollador de la interfaz: el usuario desarrollador es el encargado de disenar
e implementar nuevas interfaces para ser usadas por el modulo. Para la
implementacién de dichas interfaces debera utilizar la Biblioteca de Consumo
(API).
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4.2. Médulo de Configuracién

El médulo de configuraciéon consiste en una interfaz sencilla mediante la cual los
usuarios docentes (o bien los responsables del dictado del curso) definen paso a paso
cada Caso a generar. Para ello es necesario determinar el nombre del Caso, una
introduccion, y demas atributos generales del mismo (periodo de vigencia, entre otros).
Luego se deben ingresar los distintos escenarios que lo conforman con sus
respectivas acciones posibles a tomar, con un feedback y puntaje para cada una de las
decisiones, entre otros. Cuando se finaliza la configuracién, habiendo establecido el
orden del flujo de trabajo dependiente de las acciones que el alumno tome, el sistema
toma dicha informacién para generar un archivo XML (uno para cada Caso). Este
archivo cuenta con toda la informacion que luego es requerida por el médulo de

consumo del caso.

A continuacién se muestra un diagrama que ejemplifica los pasos comentados
anteriormente, en donde puede apreciarse que los pasos 4, 5 y 6 son destacados con

un asterisco (*) para indicar que estos pasos pueden repetirse varias veces.



26

Médulo de Configuracién
(Moodle)

Docente

1. Agragar Actividad

2, Edilar propiedades
de la Actividad
—_—

3. Editar propletades
del Caso

—

4.* Agregar [ Elimnar
Escanarnios al Caso
—_—
q. . s

5.* Editar Escenario
—_—
§.* Agregar ! Editar / Eliminar,
Aociones & un Escenana

Figura 4.2 - Modulo configuracién

Para el analisis del médulo de configuracion, se realizaron algunos mockups (bocetos)
de como serian las interfaces de ingreso de la informacion. A continuacion se muestra

el mockup del paso 3 -Editar propiedades del Caso- de la secuencia vista

anteriormente.
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Caso

Caso:

Progreso Inicial: ——j———
Puntaje Maximo: ————

Nombre Abreviado:
Nombre:

Progreso visible:
Puntaje visible:
Activo?

NN

Descripcidn: Bl

= [ o] e -~ -

=
i
i

Pregunta Umbral:

Puntaje Umbral:

J4

Oportunidades Rep.:

Figura 4.3 - Formulario de ingreso de un nuevo Caso

Siguiendo con los pasos vistos en la secuencia anterior, el mockup correspondiente al

paso -4. Agregar / Eliminar Escenarios al Caso- seria el siguiente:

Pregunta

Pregunta: | |

Nombre Abreviado: |

Nombre: | |
Tipo: [ Inigial
[J Comuin
[ Final
Descripcion: B/lU === m abe -

Figura 4.4 - Formulario de ingreso de un nuevo Escenario (Pregunta)

Notar que en el mockup anterior la nomenclatura utilizada hace referencia a ‘Pregunta’

en vez de ‘Escenario’. De la misma manera, en el siguiente mockup que se
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corresponde al paso 6 -Agregar / Editar / Eliminar Acciones a un Escenarios- se hace
referencia a ‘Respuesta’ en vez de ‘Accion’. Este cambio ocurre porque luego de haber
realizado los prototipos y ya comenzado el desarrollo, momento en el cual se tomé la
decisidon de cambiar la nomenclatura, ya que se consideré mas adecuado utilizar los

términos ‘Escenario’ y ‘Accion’.

Respuesta:

Texto botén: | |

Descripcién: BiU === e W~ -
Puntaje: 10 El

Progreso: 10 EI

Pregunta Destino: | |

Feedback activo: ¥

Feedback: Bl U === sbe W™ " =

Figura 4.5 - Formulario de ingreso de una nueva Acciéon (Respuesta)

4.3. Modulo de Consumo

El médulo de consumo del caso sera un “simple” consumidor de informacion brindada
por la API, quien funciona como nexo entre ambos mdédulos. Dicha API, ante la solicitud
de un Caso por parte del médulo de consumo del caso, realiza la consulta
correspondiente al modulo de configuracién, obteniendo el XML mencionado
anteriormente, del cual extraera la informacion para almacenarla en memoria. Esto

permite que durante la ejecucion del Caso la interaccion con el mddulo de



29

configuracion sea minima, optimizandose asi la experiencia del usuario, ya que se
minimizan los tiempos de espera entre los diferentes escenarios. El médulo cuenta con
algunas interfaces ya disefiadas que se pueden seleccionar al momento de la
configuracién, y ademas se brinda un mecanismo de ‘themes’ que permite agregar

nuevas interfaces.

A continuacion se muestra un ejemplo de interaccién entre los diferentes componentes

del sistema:

API .
Servidor
(Browser)
Estudiante
cargarCasoi
rg ) -
cargarCaso
g {) -
caso.xmi
-———————————
ecgmod_estado_actual()
o
cargarEstadol
rq i -
estado
o — e
astado
s e e e e e
getpreguntas() o
pregunias| |
1 ————————————

Figura 4.6 - Interaccién entre componentes

Cuando se quiere obtener la informacion del caso, el navegador que esta ejecutando el
Estudiante utiliza la operacién cargarCaso(). En ese momento la API se encarga de
realizar una llamada asincrénica (utilizando AJAX) para cargar la informacioén del caso.
Una vez cargada dicha informacién, la interacciéon con el servidor se limita a las
operaciones de almacenar estado e historia. Dichas operaciones son realizadas

asincrénicamente con el objetivo de no bloquear la interaccidn del usuario con la

aplicacion.
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4.3.1. Prototipos Pestanas y Acordeon

Para el analisis del médulo de consumo, se realizaron dos prototipos de como serian
las interfaces presentadas al estudiante. A continuacion se muestran dos figuras que

corresponden a los prototipos ‘Pestafias’ (tabs) y ‘Acordedn’:

30
n s
10

0.0 10 20 3.0 4.0

Progress

Problema de Ingenieria de Software: (Puntaje Maximo 100)

Introduccion: La empresa NNG ha contratado a la FING para |a realizacion de un proyecto de gran porte. El mismo
esta enfocado a acoplarse a un servicio de capacitacion a distancia. Las caracteristicas del proyecto son:

+ Brindar el servicio a través de la web, funcionando unicamente on-line.
* | a cantidad estimada de usuarios conectados simultaneamente es de 100.

* Lainterfaz debe brindar una alta performance en tiempos de respuesta.

El proceso de obtencidn de requisitos involucra a varios actores que participan en distintas etapas del
mismo.

A. Especialista técnico, Administrador, Disefiador y Responsable de configuracion.
B. Analista, Verificador, Disefiador y Cliente.
C. Verificador, Cliente, Responsable de calidad, Especialista técnico.

Opcion A Opcion B Opcion C << Volver

Figura 4.7 - Prototipo de interfaz Pestafias



Problema de Ingenieria de Software: (Puntaje Maximo 100)

Introduccién: La empresa NNG ha contratado a la FING para la realizacion de un proyecto de gran porte. El mismo
esta enfocado a acoplarse a un servicio de capacitacion a distancia. Las caracteristicas del proyecto son:

¢ Brindar el servicio a través de la web, funcionando Onicamente on-line.
* La cantidad estimada de usuarios conectados simultaneamente es de 100.

* Lainterfaz debe brindar una alta performance en tiempos de respuesta.
+ 1- Modelo
+ 2- Calidad

v 3- Requisitos

El proceso de obtencién de requisitos involucra a varios actores que participan en distintas etapas
del mismo.

A. Especialista técnico, Administrador, Disefiador y Responsable de configuracion.

B. Analista, Verificador, Disefiador y Cliente.
C. Verificador, Cliente, Responsable de calidad, Especialisia t&cnico.

Opcién A Opcién B Opcién C

Figura 4.8 - Prototipo de interfaz Acordeén

4.3.2. Nuevas interfaces
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Progress

0.0 05 10 15 20

Elﬁpsed time

La solucién alcanzada cuenta con dos modelos de interfaces implementados a partir

de los prototipos y ademas es posible integrar otras interfaces desarrolladas por

terceros. Para ello debe utilizarse el mecanismo de integracion de ‘themes’ que brinda

la herramienta, el cual consiste en cumplir con dos requisitos: encapsular todos los

archivos necesarios en una sola carpeta y contar con un archivo que se encargue de

renderizar la interfaz. Luego simplemente resta agregar dicha carpeta a la estructura

de archivos del médulo. Siguiendo estas especificaciones el docente que configure el

Caso contara con dicha interfaz al momento de elegir el ‘Tema de la interfaz’.

Para ver detalles de como integrar nuevas interfaces al moédulo, dirigirse al ‘Anexo 2 -

Manual de usuario desarrollador, seccién ‘Manual para desarrollo de interfaces

(themes)'.

4.4. Arquitectura de la solucion

A continuacién se muestra un diagrama en alto nivel de la arquitectura planteada para

la solucion, siguiendo con la explicacion vy justificacién de los componentes utilizados

en la misma y sus relaciones.
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/" Madulo de consumo del caso *
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Figura 4.9 - Arquitectura

En la imagen anterior se puede ver también el orden en el cual se suceden los eventos,
donde el docente primero configura un caso, luego lo genera para finalmente ser

consumido por el estudiante.

4.4.1 Docente

El docente interactua con Moodle para crear y configurar nuevos casos. A continuacion
se muestran capturas de pantalla del proceso de creacion de un nuevo caso para un

Curso:



33

Diagrama semanal

=

__ifl',_ Movedades «f =p = W @ § 00

(3) | Agregar recurso... v | (3| Agregar actividad...

Agregar actividad...
Base de dato

T P T P |
teractivo (ecamod)
Al ket kit

Chat

Figura 4.10 - Seleccibn de actividad

Caso

Nombre™ (3 [Seguridad vial, simplemente un repaso
Disponible desde | 15 v | | October  » | (2011 | (23 = | |00
Disponible hasta |31 + || October = |[2011 »|[23 = ||00 =

Tema parala | {5ps
interfaz

v

accordion
Ajustes comunes del médulo

| Ocultar Avanzadas |

Modo de gré}pa Mo hay grupos v |

Agrupamiento”

Visible | pmostrar «
Numero 1D (3}

Guardar cambios y regresar al curso | | Guardar cambios | | Cancelar |

En este formulario hay campos obligatorios™

Figura 4.11 - Ajustes de la actividad

Como puede verse, el médulo esta integrado a Moodle, lo cual resulta amigable al

momento de ser utilizado por los docentes que ya conocen dicha plataforma.

4.4.2. Interfaz de Configuraciéon (Back-Office)

Es uno de los componentes mas importantes de la solucion desde el punto de vista del
docente, principalmente porque es en donde cada uno de los Casos, Escenarios, etc.
son definidos y configurados. Este componente sera utilizado por docentes (o quien
corresponda) para dar inicio al uso del sistema.
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Tal como se muestra en el diagrama anterior, el docente es quien interactua con el
Back-Office o Médulo de Consumo. El detalle de esta interaccion se encuentra en la

seccion 4.2. Modulo de Consumo.

4.4.3. Data-Access PHP

Este componente se encarga del acceso a la base de datos del sistema, aislando los
componentes de Back-Office y APl de la misma. Para el proyecto se utilizé una base
de datos MySQL, sin embargo dicha tecnologia podria ser cambiada por otra (por

ejemplo PosgreSQL), siendo el cambio transparente a los demas componentes.

El componente de data-access es brindado por la propia plataforma Moodle, siendo

sus principales ventajas:

e Abstraccion de la tecnologia utilizada para las bases de datos, como se vio
anteriormente.

e Filtrado de informacién ingresada por el usuario para prevenir problemas de
seguridad (por ejemplo, inyecciones sql).

e Brinda funciones para operaciones comunes, por ejemplo, obtener registro por

identificador, obtener todos los registros, etc.

4.4.4. Generador — Archivos XML

Uno de los requerimientos no funcionales mas importantes que debe brindar la
aplicacion es la rapida interaccidn con el usuario. La solucion planteada propone el uso
de un generador de archivos XML. Cada uno de estos archivos contiene un Caso con
su respectiva informacion (Escenarios, Acciones, etc.) definidos en la etapa de
Back-Office. Esta solucion permite que la API genere rapidamente una respuesta a
quien “la esta consumiendo”, cargando en memoria la informaciéon necesaria para
realizar las transiciones y la mayoria de las interacciones correspondientes al Caso.

Hay que tener en cuenta que esta forma de minimizar las conexiones con el servidor

para brindar la performance adecuada puede significar una demora inicial al momento
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de cargarse cada Caso. Es posible minimizar el impacto de la carga inicial utilizando
técnicas como la opcidén disponible en servidores Apache de retornar los datos
comprimidos.

De todas formas, ciertas operaciones, como actualizar el puntaje del usuario o guardar
su estado, requieren acceder al servidor. Dichos accesos se realizan utilizando

llamados AJAX, de forma de no bloquear la ejecucion.

4.4.5. Biblioteca para Médulo de Consumo (API)

Esta biblioteca permite separar la capa de presentacion de la capa de implementacion.
Ofrece al desarrollador operaciones que le permiten obtener la informacién
correspondiente al Caso que se encuentra en el archivo XML generado por el Médulo
de Configuraciéon y ademas permite interactuar con el Servidor mediante algunas
operaciones especificas, tales como actualizacion de puntaje, obtener estado del

usuario, etc.

Esta interfaz de programacion brinda varias ventajas para la actualizacién y futuros

desarrollos del sistema. Algunas de las ventajas que presenta son:

e Los desarrolladores de interfaces para usuarios, pueden obtener mediante
dicha biblioteca toda la informacion necesaria para implementar las transiciones
e interacciones que los Cursos requieran.

e Los desarrolladores de Back-Office y Data-Access, simplemente dan la
respuesta adecuada a las funciones que utiliza la API, sin importar como se
resuelven dichas solicitudes.

e La base de datos, el formato y/o la forma de obtener la informacion puederiar

de manera transparente al usuario que esta “consumiendo” la API.

4.4.6. Estudiante

La interfaz de usuario podra constar de diferentes opciones de disefio. Particularmente
la solucién desarrollada cuenta con dos variantes utilizando jQuery/CSS (Tabs y

Acordeodn), y un prototipo para validacion utilizando Flash. Este ultimo, se pensé como
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un prototipo técnico, utilizado para comprobar la viabilidad del uso de la APl desde
Flash. Se pudo validar la correcta interaccién entre el componente Flash y la API,

cargando un caso y mostrando todos sus escenarios y acciones en una pelicula Flash.

Las variantes Tabs y Acordedn utilizan ambas la APl de manera analoga, variando

algunos aspectos relacionados con la diferencia que surge del disefio de las interfaces.

4.5. Decisiones tomadas

En esta seccion se presentan las decisiones de arquitectura y disefio tomadas durante

las primeras etapas del proyecto, principalmente durante la etapa de prototipacion.

4.5.1. Decisiones de Seguridad

4.5.1.1. Usuarios

Decision tomada

El manejo de usuarios, permisos y cursos se realizan a
través de Moodle haciendo uso de los roles, grupos, etc.

Situacién planteada

Definir la seguridad respecto a los usuarios.

Alternativas

1. Utilizar las funcionalidades que provee Moodle.
2. Implementar “a medida” la seguridad necesaria.

Justificacion de la
decision

Se investigd sobre la implementacién y funcionalidades
brindadas por Moodle pudiendo determinar una baja dificultad
en el aprovechamiento de las mismas. De lo contrario, debia
realizarse un esfuerzo importante en desarrollar un médulo de
seguridad propio.

4.5.1.2. Invitados

Decision tomada

Quienes utilicen el acceso para Invitados no podran ejecutar
los Casos, aun cuando el Curso acepte Invitados.

Situacién planteada

Permitir o no, ejecutar los Casos por Invitados.

Alternativas

1. Permitir ejecutar los Casos por Invitados.
2. No permitir ejecutar los Casos por Invitados.

Justificacion de la
decision

Por razones tales como: la solucion alcanzada permite
determinar una cantidad variada de veces que el usuario
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puede ejecutar el Caso planteado (hasta 99 veces); se
registran datos de cada ejecucion para obtener estadisticas;
se decidio permitir la ejecucion de los Casos Unicamente a
usuarios registrados.

4.5.2. Decisiones de Arquitectura

4.5.2.1. Integracién con Moodle

Decision tomada

Implementacién del back-office integrado a Moodle.

Situacién planteada

Acoplamiento a la plataforma Moodle, ¢ que tan integrado
estara el back-office?

Alternativas

1. Altamente integrado a Moodle.
2. No integrado a Moodle.

Justificacion de la
decision

Inicialmente se planted la posibilidad de implementar un
back-office por fuera de Moodle que luego permitiera una facil
integracion con la plataforma, pero luego de haber estudiando
la plataforma vy vista la dificultad de la misma, dado que Mood|4
es uno de los objetivos primarios, se decidié que era mejor
iniciar el desarrollo directamente en Moodle.

4.5.2.2. Generacion del XML

Decision tomada

Al realizar la Vista Previa se genera el XML que contiene la
informacién completa del Caso.

Situacién planteada

¢, Cual es el mejor momento para generar el XML con la
informacion del Caso?

Alternativas

1. Generar el XML mediante un botdn.
2. Generar el XML en cada confirmacion de cambios.
3. Generar el XML al realizar la Vista Previa.

Justificacion de la
decision

Dadas las alternativas planteadas:

- se descarté la primer alternativa porque se estaria
involucrando directamente al usuario docente requiriendo de €
una accion totalmente voluntaria.

- se descarté la segunda alternativa porque podria resultar en
una sobrecarga innecesaria al servidor.

- se optd por la tercer alternativa porque aunque el docente
debe realizar una accién, dicha accion resulta mas intuitiva e
incluso “casi obligatoria” antes de publicar el Caso.
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4.5.2.3. Formatos de intercambio

Decision tomada

Utilizar JSON como formato para intercambio de datos entre Ig
APly el cliente.

Situacion planteada

¢, Cual es el mejor formato para intercambio de datos entre la
APl y el cliente?

Alternativas

1. XML
2. JSON

Justificacion de la
decision

Se optd por utilizar JSON por ser liviano, sencillo de procesar
principalmente porque puede ser evaluado nativamente en
JavaScript, convirtiéndolo en objetos nativos JavaScript, para
su posterior uso.

4.5.2.4. Version de Moodle

Decision tomada

Utilizar la version 2.0.3 de Moodle en favor de la 1.9.

Situacién planteada

Utilizar la version 1.9 ya estable o apostar a las mejoras
introducidas en la version 2.

Alternativas

1. Moodle 1.9
2. Moodle 2

Justificacion de la
decision

Esta decision se tomo luego de estudiar el cédigo y
funcionaliades de ambas versiones. Ver comparativa en
seccion 2.3.5

4.5.3. Decisiones de Diseino

4.5.3.1. Nomenclatura

Decision tomada

Cambiar la nomenclatura de ‘Preguntas’ a ‘Escenarios’ y
‘Respuestas’ a ‘Acciones’.

Situacion planteada

Modificar algunos términos utilizados hasta el momento.

Alternativas

1. Preguntas y Respuestas
2. Escenarios y Acciones

Justificacion de la
decision

Luego de haber realizado los prototipos y ya comenzado el
desarrollo, se consideré mas adecuado utilizar los términos
‘Escenario’ y ‘Accion’, momento en el cual se tomd la decision
de cambiar la nomenclatura.
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4.5.3.2. Back-Office

Interfaz de Back-Office siguiendo las recomendaciones del

Decision tomada | .12 a1 de Estilo de Codigo’ que brinda Moodle.

Situacién planteada| Como Implementar la interfaz de Back-Office.

1. “Libremente” utilizando elementos y bibliotecas de interfaz
propias.

2. Seguir los lineamientos que plantea el ‘Manual de Estilo de
Cddigo’ de Moodle.

Alternativas

Dado que uno de los objetivos del proyecto era desarrollar un
maodulo para la plataforma Moodle, previendo la posibilidad de
presentacion del médulo como posible extensién de la
Justificacion de la | plataforma, se considerd apropiado realizar un esfuerzo de
decision aprendizaje sobre el funcionamiento interno de la herramienta,
la nomenclatura, recomendaciones, etc., logrando asi una
implementacion acorde a las recomendaciones de Moodle,
tanto a nivel de interfaz como de cédigo.

4.5.4. Decisiones de Implementacion

4.5.4.1. Prototipo utilizando Flash

Implementar un prototipo de interfaz Flash con el objetivo de
L comprobar el uso de la APl en contextos diferentes a
Decision tomada HTML/JS, no necesariamente con el fin de utilizar todas las
funcionalidades posibles, sino que meramente para ilustrar el
consumo de los servicios brindados por la API

Contar con distintas interfaces de usuario, buscando un
acercamiento a las plataformas RIA (Rich Internet Application
con mayor penetracion del mercado tales como Java
(JavaScript) y Flash.

Situacion planteada

Alternativas Distintas opciones de plataformas RIA.

Se consideraron aspectos tales como esfuerzo de
aprendizaje, acceso a la plataforma de desarrollo y
experiencia de desarrollo de los integrantes. Las razones que
motivaron esta decision fueron que al menos uno de los
integrantes contaba con conocimientos sobre HTML/JS y
ninguno tenia experiencia en el uso de Flash (considerando
ademas que no es una plataforma Open Source). Por lo tanto
se decidio implementar las dos interfaces completamente en
HTML/JS/AJAX. y un prototipo en Flash.

Justificacion de la
decision
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4.5.4.2. Integracion a Moodle

Decisién Alta integracion a Moodle. Se decidié que el médulo seria un médulo
tomada Moodle, utilizando las herramientas que brinda dicha plataforma.

A pesar que el mdédulo fue desarrollado de forma de ser

. . sencillamente extraible de Moodle para ser usado en otra plataforma

Situacion . . . :

o independientemente, debido al uso de muchas de las herramientas
planteada . . . .

brindadas por dicha plataforma, existe un alto acoplamiento entre

ambos sistemas.

. Utilizar otras plataformas diferentes a Moodle. Implementar un

Alternativas \ . ) . .

sistema independiente, no integrado a ninguna plataforma.
Justificacion | Moodle es el ELE opensource mas utilizado, lo que permite acceder
de la a la mayor cantidad posible de potenciales usuarios.
decision

4.5.4. Decisiones de Testing

4.5.4.1. Selenium como herramienta para automatizar pruebas

Decision tomada

Utilizar la extension Selenium IDE para Firefox como
heramienta para realizar testing automatizado.

Situacién planteada

Contar con alguna herramienta que permitiera agilizar la puestd
a punto de la solucion alcanzada.

Alternativas

Utilizar o no selenium.

decision

Justificacion de la

Se puso énfasis en realizar pruebas de regresion para realizar
la puesta a punto, para lo cual se considerd Selenium IDE
como la herramienta mas adecuada, cuyo entorno para la
administracion de scripts de testeo permite grabar, editar,
depurar y ejecutar los tests.

4.5.4.1. Resultados de ejecuciones

Decision tomada

No registrar los resultados de las ejecuciones realizadas en
testing de regresion.

Situacién planteada

Registrar o no los resultados de las ejecuciones realizadas en
testing de regresion.

Alternativas

1. Registrar
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2. No registrar

Debido a la agilidad de los lenguajes de programacién
utilizados (lenguajes dindmicos no compilados) y de acuerdo a
la planificacién realizada, muchas funcionalidades serian
desarrolladas y testeadas inmediatamente realizando testing
manual. Por lo tanto se resolvid que el testing de regresion
automatizado se realizaria para agilizar la puesta a punto, en €
ultimo periodo de implementacion.

Justificacion de la
decision
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Capitulo 5 - Implementacioén

Esta seccidn proporciona una vision de la implementacion de la solucion planteada en
el capitulo anterior. Se mencionan las tecnologias utilizadas para el desarrollo, las
limitaciones del producto realizado, las principales dificultades encontradas y se hace
una breve resefla sobre el festing realizado asi como los casos de estudio

implementados.

Recordando los componentes principales del sistema:

N

Madulo Middulo
Configuracitn Generador

T N
A

Bibliotaca de

Interfaz e —

Figura 5.1 -Componentes

A continuacién se describen los detalles para cada uno de los médulos.
5.1. Médulo de Configuracion

El médulo de configuracién es el encargado de brindar las funcionalidades para la

configuracion de los casos desde el administrador de Moodle.

La configuracion de cada caso se realiza dentro de Moodle, siguiendo los mismos

estandares que el resto de los mdédulos, por lo que resultara muy intuitivo para los
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administradores que ya trabajen con la plataforma (ver Anexo — Manual de Usuario).

Para el desarrollo del moédulo en Moodle se siguid un esquema predefinido por la
comunidad, como por ejemplo guardando todos los archivos en una carpeta con el
nombre del médulo (dentro de la carpeta moodle/mod). En el anexo Manual de
Desarrollo de Modulos para Moodle se explican los detalles del desarrollo de médulos

en Moodle y de los archivos requeridos.

A continuacion se muestra un esquema en alto nivel de los diferentes componentes del

maodulo y sus responsabilidades:

. grafo_ grafo_
preview recorrido img
— =" =

visualizar caso utilizando la interfaz seleccionada

generar grafo del caso

view view view
casos preguntas respuestas
e e
e
listados de casos, escenarios vy accionas
editpregunta editrespuesta editcaso
_form _form _form
e — —y —
S
formularios para editar y crear casos, esCenanos y
acciones
edit adit edit
pregunta respuesta caso
e _‘-CEJ‘_-::_'—\__.'_'_'_F'—_H_FF'

scripts para procesar y almacenar los cambios

Figura 5.2 - Esquema alto nivel

Los archivos view y preview son los encargados de cargar los archivos del theme
activo para mostrar el caso. El primero es utilizado para mostrar el caso a los

estudiantes y cuenta con todas las funcionalidades; el segundo se utiliza para que el
docente pueda previsualizar cdmo va quedando el caso, pero no cuenta con algunas
de las funcionalidades que s6lo aplican en la ejecucion real del caso (por ejemplo, no

guarda historial ni estado, no muestra porcentajes de respuestas, etc).
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Grafo_recorrido y grafo_img son los scripts encargados de producir una imagen con la
representacion grafica del caso. El primer script genera un grafo del caso con las
aristas recorridas por el usuario al realizar el caso, mientras que el segundo se utiliza

para que el docente pueda visualizar el grafo del caso que esta configurando.

Los archivos view_* son los encargados de listar los diferentes registros: casos,

escenarios y acciones.

5.2. M6édulo Generador

El médulo generador es el componente a cargo de la generacion de la informacion
necesaria para ser utilizada por la API. Es invocado por el modulo de configuracion

cuando se deben generar los datos, usualmente luego de crear o actualizar un caso.

generarcaso

Figura 5.3 - Médulo Generador

El script generarcaso.php toma la informacion de un caso especifico y genera un
archivo XML con toda la informacién. Dichos archivos son almacenados en la carpeta
moodle/xml, cada archivo se nombra siguiendo el siguiente formato:

caso_idcurso_idcaso.xml

De esta forma, la API puede cargar los archivos de manera sencilla, concatenando el
identificador del curso y el identificador del caso y buscandolo en la carpeta

especificada.

La estructura del archivo XML del caso se describe a continuacion:

<casos>
<caso>
<casocursoid> </casocursoid>
<casoid> </casoid>
<casotitulo> </casotitulo>
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<titulocorto> </titulocorto>
<mostrar_progreso> </mostrar_progreso>
<progreso_inicial> </progreso_inicial>
<mostrar_puntaje> </mostrar_puntaje>
<puntaje_inicial> </puntaje_inicial>
<activo> </activo>
<descripcion> </descripcion>
<id_pregunta_umbral> </id_pregunta_umbral>
<puntaje_umbral> </puntaje_umbral>
<repeteciones permitidas> </repeteciones_permitidas>
<vigencia_fecha_inicio> </vigencia_fecha_inicio>
<vigencia_fecha_fin> </vigencia_fecha_fin>

</caso>

<pregunta>
<preguntacurso> </preguntacurso>
<preguntacaso> </preguntacaso>
<preguntaid> </preguntaid>
<preguntatitulocorto> </preguntatitulocorto>
<preguntatitulolargo> </preguntatitulolargo>
<preguntatipo> </preguntatipo>
<preguntadescripcion> </preguntadescripcion>

</pregunta>

<respuesta>
<respuestapreguntaid> </respuestapreguntaid>
<respuestaid> </respuestaid>
<respuestanombre> </respuestanombre>
<respuestaboton> </respuestaboton>
<respuestapuntos> </respuestapuntos>
<respuestaprogreso> </respuestaprogreso>
<respuestadestino> </respuestadestino>
<respuestafeedback> </respuestafeedback>
<respuestafeedbacktexto> </respuestafeedbacktexto>
<respuestapreguntaid> </respuestapreguntaid>
<respuestaid> </respuestaid>
<respuestanombre> </respuestanombre>
<respuestaboton> </respuestaboton>
<respuestapuntos> </respuestapuntos>
<respuestaprogreso> </respuestaprogreso>
<respuestadestino> </respuestadestino>
<respuestafeedback> </respuestafeedback>
<respuestafeedbacktexto> </respuestafeedbacktexto>

</respuesta>

</casos>

Los tags pregunta y respuesta se repiten para cada escenario (pregunta) y cada accién
(respuesta), mientras que el tag caso tiene toda la informacién para el caso en



46

particular.

5.3. Biblioteca de Consumo

Una API es una especificacion que los programas pueden seguir para poder comunicar
adecuadamente distintos componentes. Es una interfaz, que define los mecanismos a

través de los cuales una aplicacion puede hacer uso de otra pieza de software.

Se definié una serie de operaciones y tipos de datos que son necesarios para poder
mostrar y manipular los casos interactivos. Dichas operaciones estan implementadas
utilizando JavaScript y quedan disponibles luego de importar el archivo
/moodle/mod/ecgmod/api/ecgmod_api.js. Ver Biblioteca de consumo (APIl) en el

manual de usuario desarrollador.

La API permite cargar un caso, obtener todos sus escenarios, las acciones en cada
escenario, el estado del usuario, guardar historial y demas operaciones necesarias

para implementar un caso interactivo.

Las funciones de la APl que retornan datos complejos lo hacen retornando dichos
datos en formato JSON (JavaScript Object Notation). JSON es un formato liviano para
intercambio de informacion, al igual que XML, pero con la ventaja de ser mas liviano y
sencillo de procesar y que ademas puede ser evaluado nativamente en JavaScript,

convirtiéndolo en objetos nativos JavaScript, para su posterior uso.

La API puede ser consumida por diferentes tipos de aplicaciones. Por ejemplo, se
puede implementar una interfaz Flash, la cual puede invocar a las funciones de la APl y
luego procesar los datos retornados, ya que es posible manipular datos JSON desde
Flash. Para validar este caso se implementé un prototipo en Flash, que consume los

servicios de la APl y manipula los objetos JSON retornados.

5.4. Modelo de datos

En esta seccién se destacan algunos puntos importantes sobre la relacion existente
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entre las entidades de Moodle y las nuevas entidades que conforman el nuevo médulo y

ademas se muestra un diagrama del modelo de datos utilizado en la solucién lograda.

Algunas de las entidades de Moodle que necesariamente “entran en juego” al momento
de utilizar la plataforma son Usuarios (mdl_user) y Cursos (mdl_course). Como se

vera mas adelante en esta seccion, algunas de las entidades de la solucion alcanzada
hacen referencia a registros existentes en estas tablas para mantener una relacion

entre los Casos y los Usuarios de los Cursos.

La primer y unica entidad que Moodle crea en su base de datos al momento de agregar
un nuevo modulo lleva como nombre prefiiomoodle _nombredelmédulo (mdl_ecgmod),
la que mantiene informacion correspondiente a cada instancia de una nueva actividad
del modulo y la relaciona con el curso correspondiente. En la solucion alcanzada se
agregaron ademas algunos campos a dicha tabla tales como fechas de vigencia, tema

de la interfaz a utilizar, entre otros.

Las demas tablas que componen la solucién alcanzada y se muestran en el siguiente
diagrama llevan como nombre prefijodelmédulo_nombredeentidad (por ejemplo,
mdl_ecgmod casos) y son las entidades que mantienen la informacién
correspondiente a cada Caso. Las relaciones entre las tablas mdl_ecgmod casos,
md|_ecgmod_preguntas (escenarios) y mdl_ecgmod_respuestas (acciones) son 1:N,
ya que cada Caso esta compuesto por dos o mas Escenarios y cada uno de éstos por
al menos una Accion. Las tablas mdl_ecgmod_estado y mdl_ecgmod_historia
mantienen informacion de la situacion actual de cada usuario y del historial de
ejecuciones respectivamente. La informacion guardada en estas tablas permite brindar
funcionalidades tales como ‘abandonar y continuar/recomenzar’, obtener datos

estadisticos, entre otros..
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punins INT{10}
progrean INT(3)

| mdl_scgmod_casos ¥
il INT{11)
: fituio VARCHAR(100] | mdl_scgmod_historia ¥
| = tutocono VARCHARSO) i INT(11]
|
| ©» descripcion TEXT o o g ot S o 1 e v | & pregunta_id INT(11)
|
timecreated BIGINT (20 : A ll » ¥ respuesta_id INT{11)
| - smemoaitied BIGINT (20| .amrr_n-’ it imecreated BIGINT (23]
| % curse_ig BIGINT(10] | {1 fimemodified BIGINT (20]
| » mosirar_progrese TINYINT{1) % cuinjo kK BIGINT( 1) puniaje INT({11)
| tH==— | 4 caso_d INT[11)
: progreso_inicial DEGIMAL(S, 2) : lo i » usuanio_id BIGINT(10)
; puntaje_inicial INT(11) | | Preguta_ 3 MR 1 SR @ curzo_id BIGINT(10]
| > activo TINVINT(1) I et e [ & caso id INT{11]
| ; ; | < puntage INT{11) | 5
| < ied_pregunta_wmiwal INT{11) | . | progreas DECIMALS, 2|
| & puntsje_umiral DECMIALS2) |y | Prodrese DECIMALIS2) | >
| o repeleciones penmitidas INT(11) | I fogel INT{11) : W
: » module id BIGINT| 10} | [ e | I
mostar_puntage TINYINT(1) : | dar Simemmn el CACANT () I !
» | '
= | |
I ! |
1-’ | % : [
| ! 1 | E
1 | = * ] mdl_ecgmod_respuestas ¥
= i | mdl_ecgmod_preguntas v
] mdi_ecgmod N - MiNT(1Y
W INT(11]
| 7 i BIGINT(10) | nomiore VARCHAR(S0)
|
|
|
|

s memea VARCHAR(45]
| “& Smecasemodified BIGIMT{ 10}
» imecasegenaraied BIGINT {10}

intro MEDIUMTEXT

|

deacripson TEXT

Figura 5.4 - MER - Modelo Entidad Relacion

5.6. Dificultades encontradas

A continuacion se detallan algunas de las dificultades que se fueron presentando en el

transcurso del proyecto.

5.6.1. Escasez de documentacion

tmemodified BIGINT (20]

| RS -l ENUMT,CF Lo —
» intreformat SMALLINT (4] < o ' | » #mecreated BIGINT (20
| < Ememodified EIGINT (20] [
| & dmecreated BIGINT (10] | i » pregunta_id INT{11}
» Smemodifisd BIGINT (10] | Wrigcrested BIGINT() BhnT pregunts_desting INT([11]
» avaliabletrom BIGINT(10) : im0 RINT) boton VARCHAR(10}
» avallablewntil BIGINT (10 | ©caso_MINT{11) descripoion TEXT
>

feadback TINYINT(1)
respuesia feednack TEXT
curso_id INT[11)

cazo i INT{11)

Para los tres integrantes del grupo fue el primer enfrentamiento a Moodle como
plataforma para desarrollo, por lo tanto, desde un comienzo se debid invertir tiempo de

investigacion sobre el funcionamiento interno de la plataforma, estilo de cddigo, etc.

Se utilizé la documentacion existente en el sitio de ‘Documentacion de Moodle’,
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particularmente la dirigida a desarrolladores, como por ejemplo el ‘Manual de estilo de
la interfaz’. Sin embargo, la documentacion alli encontrada resultoé escueta teniendo en

cuenta que recién se estaba ingresando al “mundo de desarrollo para Moodle”.

5.6.2. Compatibilidad entre navegadores

Se utilizé HTML estandar, YUI para los CSS y jQuery para el desarrollo en JavaScript. A
pesar que dichas tecnologias facilitan el desarrollo de codigo cross-browser, lograr una
solucion compatible entre los diferentes navegadores es una tarea que requiere un
esfuerzo no despreciable. Se verific6 que funcionara en los navegadores mas
comunes: Mozilla Firefox 3.5 o superior, Internet Explorer 8 o superior y Google

Chrome.

5.6.3. Conocimiento en area de e-learning

Ninguno de los integrantes del grupo contaba con conocimientos ni experiencia en el
area de e-learning, por lo que fue necesario adquirir los conocimientos necesarios en

dicha area para lograr una soluciéon adecuada al problema planteado.

5.6.4. Tecnologias utilizadas

Dado que los integrantes del grupo no tenian conocimiento de algunas de las
herramientas utilizadas tales como Moodle, PHP y JavaScript, fue necesario dedicar un

tiempo considerable al estudio de las mismas.

5.7. Casos de estudio

Se presenta en esta seccién los casos de estudio que permiten validar la solucion
desarrollada en dos ejemplos concretos del problema a resolver: se implementaron

dos interfaces de usuario que utilizan la API para presentar los ejercicios interactivos.

Interfaz 1 - Tabs
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Una de las interfaces implementadas utiliza la metafora de tabs o pestafias para

mostrar el caso al estudiante. A continuacion mostramos una imagen de la interfaz:

Pagina Principal » Mis cursos » CUrso » 18 de July - 24 de July » Tercer modulo Actualizar ecgmod

Vista previa Editar Informes

Progreso

Seguridad vial

Introduccion
Las politicas de seguridad vial evolucionan con el tiempo y requieren de constantes actualizaciones normativas.

Esta nueva version del Manual del Conductor, actualiza las cuestiones relacionadas con la normativa vigente.

General Adelantamiento Emergencia Cubiertas

En un automovil gcudl es la profundidad minima que debe tener el dibujo de las
cubiertas?

Opcion A:
0,5 mm.
Opcion B:
1,0 mm.
Opcion C:
1.6 mm.

Opcidn A || Opcidn B || Opcion C || Volver

Figura 5.5 - Interfaz de Tabs

En la interfaz de tabs, cada escenario se presenta en un tab o pestafia. Se puede
destacar que todo el contenido que muestra la interfaz es definido por el docente, en el

mddulo de Configuracion.
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Vehiculos de emergencia Uso de bocina IZC:} Titulo corto escenario.
Con caracter general, ¢ esta prohibido en zona urbana el uso de bocina en los vehiculos?

I::>\I|:|mb'e botdn. {}

. . Descripcidn escenario.
Si, esta prohibido.

Opcion B:
Esta prohibido el uso indebido de la bocina. |—— = Descripcién accidn.

Opcion B || Volver

Mombre botdn.

g

Figura 5.6 - Escenario

El nombre de la pestafia o tab es el titulo corto del escenario que define el
administrador en la configuracion del caso. Dentro del recuadro, en la parte superior, se
encuentra la descripcion del escenario, la cual puede contener elementos multimedia
como videos, imagenes, etc. A continuaciéon se muestra la descripcion de cada accion,
precedida por el nombre del botén como sub-titulo, es de notar que la descripcion de la
accion también puede contener elementos multimedia. Las mismas se van mostrando

una a continuaciéon de otra en forma vertical, con el nombre del botén como subtitulo.

Por ultimo, en el recuadro de la parte inferior se ven los botones de las acciones para
que el usuario estudiante seleccione una de ellas y pueda navegar el caso. Se muestra
un boton por cada accidon que tenga el escenario. A partir del segundo escenario, se
genera el botén “volver”’, que permite al estudiante volver un escenario y seleccionar

otra accion.

En la parte superior se presenta una grafica de puntaje y una barra de progreso del
caso. El usuario administrador configura el puntaje y el progreso que puede obtener el

estudiante en cada accion que presenta el escenario.

40 Progreso
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Figura 5.7 - Gréfica puntaje y progreso

El administrador puede configurar la posibilidad de mostrar al estudiante la grafica de
puntaje como también la barra de progreso. Ocultar estos elementos permite ganar
espacio de pantalla para mostrar el resto del caso, caracteristica que resulta util en

monitores de paquefio tamafio, como por ejemplo la XO.

En la parte inferior de la pantalla aparece en forma de vinculo la opcién para que el
estudiante pueda abandonar el caso. Si un estudiante abandona el caso, podra

retormarlo donde lo dejo la proxima vez que lo ejecute..

Opcion A || Opcion B || Opcion C || Volver

Si desea abandonar €l Caso para retormarlo luego, haga click agui

Figura 5.8 - Abandono del caso

La interfaz cuenta con la posibilidad de habilitar la visualizacion del feedback. Esto es
realizado en el Modulo de Configuracion por parte del docente, quien tiene la posibilidad
de configurar a nivel de cada accién si se muestra feedback o no y el contenido de dica
retroalimentacion. Luego, cuando el estudiante selecciona una accion, se muestra el
feedback en forma de ventana emergente. Esto permite brindar mas informacion al

estudiante, aclarar conceptos sobre la accion tomada o reforzar datos.
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x

idadl  Tratandose de conductores, el que recibe a otro por su derecha, en una interseccién,
4 Mz debe cederle el paso siempre.

Esta prioridad es absoluta y solamente se pierde ante:
- 1° La sefializacion especifica en contrario (cartel de “PARE” 0 "CEDA EL PASO").

2° Los del servicio pablico de urgencia, en cumplimiento de una emergencia.
hibj 3 Bt
de | Los cursantes anteriores han respondida:
. -> Opcion A : 15.62%
1200 > opcion B : 37.5%

-> Opcion C: 46.87%
{ sel

Ok
nele p
fd

Figura 5.9 - Feedback

Como se ve en la figura anterior, en la parte inferior de la ventana de feedback, se
muestran los porcentajes de seleccion de las diferentes acciones por parte de los

estudiantes que ya han recorrido el caso.

Seguridad vial

Introduccion
Las politicas de seguridad vial evolucionan con el tiempo y requieren de constantes actualizaciones normativas.

Esta nueva version del Manual del Conductor, actualiza las cuestiones relacionadas con la normativa vigente.

General Adelantamiento Emergencia Cubiertas Fin

iPrueba superada!

Felicitaciones, ha llegado al final del Caso

Ver recorrido realizado - Finalizb

Figura 5.10 - Final del caso

Una vez que el estudiante llega al final del caso tiene la opcion que le permite visualizar
en un grafico el recorrido que realizé. Esta opcion aparece en forma de link con el texto

“Ver recorrido realizado’.
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A continuacion se muestra en forma de ventana emergente el recorrido realizado por el

estudiante. Se puede apreciar todo el grafo del caso, en color rojo las acciones

tomadas y los escenarios presentados.

Caracter general

Adelantamiento pcién A

Wehiculos de emergencia

Uso de bocina

Opcidn B

Figura 5.11 - Recorrido realizado

Una vez que finaliza el caso el sistema vuelve a la vista principal del curso.

Interfaz 2 - Acordedn

La interfaz implementada utiliza la metafora de acordedn o desplegable para mostrar el

caso al estudiante. A continuacion mostramos una imagen de la interfaz:
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Pagina Principal » Mis cursos B CUMS0 » 18 de July - 24 de July » Tercer modulo

= Progreso

1 -

Seguridad vial

Introduccion
Las politicas de seguridad vial evolucionan con el tiempo y reguieren de constantes actualizaciones normativas.

Esta nuewva version del Manual del Conductor, actualiza las cuestiones relacionadas con la normativa vigente.
»  General
» Adelantamiento

~ Emergencia

Los vehiculos de emergencia ¢ Cuando tienen prioridad de paso?
Opcion A:

+« Cuando estan en una situacion de emergencia.

Opcign B:

+ Cuando estan en situacion de emergencia y circulan por una avenida.

Opcion A || Opcion B || Volver

Si desea abandonar el Caso para retormarlo luego, haga click agui

Figura 5.12 - Presentacién acordeén

Tiene un comportamiento similar al de la interfaz de pestanas, con la diferencia que los
escenarios se van presentando como un acordedn de paneles, donde al desplegar uno,

se ocultan los demas.

La informacién es mostrada con el mismo criterio que en la interfaz de tabs. Por
ejemplo el nombre de cada panel del acordeon es el titulo corto del escenario. Luego se
presenta la descripcion del escenario con las acciones y por ultimo un botdn para cada

accion.
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+  General
»  Adelantamiento

* Emergencia

Los vehiculos de emergencia ¢ Cuando tienen prioridad de paso? |:'|>Descripci-5n escenario.

Opcion A:

* Cuando estan en una situacion de emergencia. |:’> Descripcidn accidn.

> Nombre boton.

* Cuando estan en situacion de emergencia y circulan por una avenida.
Opcion Ad Opcion B I Volver

Nombre boton.

Figura 5.13 - Escenario acordeén

A partir del segundo panel del acordeén se muestra el botdn volver y realiza el mismo
comportamiento que en la interfaz anterior.

En el encabezado de pagina se maneja una grafica de puntaje y una barra de progreso
que se actualizan dependiendo de la accion tomada por el estudiante y de acuerdo a la

configuracion del caso.

o Progreso

Pl

l:l -

=10

Figura 5.14 - Cabezal interfaz

En el pie de pagina podemos encontrar la opcion de abandonar el caso y luego cuando

lo retome vuelve al mismo escenario que estaba el estudiante.

En las distintas acciones se maneja el feedback donde también se permite configurar

si mostrarlo o no en el Moédulo de Configuracion del caso.
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lad  Tratandose de conductores, el que recibe a otro por su derecha, en una interseccién,
Mz debe cederle el paso siempre.

Esta prioridad es absoluta y solamente se pierde ante:

1° La sefializacion especifica en contrario (cartel de *PARE" o *“CEDA EL PASQ").
3 2° Los del servicio pablico de urgencia, en cumplimiento de una emergencia.
3° Etc...

ahil

Los cursantes anteriores han respondido:
-> Opcion A : 15.62%

de Opcion B : 37.5%

izo ->Opcion C: 46.87%

=] Ok

neles. pasos a nivel. bocacalles v curvas.

Figura 5.15 - Feedback acordedn

Las demas funcionalidades son idénticas a las que maneja la inferfaz de tabs. Como

por ejemplo, al finalizar el caso poder visualizar el recorrido que realizé el estudiante.

5.8. Testing

Se cumplieron con dos grandes etapas de un proceso de testing (Planificacion y Ciclo
de prueba) de forma paralela a varias de las etapas del proyecto. El objetivo planteado
fue descubrir tempranamente los defectos para corregirlos y asegurarse de lograr un

producto de calidad.

Como parte de la planificacién se determinaron los tipos de pruebas que se realizarian

(estaticas y/o dinamicas) y las herramientas necesarias para ello.

Respecto a la etapa de ciclo de prueba, se realizaron diferentes tipos de testing y en

momentos distintos dependiendo de la funcionalidad que se queria probar. Se
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ejecutaron pruebas unitarias durante todo el desarrollo y en algunos casos se
realizaron pruebas automatizadas (scripts) y pruebas no automatizadas (revision entre
pares).

e Pruebas unitarias: debido a la agilidad de los lenguajes de programacion
utilizados (lenguajes dinamicos no compilados), muchas funcionalidades eran
desarrolladas y testeadas inmediatamente, realizando un testing manual.

e Testing automatizado: se realizé en el ultimo periodo de implementacion,
momento en el que se disefaron, configuraron y ejecutaron las pruebas. La
estrategia utilizada consistié en aplicar la técnica de caja negra, basicamente
para realizar pruebas de regresion. La herramienta utilizada con este fin fue
Selenium IDE (una extension para Firefox), la cual permitié encontrar fallas y
detectar las faltas que las provocaban. Para gestionar adecuadamente los
defectos encontrados, se utilizé la herramienta Mantis que permite registrar y
realizar el seguimiento de los incidentes.

e Testing no automatizado: se realizaron revisiones entre pares en pruebas de

integracion, verificacion estatica-manual, entre otros.

El detalle de las pruebas realizadas se puede ver en el Anexo - Especificacion del

testing realizado.
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Capitulo 6 - Gestidn de proyecto

En esta seccién se describe el proyecto desde el punto de vista de la gestion del
mismo. Se hace referencia a la descripcion del equipo y las tareas desempenadas, la

distribucion de las actividades del proyecto y las herramientas de gestion utilizadas.

6.1. Descripcion del equipo y tareas

desempenadas.

El equipo esta compuesto por tres integrantes, los que no contaban con experiencia en
todas las herramientas utilizadas. A medida que transcurrié el tiempo se fueron
adquiriendo conocimientos en las diferentes herramientas y aplicando ese
conocimiento en beneficio del proyecto. Los roles de los integrantes fueron variando a
medida que se avanzo en el mismo y los integrantes trabajaron en todas la areas para

distribuir de forma homogénea el trabajo.

Comentarios:

e Al comienzo del proyecto, el analisis del problema y el estudio de las diferentes
herramientas y tecnologias fue realizado por todos los miembros del gurpo, con
ayuda del tutor.

e Luego de definida la arquitectura a alto nivel, se dividieron las roles en funcién
de los siguientes criterios generales:

e desarrollo del configurador de casos (integracion con Moodle)
e desarrollo del generador de casos
e desarrollo de las interfaces

e integracion interfaz / generador

Dependiendo de la etapa del proyecto y del esfuerzo necesario para avanzar en tiempo
y forma con cada uno de los componentes del sistema, cada integrante fue rotando por
los distintos roles, lo cual permiti6 que todo el grupo contara con conocimiento

suficiente de cada uno de los componentes de desarrollo.
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A continuacién se presenta un resumen de las horas invertidas en las diferentes areas
del proyecto:
IMPORTANTE: ESTA SUMADO SOLO HASTA SETIEMBRE

Area Horas Totales
Investigacion / Capacitacion 69
Prototipo 105

Instalacion de herramientas / ambiente 67.5

Desarrollo 240.5
Coordinacion 57.5
Reuniones con tutor 62.5
Documentacion 132
Andlisis 85
Prototipado 114
Desarrollo y Testing 83

Tabla — Distribucién horaria

6.2. Herramientas de gestion

Para el correcto seguimiento del proyecto, gestién de las tareas y control del avance,
se usaron algunas herramientas que facilitaron dichas tareas. Al comienzo del proyecto

se probaron varias alternativas, para luego definir las que resultaron mas practicas.

Google Sites:

Se comenzd publicando un sitio web utilizando Google Sites, y algunas de sus
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herramientas para el ingreso de tareas y publicacidon de documentos. Esta herramienta
no resultd practica, por lo que se paso a utilizar otras alternativas. Las razones por las
cuales no fue de gran practicidad fueron basicamente que no contaba con
notificaciones cuando se realizaban modificaciones y/o actualizaciones y que la gestion
de tareas no tiene todos los filtros necesarios para gestionarlas de forma eficiente.
URL del sitio: [33]

Dropbox:

Dropbox [30] es una herramienta que permite sincronizar archivos en diferentes
computadoras. Ademas permite compartir carpetas entre diferentes personas y
mantener las carpetas sincronizadas. Se utilizé6 para compartir documentos entre los
integrantes del grupo. Dropbox mantiene ademas un versionado de los documentos,
permitiendo restaurar versiones pasadas y saber qué persona realizé cada cambio.

Dropbox resulté de una enorme utilidad a la hora de gestionar archivos.

Balsamiq:

Balsamiq [31] es una herramienta que permite realizar mockups online de forma

sencilla y colaborativa. Se utilizé para boctar las diferentes interfaces.

Mantis:

Mantis [32] es una herramienta de bug tracking gratuita. Fue utilizada para la gestion de
tareas y el seguimiento de bugs. Mantis permite registrar “incidentes”, adjuntar
archivos, agregar notas, asignarlos a personas y realizar el seguimiento del estado de
cada incidente. De esta forma, el equipo tenia una pila de tareas, las cuales se
asignaban en funcion de los roles y se podia tener un panorama claro de la cantidad de
incidencias pendientes en cada momento. Ademas, la herramienta permite clasificar
las incidencias en diferentes categorias, como por ejemplo, “error”, “mejora”, “error

critico”, etc y asignar prioridades.



62

Logged in as: nicolasm (Nicolas Medeiros - developer) 2011-11-19 14:09 ART

| Main | My View | View Issues | Report Issue | Change Log | Roadmap | My Account | Logout

Assigned to Me (Unresolved) [ ~]1(1-3/ 3) Unassigned [ ~]1(1-2/ 2)

0000037 documentacion: desarrollo de themes 0000038 consulta: se podria pasar el lenguaje actual a |a interfaz?
_p‘_ [All Projects] General - 2011-10-14 20:03 p‘_ [All Projects] Mejora - 2011-10-16 10:17

0000031 grafo: nodo con multiples acciones 0000017 documentacion
_p‘_ [All Projects] Mejora - 2011-10-08 08:41 ﬁ‘_ [All Projects] General - 2011-09-03 16:17

0000009 Estuidar como funcionan los GRADES y GRADEBOOK en Moodle

7 _  [All Projects] Mejora pedida tutor - 2011-09-03 17:41

Reported by Me [ ~](1-10/22) Resolved[~](1-10/74)

0000038 consulta: se podria pasar el lenguaje actual a la interfaz? £8868+5 probanda el script de instalacion
_p‘_ [All Projects] Mejora - 2011-10-16 10:17 — [All Projects] General - 2011-10-16 10:05

86866818 probando el script de instalacion 2000033 chequeo de validez del caso por fecha cuando desactive la disponibilic

[All Projects] General - 2011-10-16 10:05 - [All Projects] Bug - 2011-10-10 16:15

0000037 documentacion: desarrollo de themes 8888620 Cuando usuario ingresa y tiene estado guardado, consultarle si guiere

_&‘ [All Projects] General - 2011-10-14 20:03 ~ [All Projects] Funcionalidad - 2011-10-09 18:00

Figura 6.1 - Captura de pantalla del Mantis de uno de los integrantes

El uso de Mantis fue de gran utilidad para el correcto seguimiento de las tareas.

6.3. Herramientas de desarollo

Para desarrollar el proyecto se utilizaron las siguientes herramientas:

PHP:

PHP es el lenguaje de programacion interpretado, dinamico y débilmente tipado, que
permite utilizar técnicas de programacion orientada a objetos, con sintaxis derivada de
C y que es ejecutado del lado del servidor. Dado que Moodle fue implementado
utilizando PHP, se utilizd esta tecnologia para el desarrollo del mdédulo. La version
utilizada es la 5.3, ya que es la versidén requerida por Moodle 2, siendo ademas la

version mas reciente de este lenguaje.

JavaScript y jQuery:

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, orientado a objetos y
dinamico, que se ejecuta del lado del cliente (aunque existen implementaciones de
servidores que permiten ejecutar cdédigo JavaScript). Permite mejorar las
funcionalidades de la interfaz web, mediante la manipulacién del DOM (Document

Object Model) y el manejo de eventos.

jQuery [17] es una biblioteca JavaScript, que permite simplificar la manera de manipular
el DOM, manejar los eventos, implementar técnicas AJAX, entre otras cosas. Por

ejemplo, para seleccionar un elemento del DOM utilizando su id:
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Utilizando JavaScript:
document.getElementByIld (identificador)

Utilizando jQuery:
S (“#identificador”)

El ejemplo es una muestra de las ventajas ofrecidas por jQuery para agilizar el
desarrollo en JavaScript.

Otra de las ventajas de la utilizacion de jQuery es la enorme cantidad de plug-ins
disponibles para todo tipo de situaciones: jQuery Ul para crear componentes de interfaz
de usuario (selectores de fecha, ventanas modales, indicadores de progreso, etc),

Eclipse IDE:

Como editor de codigo se utilizé Eclipse [21] con el plug-in PHP Development Tools

[22] para ayuda de codigo PHP.

MySQL y MySQL Workbench:

El motor de base de datos utilizado fue MySQL [23]. Para su administracion se utilizé
MySQL Workbench [24]

SVN:

Para versionado de cédigo se utilizd SVN, hosteado en XP-DEV [25]. Los clientes SVN
utilizados fueron RapidSVN en Linux [26] y TortoiseSVN en Windows [27]

Selenium IDE:
Se utilizé Selenium IDE [28] para automatizar pruebas basicas sobre las distintas

interfaces y contar con una verificacion simple, comprobando asi que el sistema

funcione adecuadamente.
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)

NewAckt_EditCase - Selenium IDE 1.3.0

File Edit Actions Options Help

Base URL | http://localhost/ v
ast Slow -
——— pE b= @ @
Test Case Table | Source
NewAct_EditCase - d = £ —
EditCase omman arge alue
AddEscinitial open /moodlefcourse/... -
AddEditDelAction type id=id_name Una atividad d...
AddEscinterBack select name=availableu... label=2012
AddEscinterFinal select id=id_theme label=tabs
AddEscFinal clickAndwait id=id_submitbut...
type id=id_titulo Un caso de pru...
type id=id_titulocorto Uncaso de pru...
click name=maosktrar ... -
Command v
| Toret v | b
Failures: 0
Log | Reference @ Expert | ULElement @ Rollup Info+v Clear

Figura 6.2 - Selenium IDE

Selenium IDE es una extensién de Firefox que brinda un entorno integrado para la
administracion de scripts de testeo, la cual permite grabar, editar, depurar y ejecutar los

tests.

Firebug:
Firebug [29] es una extension de Firefox que resulta escencial para la correccion de

problemas con estilos CSS, cddigo HTML y aplicaciones AJAX.

6.4. Desarrollo del proyecto

El proyecto surge como iniciativa de la empresa EviMed, la cual brinda “consultoria
especializada en servicios de educacion médica continua y desarrollo de software para
el area médica”. Con la propuesta realizada se pretendia lograr una nueva herramienta

que permitiera a los docentes que trabajan con la plataforma Moodle generar
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contenidos educativos interactivos.

El principal objetivo planteado al comienzo del proyecto fue el desarrollo de un médulo
para la plataforma Moodle, que permitiera generar casos interactivos arbitrarios y que
dichos casos pudiesen ser presentados de diferentes maneras. Ademas era necesario

que la interaccion entre la interfaz y el servidor fuera minima, de forma tal que la

experiencia del usuario resultara lo mas fluida posible.

Desde el comienzo se tuvo como prioridad finalizar el proyecto dentro del periodo de
nueve meses, por lo que se definié un cronograma con dicho objetivo y se trabajo en
forma continua para cumplir con los plazos fijados. Para esto, el equipo se reunié
varias veces por semana durante todas las semanas que abarco el mismo. De esta

forma, se mantenia un control estricto sobre el avance del proyecto, el cumplimiento de
las tareas asignadas y se coordinaban los pasos a seguir para la siguiente semana.
Ademas, se realizaron reuniones quincenales con el tutor para mostrar el avance,

recibir feedback y definir las correcciones y mejoras a realizar.

Se comenz6 el proyecto investigando diferentes propuestas de educacion a distancia 'y
sus caracteristicas. Se realizaron reuniones con el equipo de EviMed para conocer
mas acerca de temas como Educacién Médica Continua, educacion a distancia y el
uso de tecnologias de la informaciéon y comunicacion para la educacién. Ademas se
comenzo a estudiar la plataforma Moodle, su funcionamiento, filosofia y el cédigo del

sistema.

Durante los primeros dos meses se investigo el estado actual de las plataformas de
educacion a distancia, las herramientas brindadas por Moodle y cémo podrian
mejorarse. Se desarrollaron diferentes prototipos para probar interfaces alternativas y
su correcto funcionamiento en diferentes clientes: navegadores, funcionamiento en las

XO y en los sistemas operativos Linux y Windows.

Luego de haber instalado el ambiente de desarrollo se comenzd a trabajar en los
diferentes componentes del médulo: configurador de casos, generador y API, y las
interfaces web. El desarrollo del médulo de configuracion insumié varias horas de
estudio del codigo de Moodle y de los estandares de su codificacion. Dado que se

espera liberar el cddigo del médulo a la comunidad Moodle, se desarrolldé tomando en
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cuenta el estandar definido para el desarrollo de modulos.
A medida que se fue avanzando en las etapas del proyecto, se tomaron diferentes
decisiones sobre lo que se deberia producir, algunas de las decisiones mas relevantes

se detallan a continuacion:

Utilizar la version 2.0.3 de Moodle en favor de la 1.9. Esta decision se tomo

luego de estudiar el codigo y funcionaliades de ambas versiones. Ver
comparativa seccion 2.3.5.

e Alta integracién con Moodle: el modulo haria uso de las herramientas brindadas
por la plataforma: acceso a datos, generacion de HTML, multilenguaje.

e Utilizar JSON como formato para intercambio de datos entre la APl y el cliente.

e Interfaces a desarrollar: se decidié que unicamente se desarrollarian interfaces
utilizando HTML/Javascript/CSS. Se realizé un prototipo en Flash para validar el
uso de la API y la validez de JSON como tipo de datos para ser consumido

desde la aplicacion Flash.

Un conjunto mas amplio y detallado de las decisiones tomadas a lo largo del proyecto

se detalla en la seccion ‘4.5. Decisiones tomadas’.

Cuando surgi6 la posibilidad de presentarse a la conferencia MoodleMoot Uruguay 2011
se tomo la decision de enfocarse en la preparacion de la presentacion para dicha
conferencia. Por lo tanto, se fij6 una fecha temprana para tener el mayor avance
posible en cuanto al desarrollo, lo que dio un impulso fundamental para afrontar las
ultimas etapas del proyecto. Dicha preparacién y presentacién para la conferencia

brindé una instancia temprana de autoevaluacion del estado del proyecto.

El mecanismo de trabajo con el tutor consistié en realizar reuniones de seguimiento
cada quince dias, a las que asistian los 3 integrantes del grupo, el tutor y otros
miembros de la empresa cliente. Esto permiti6 hacer un seguimiento constante del

avance, rectificando las acciones y decisiones tomadas de forma temprana.

6.5. Desarrollo de actividades en el proyecto
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Al comienzo del proyecto se definié un cronograma global tentativo a seguir a lo largo
del ano. Junto a este cronograma, se elaboré un diagrama de Gantt para planificar la
secuencia de actividades que compondrian el proyecto. Dicho diagrama se fue
modificando a medida que se avanzaba en el mismo, ya que surgieron nuevos
elementos como por ejemplo la conferencia MoodleMoot, que obligaron a realizar
cambios en la agenda. De todas formas, el diagrama resultdé de mucha utilidad para

tener una visién global del avance segun la planificacion.
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Figura 6.3 - Diagrama de Gantt primera parte
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Figura 6.4 - Diagrama de Gantt segunda parte

El Plan de trabajo planteado inicialmente era el siguiente:

Mes 1: investigacion de herramientas existentes, acercamiento a usuarios,
meédicos y organizaciones para conocer sus necesidades, estudio de
tecnologias que permitan lograr los objetivos (matriz con analisis de ventajas y
desventajas de cada herramienta). Con esto, crear un estado del arte en la

materia.

Mes 2: propuesta de la arquitectura de la solucién, y documentacion que la
explique y justifique. Tomar la decisién de qué tecnologias utilizar (asegurando
la misma a través de un prototipo técnico) y una idea macro de qué
funcionalidades se desarrollaran, a partir de nuevas reuniones de relevamiento.
Creacion del plan de desarrollo. Ajustes a la arquitectura; disefio de la base de
datos. Especificacion de servicios a brindar por la herramienta. Configuracion
de entorno de desarrollo y adaptacion a la misma y a las tecnologias.

Documentacion de las decisiones tomadas.

Mes 3: ajustes al plan de desarrollo teniendo en cuenta las tecnologias
seleccionadas, al ambiente de desarrollo, arquitectura del sistema vy
funcionalidades identificadas. Documentacion de las decisiones tomadas.
Cerrar el alcance del producto con todos los involucrados. Comienzo de la

implementacion.

Meses 4, 5, 6 y 7: desarrollo iterativo incremental de la solucién, apoyados en un
fuerte ida y vuelta con los diferentes tipos de usuarios: relevamiento y pruebas.
Ajustes sucesivos a la planificacion, funcionalidades y servicios definidos.
Documentacion de lo realizado, los resultados obtenidos y las decisiones

tomadas.

Meses 8 y 9: Pruebas unitarias, integrales y de stress. Dos pruebas piloto con
participacion del cliente. Ajustes finales al desarrollo. Utilizaciéon en un ambiente

de Produccion. Publicacion en evento cientifico.



71

Mes 10: consolidacion de la documentacion final (definiendo en esta etapa los
trabajos a futuro) y validacion de lo realizado. Preparacion de la presentacion

final y defensa.

Como puede verse, se logré ajustarse al plan de trabajo, minimizando desvios, de

forma de cumplir con el cronograma planteado

6.6. Logros obtenidos

Se considera que los resultados obtenidos en el proyecto cumplen con los objetivos

planteados al comienzo del mismo, logrando desarrollar un nuevo médulo que aporte

nuevas funcionalidades y opciones a la plataforma Moodle. Se logré definir un

mecanismo para independizar la presentacién al estudiante de los ejercicios de

Moodle, ofreciendo una API para el consumo y manipulacién de dichos ejercicios.

Como evaluacion del médulo desarrollado, se puede destacar que:

permite instalarse, actualizarse y desintalarse de la misma manera que
cualquier otro médulo de Moodle.

se cumplié en varios aspectos con el estandar de codificacién especificado en
el manual de estilo de codigo de Moodle [*].

se utilizaron las herramientas brindadas por Moodle para el acceso a datos,
soporte multi-idioma, elementos para la interfaz de usuario, manejo de
permisos y ayuda en linea.

es posible combinar el médulo desarrollado con otras funcionalidades de
Moodle, tales como permisos de grupos y periodos de vigencia.

cumplimiento del plan de trabajo planteado originalmente, y del cronograma

establecido.

Otro objetivo que se logréo cumplir fue presentar los resultados del proyecto en un

congreso, en particular en el congreso MoodleMoot Uruguay 2011, ante un publico de

diferentes paises quienes mostraron interés en las posibilidades que ofrece el médulo.

En resumen, gracias al mecanismo de reuniones quincenales que permitieron un

avance constante, rectificando las acciones y decisiones de forma temprana, y los

logros mencionados anteriormente, se considera que se lograron cumplir los objetivos
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y expectativas planteadas inicialmente por el tutor e integrantes del grupo.

6.7. Aportes del proyecto

Los siguientes items consideran los principales aportes a destacar dentro de la
evaluacién del proyecto:

Relevamiento de herramientas disponibles para la generacion de ejercicios

interactivos en la plataforma Moodle.

Comparacion con otros ejercicios interactivos utilizados por diferentes
organizaciones educativas, con foco en ofrecer los mecanismos adecuados
para el correcto aprovechamiento de los cursos por parte de los estudiantes y

docentes.

Un nuevo médulo que sera liberado a la comunidad Moodle. Se construydé un
modulo que quedara disponible para ser utilizado por los educadores de forma
gratuita y que es una base para continuar agregando funcionalidades que la

propia comunidad vaya identificando como necesarias.

Una herramienta que permite independizarse de la interfaz de Moodle para
implementar diferentes interfaces que se adapten mejor a cada caso en
particular. Esto ademas permite utilizar un mismo moddulo para diferentes

aplicaciones, como juegos educativos, ejercicios, cuestionarios, etc.

Haber participado del encuentro MoodleMoot Uruguay 2011[12] realizado en la
Facultad de Ingenieria, presentando el nuevo mdédulo y logrando una buena

recepcion de los participantes.

Validacién de la integracion de varias tecnologias con la plataforma Moodle,
principalmente desde el punto de vista de la interfaz del alumno en donde se
utilizé HTML, JavaScript, Ajax; ademas se logré integrar una herramienta

(Graphviz) para visualizar el grafo correspondiente al Caso en cuestion.
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6.8. Aprendizajes

En esta seccion se comentan las ensefianzas mas importantes que ha dejado el

proyecto, junto con comentarios sobre sus aspectos mas importantes.

A lo largo del proyecto se fueron incorporando experiencias y ensefianzas, algunas de

las cuales merecen ser destacadas:

Se estudiaron y se pusieron en practica los conceptos de programacion web
asincronica (AJAX). Para implementar interfaces dinamicas utilizando AJAX se
utilizaron las bibliotecas jQuery y YUl (Yahoo User Interface). Se trabajé con
conceptos como el DOM (Document Object Model) en paginas web y se
utilizaron diferentes plug-ins de jQuery para la implementacion de las interfaces
graficas. Algunos de los plug-ins utilizados fueron:

o jFlot: para realizar graficas dinamicas utilizando JavaScript.

o jQuery Ul: se utilizo la biblioteca para interfaces graficas de jQuery para
implementar las ventanas modales, la barra de progreso, la interfaz de
pestanas y el acordedn.

o YUI version 2 para las hojas de estilo CSS. Esto permite “resetear” los
estilos de los navegadores a un estilo comun y conocido, ademas de

crear grillas CSS de forma sencilla

Experiencia obtenida como resultado de aplicar conocimientos adquiridos en el
transcurso de la carrera en las distintas etapas del proyecto, tanto desde el
punto de vista del desarrollo como de la gestion del proyecto. Los
conocimientos en areas tales como Planificacion, Alcance (Requerimientos),
Diseno de la solucion, entre otros, fueron de vital importancia para cumplir con

los objetivos planteados.

Conocimientos adquiridos a partir del estudio y la utilizacion de distintas
herramientas durante el proyecto, tanto a nivel de desarrollo (lenguajes de
programacion, gestion de la configuracion, etc.) como de gestion del proyecto.
Para mas informacion sobre las herramientas utilizadas, ver seccién Gestion

del proyecto.



74

Acercamiento a la plataforma Moodle y su comunidad, a través de la
investigacion sobre el funcionamiento interno de la herramienta y la experiencia
recogida como participantes del evento MoodleMoot Uruguay 2011, el cual
reuni6 a investigadores, docentes, estudiantes, desarrolladores y
administradores de dicha plataforma de educacion.

La presentacion realizada esta disponible en el sitio de la herramienta utilizada

Prezi [5] y se pueden ver los videos de demo utilizados en You Tube ([6] y [7]).
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Capitulo 7 - Trabajos a futuro

Los puntos aqui planteados pueden considerarse como una guia para mejoras futuras

de la solucidn obtenida en este proyecto. Al ser la soluciéon obtenida un mdodulo que

cumple con las guias y estandares de Moodle y ademas permite implementar

diferentes interfaces para los ejercicios, deja abierta la posibilidad de agregar nuevas

funcionalidades y encontrar nuevos usos para la herramienta.

Se identificaron los siguientes trabajos a futuro:

1. Integracion a la instalaciéon base de Moodle.

Trabajo a realizar:

Presentacion del moddulo como posible extension de Ig
plataforma, con el objetivo de ser aceptado como “madulg
oficial” por la comunidad Moodle.

Situacioén actual:

Un modulo independiente que ha sido desarrollado siguiendo lo
estandares para la integracion.

2. Personalizacion de reportes estadisticos.

Trabajo a realizar:

Realizacién de reportes especificos sobre estadisticas de los
Cursos.

Situacioén actual:

Se realiz6 un reporte general.

3. Presentacion en Flash.

Trabajo a realizar:

Disefiar e implementar una interfaz de presentacién del casqg
utilizando Flash, consumiendo las operaciones que brinda Ig
‘Biblioteca de consumo’.

Situacioén actual:

Se realizd un prototipo utilizando Flash para validar sy
integracion.

4. Reutilizacion de Escenarios entre los disitinos Cursos.

Trabajo a realizar:

Permitir en un Caso utilizar los Escenarios de los demas
Casos definidos en el sistema.

Situacion actual:

En un Caso solamente se puede utilizar los Escenarios
definido en ese Caso.
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5. Copiar Caso

Implementar la posibilidad de copiar un caso, con sus
escenarios y acciones. Esto facilita la generacion de nuevos
casos.

Trabajo a
realizar:

Situacioén actual: | N/A

6. Algoritmo de grafo.

Utilizar un algoritmo para calcular de forma automatica e
Trabajo a realizar:| porcentaje de avance y el puntaje en los escenarios para todos
los caminos.

Situacion actual: | N/A

7. Integrar las Clasificaciones de Moodle.

Permitir que el modulo interactie con el mecanismo de

Trabajo a realizar: e o
J clasificaciones utilizado por Moodle.

Situacion actual: | N/A

8. Implementar mas reportes.

Trabajo a realizar:| Agregar mas reportes que sean de utilidad para los docentes.

Situacion actual: | Se cuenta con un reporte genérico.

Capitulo 8 - Conclusiones

Las siguientes son algunas conclusiones alcanzadas a lo largo del desarrollo del

proyecto.
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En primer lugar, se destaca haber cumplido con éxito el desarrollo de la herramienta
para la generacion de casos interactivos integrada a Moodle. Se siguieron los
estandares de Moodle para el desarrollo del moédulo, lo que permitira liberarlo a la
comunidad. Se logré un bajo acoplamiento entre la presentacion de los casos y la
configuracién de los mismos, facilitandose la creacion de diferentes interfaces y dando

libertad de poder presentar los casos de multiples formas.

Ademas, se realizé de forma exitosa la presentacién de la herramienta en el encuentro
internacional MoodleMoot (12) realizado en Octubre del 2011 en las instalaciones de
Facultad de Ingenieria, con participantes de diferentes paises como Brasil, Venezuela,
Peru, entre otros. Alguno de los asistentes a la presentacion mostraron interés en el
trabajo, informandose sobre la posibilidad de utilizar el modulo cuando sea liberado. A

continacién se muestra la imagen de la publicacion del articulo.

Sesion 6. Practicas Tecnoldgicas.

Paper 52: Integracidn del Repositorio de Objetos de Aprendizaje de AMBAR con la Plataforma Moodle

paper
Paper 57: Composite Evaluation Process Interface Moodle

paper
FPaper 60: MoDaWeEd: un framework que integra Moodle, Data Mining y Web Usage Mining en el
ambito de |la Educacian

paper
Paper 26: Generador de casos interactivos

paper
Paper 63: Error: Database connection failed.

paper

Figura 8.1 - Presentacién

Con el desarrollo del proyecto se obtuvieron conocimientos de PHP, MySQL, Moodle,
jQuery/CSS/HTML. Ademas, se adquirieron nuevos conocimientos en las tecnologias

utilizadas para el disefio y desarrollo de la solucion.

La empresa EviMed que colabor6é activamente demostré su gran conformidad por
haber alcanzado el desarrollo de la herramienta con éxito y haber cumplido con los

objetivos solicitados.
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Capitulo 9 - Glosario

RIA - Rich Internet Applications (Wikipedia - 13/11/2011): Las rich Internet
applications, o RIA (en espafol "aplicaciones de Internet enriquecidas"), son
aplicaciones web que tienen la mayoria de las caracteristicas de las aplicaciones de
escritorio. Las RIA surgen como una combinacién de las ventajas que ofrecen las
aplicaciones web y las aplicaciones tradicionales y buscan mejorar la experiencia del
usuario. Normalmente en las aplicaciones web, hay una recarga continua de paginas
cada vez que el usuario pulsa sobre un enlace. De esta forma se produce un trafico
muy alto entre el cliente y el servidor, llegando muchas veces a recargar la misma
pagina con un cambio minimo. En los entornos RIA, en cambio, no se producen
recargas de pagina, ya que desde el principio se carga toda la aplicacion, y solo se
produce comunicacién con el servidor cuando se necesitan datos externos como datos

de una base de datos o de otros ficheros externos.

AJAX (Asynchronous JavaScript And XML, JavaScript asincrono y XML): es una técnica
de desarrollo utilizada para crear aplicaciones RIA. Consiste en realizar llamados
asincrénicos desde el cliente al servidor, sin requerir de una recarga completa de la
pagina web. Esto permite actualizar solo ciertas secciones de la pagina, o salvar

informacioén sin tener que recargar la pagina completa luego de realizar la accion.

GNU (GNU is Not Unix): Es un proyecto iniciado por Richard Stallman con el objetivo de
desarrollar un sistema operativo totalmente compatible con Unix, pero libre y gratuito.
Para esto se disefd la licencia GPL que garantiza los derechos de ejecutar, copiar y

modificar libremente el cddigo de las aplicaciones.

LDAP (Lightweight Directory Access Protocol): es un protocolo de aplicacion que
permite acceder a un servicio de directorio para buscar y obtener informaciéon en una

red.

POP3 (Post Office Protocol): Es un protocolo de apliacién utilizado por el cliente para
obtener los mensajes de correo de un servidor. Solo permite obtener los mensajes,

pero no enviar.
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IMAP (Internet Message Access Protocol) : es un protocolo de red para acceso a
correos electronicos almacenados en un servidor, que busca mejorar las prestaciones
brindadas por POP3.

NNTP (Network News Transport Protocol): es un protocolo creado para leer y publicar

noticias en Usenet (Users Network).

SSL (Secure Sockets Layer) y TLS (Transport Layer Security): son protocolos
criptograficos utilizados para trasmitir datos de forma segura a través de redes de

computadores.

Mock, mockups: son skefchs o bocetos utilizados para disefar primeras

aproximaciones a diferentes soluciones.

Background: indica que un proceso se ejecuta en segundo plano, sin que el usuario

note tal actividad.
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Anexo 1- Manual de Usuario Administrador

A continuacién se explican los pasos necesarios para instalar el modulo y sus

requerimientos.

Instalacion del médulo

La instalacién del modulo se realiza de la forma estandar en Moodle:

1. Descomprimir los archivos en la carpeta /mod de la instalacion Moodle.

2. Dar permisos de escritura a la carpeta moodle/xml.

3. Ingresar a Moodle como administrador, ir a Notificaciones que se encuentra en la
seccion Administracion del Sitio del bloque Ajustes, e instalar el modulo.

4. Si se quiere hacer uso de la funcionalidad de visualizacion de los grafos, debera

tener instalado en el servidor el software Graphviz.

Instalaciéon de GraphViz

Linux:

1. Instalar Pear:
sudo apt-get install php-pear (Debian)
yum install php-pear* (Red Hat)

2. Instalar clase Image_GraphViz (http://pear.php.net/package/Image_GraphViz/)
sudo pear install Image_GraphViz-1.3.0 (Debian)
yum install 'Image_GraphViz-1.3.0' (Red Hat)

3. Instalar GraphViz:
sudo apt-get install graphviz (Debian)

yum install 'graphviz*' (Red Hat)

4. Reiniciar Apache

sudo apache?2 -k restart

Windows:

1. Ir a www.graphviz.org y descargar el instalador Windows. Una vez
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descargado, proceder con la instalacién haciendo doble click en el archivo..

2. Luego de instalar GraphViz, instalar Pear (si ya no esta instalado): se debe
ejecutar el archivo go-pear.bat que se encuentra en el directorio donde esta

instalado PHP y seguir las indicaciones que se muestran en pantalla.

3. Instalar clases auxiliares de GraphViz para PHP. Abrir una ventana de
comandos e ingresar el siguiente comando:

pear install Image_GraphViz

4. Reiniciar Apache.

Instalacién de interfaces para EcgMod
Para instalar una nueva interfaz, simplemente se debe descomprimir la carpeta con
todos los archivos correspondientes a la interfaz en la subcarpeta

/mod/ecgmod/themes.
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Anexo 2— Manual de Usuario Desarrollador

Biblioteca para Médulo de Consumo (API)

El componente API aisla la capa de presentacién de la capa de implementacion,
brindando una “biblioteca” de funciones que permiten independizar la manera en que se

muestra la informacion.

Estudiante
SEANE
= @es

Consumo Generacion Configuracién

Administrador

Figura - API
Esta biblioteca expone funciones que permiten manipular libremente la informacion del
caso. Se pueden obtener todos los escenarios y sus datos asociados, las acciones, el
estado e historial de los usuarios, salvar el estado y obtener datos estadisticos. Con
esta informcidn se pueden crear interfaces totalemente diferentes una de otra y que

apuneten a diferentes objetivos.

Luego de incluir el archivo /moodle/mod/ecgmod/api/ecgmod_api.js, se contara con
una serie de estructura de datos y funciones que permitiran manipular la informacién

proveniente del backend. A continuacion se detallan dichas estructuras y operaciones.

Estructuras de datos brindadas por la API:
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Caso Pregunta
E:;i?g?'i::t 1 * preguntanumero: int
fitulo: sting ey
fitulocorto: string titulocorto: siring
descripeion: string :iigillui'nn[:cmn. string
mostrar_progreso: bool '
progreso_inicial: decimal 1
puntaje_inicial: decimal
activo: boal
id_puntaje_umbral: int *
puntaje_umbral: decimal
repeticiones_permitidas: int Respuesta
mostrar_puntaje: bool
vigencia_inicio: date respuestaNumero: int
vigencia_fin: date preguntaMumero: int

respuestaMombre: sting
respuestaBoton: string
respuestaPuntos: decimal
respuestaProgreso: decimal
respuestalestino: int
respuestaFeadback: boaol
respuestaFeedbackTexto: string

Figura - Estructuras de datos manejados por la API

Operaciones:

Nombre getcaso()

Descripcion | Retorna el Caso actual

Respuesta | Objeto Caso

Nombre getpreguntas()

Descripcion | Retorna un array de Pregunta (escenarios) con todas los escenarios del casq
actual.

Respuesta | Array de objetos Pregunta
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Nombre

getpregunta(preguntald)

Descripcion

Retorna la Pregunta (escenario) con el Id dado.

Respuesta | Objeto Pregunta

Nombre getpreguntainicial()

Descripcion | Retorna la Pregunta (escenario) inicial del caso.

Respuesta | Objeto Pregunta

Nombre preguntafinal(preguntald)

Descripcion | Retorna true si la pregunta con id dado es final, sino retorna false.
Respuesta | Boolean

Nombre getrespuestas(preguntald)

Descripcion | Retorna todas las Respuesta (acciones) de la pregunta con id dado.
Respuesta | Retorna un array de objetos Respuesta

Nombre getrespuesta(respuestald)

Descripcion | Retorna la Respuesta con id dado.

Respuesta | Objeto Respuesta

Nombre getrespuestasAll()
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Descripcion | Retornas todas las respuestas.

Respuesta | Retorna un array de objetos Respuesta

Nombre sethistoria(cursold, casold, preguntald, respuestald, fecha, puntaje, usuario)
Descripcion | Guarda en la base de datos un paso del historial del usuario.

Respuesta | No tiene

Nombre ecgmod_guardar_estado(cursold, casold, preguntaDestinold, puntaje,

progreso, usuario, callback)

Descripcion

Guarda en la base de datos el estado del usuario.

Respuesta | No tiene

Nombre ecgmod_guardar_historia(cursoid, casoid, pregid, respid, puntaje, progreso,
usuid, callback)

Descripcion | Guarda en el servidor el paso en el historial del usuario.

Respuesta | No tiene

Nombre ecgmod_cargar(cursold, casold, callback)

Descripcion

Carga el caso actual.
El parametro callback es una funcién que se ejecutara luego de que toda la

informacién del caso haya sido cargada.

Respuesta

No tiene
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Nombre

ecgmod_estado_actual(cursoid, casoid, usuid, callback)

Descripcion

Carga el estado actual del usuario en el caso
El parametro callback es una funcion que se ejecutara luego de que toda la

informacién del estado haya sido cargada.

Respuesta

Objeto JSON:

- curso_id: int

- caso_id: int

- pregunta_id: int

- usuario_id: int

- puntaje: decimal
- progreso: decimal
- timecreated: int

- timemodified: int

- repeticiones: int

Nombre

ecgmod_puntaje_promedio(cursoid, casoid, callback)

Descripcion

Retorna el puntaje promedio de todos los usuarios que tomaron el caso
El parametro callback es una funcidén que se ejecutara luego de que toda la

informacién del puntaje haya sido cargada.

Respuesta | Retorna un array de objetos:
- pregunta_id: int
- cantidad: decimal
Nombre ecgmod_grafo_recorrido(moduloid, casoid, usuarioid)
Descripcion | Retorna la ruta a la imagen con el grafo del caso y los pasos del usuario.

Respuesta

String
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Las funciones que deben ir contra el servidor (por ejemplo, ecgmod cargar() o
ecgmod_guardar_historia()), reciben como ultimo parametro una funcion anénima que
es utilizada como callback cuando se termina de ejecutar la funcion de la API. Por
ejemplo, la funcidbn ecgmod_cargar() carga la informacion del caso de forma
asincronica y luego de finalizada la carga ejecuta el callback pasado como tercer

parametro.

Manual para desarrollo de interfaces (themes)

Para desarrollar una nueva interfaz se deberan cumplir simplemente con dos
requisitos:
e encapsular todos los archivos necesarios en una sola carpeta

e contar con un archivo index.php que se encarga de renderizar la interfaz

Dentro de la carpeta del theme se podra manejar la estructura de carpetas y archivos
que se considere necesaria. A modo de ejemplo, se muestra a continuacion la
estructura de carpetas para uno de los themes desarrollados y que viene por defecto

instalado (tabs):

tabs/

|- css

|- images
|- js

|- index.php

Dentro de la carpeta css se encuentran todos los archivos de hojas de estilo, en la
carpta js los archivos Javascript, en la carpeta images las imagenes utilizadas por la
interfaz. Ademas se puede ver el archivo index.php, donde esta implementada la l6gica

de la interfaz.
Cuando se ingresa a visualizar un caso, el modulo carga por defecto el archivo
index.php que se encuentra dentro del directorio de la interfaz y deja disponible para

dicho archivo la siguiente estructura de datos almacenada en la variable $themeinfo:

$themeinfo->theme: nombre del theme actual
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$themeinfo->course: identificador del curso actual

$themeinfo->caseid: identificador del caso actual

$themeinfo->userid: identificador del usuario logueado
$themeinfo->isgraphenabled: booleano indicando si estd habilitado el
modulo de grafos

$themeinfo->moduloid: identificador del médulo

$themeinfo->mode: modo de ejecucidén, 0 = PREVIEW ; 1 = VIEW (o sea, en
ejecucidn)

$themeinfo->homeurl: url a la home del curso en Moodle

Lo primero que se debera hacer es cargar la informacién del caso. Para eso, se debera
ejecutar la funcion ecgmod_cargar(), funcion que cargar toda la informacion necesaria
para ejecutar el caso. Dicha funcién realiza la utiliza AJAX para obtener la informacién
desde el servidor (es una carga asincrénica), es por esto que el tercer parametro de la
funcion es a su vez una funcién, que sera ejecutada al finalizar la carga del caso (es
decir, en ese momento se tendra disponible toda la informacién necesaria para el

caso).

Si se desea recuperar el estado del usuario y retomar el caso desde donde lo habia
dejado, luego de ecgmod_cargar() debe ejecutarse ecgmod_estado_actual(). Para que
esta funcionalidad cumpla con su cometido es necesario salvar el estado de forma
periodica, por ejemplo, cada vez que el usuario realice alguna accion. Para guardar el
estado se cuenta con la funcion ecgmod_guardar_estado(), la cual permite almacenar

los datos del estado actual del usuario: puntaje, avance, ultima accién tomada, etc.

Luego de ejecutar la funcidn ecgmod_cargar() se tiene disponible la informacién del
caso y se pueden utilizar las diferentes funciones, por ejemplo getpreguntainicial(),
getprefuntafinal(), getrespuestas(), etc. Utilizando dichas funciones es posible generar

la interfaz de la forma que se desee.

Veamos ahora una comparacion de la implementaciéon de las interfaces con las que
cuenta el moédulo por defecto. Simplemente se remarcan las diferencias de
implementacién entre las interfaces Acordedn y Tabs con el objetivo de conocer a
grandes rasgos el esfuerzo necesario para crear una nueva interfaz con un

funcionamiento analogo al de las ya existentes.
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Acordeodn vs Tabs

Estilos utilizados

Acordeon: "css/blitzer/jquery-ui-1.8.11.custom.css"

Tabs: "css/smoothness/jquery-ui-1.8.16.custom.css"

Variables utilizadas

Acordeon: var _acordeon_preg = []; // Guarda el indice del Panel para luego

Activar/Desactivar

Anadlisis de los cuerpos de las funciones utilizadas con diferencias de implementacion

- function setEstadoBotones(id_pregunta, disabled)

- function ocultarVolver(id_pregunta)

acordeon: en los botones se utilizan classes y values que permiten acceder a cada
botdn del Escenario para habilitarlo/deshabilitarlo.

Tabs: se habilitan/deshabilitan todos los botones del 'contenedor' del Escenario.

- function volver()

Acordeodn: se activa explicitamente el '‘panel' anterior para que haga el 'SlideDown'.

- function armarCaso()

Tabs: activa explicitamente los botones del primer Escenario.

Acordedn: utiliza la etiqueta H3 de HTML como parte del cabezal del 'panel'.

Tabs: utiliza las etiquetas UL y LI de HTML como parte del cabezal del’ panel’.

Acordedn: guarda la informacion necesaria en ' acordeon_preg' para luego

activar/desactivar cada 'panel.

Acordeodn: el contenedor de 'paneles' contiene todos los ‘paneles’, por lo tanto se quita
la clase active a los paneles que aun no deben estar visibles.

Tabs: el contenedor de 'tabs' contiene solamente el 'tab inicial' y es visible.



95

- function addTab(id_pregunta)

Acordedn: se utiliza la 'clase' del cabezal del 'panel' para mostrarlo y luego se activa
(basandose en'_acordeon_preg') para que realice el SlideDown.
Tabs: se agrega el 'tab' al 'contenedor' y luego se activa (basandose en' tab_counter’)

para que "tome foco".

HTML

Por tratarse de modelos de interfaz diferentes, existen diferencias en algunas

propiedades, por ejemplo en la propiedad Class.

Anexo 3— Manual de Usuario

Usuario Docente - Configuracion de Casos

En este manual de detallan los pasos a seguir para utilizar eficazmente el médulo de
generacién de ejercicios interactivos integrado a la plataforma Moodle, el cual permite
crear dichos ejercicios como un tipo mas de Actividad. La herramienta puede ser

utilizada por cualquier tipo de curso independiente del tema del mismo.

Los ejercicios interactivos consisten en varios escenarios (estados) posibles y un

conjunto de acciones (decisiones) que pueden ser tomadas frente a cada situacion
planteada.

Las descripciones (tanto de las situaciones como decisiones posibles) permiten

cualquier tipo de contenido que pueda ser presentado en una pagina web (textos,
imagenes, audio, videos, applets, etc).

Las transiciones tienen asociadas ‘pesos’ que permiten medir la calidad de la decision
tomada. Dichos ‘pesos’ se utilizan para la medicion de la performance del estudiante

durante la ejecucién del ejercicio.
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Mientras el alumno esté realizando el ejercicio puede avanzar y retroceder, lo que le

permite cambiar decisiones anteriores y mejorar su puntaje aprendiendo del ejercicio.

Agregar Actividad ‘Caso interactivo (ecgmod)’
Luego de que el Administrador de la plataforma Moodle haya instalado de forma exitosa

el Modulo ‘Caso Interactivo (ecgmod)’, contaremos con ‘ecgmod’ disponible como una

Actividad mas al momento de elegir entre las posibles Actividades que brinda Moodle.

Diagrama semanal

_:féNDUEdEI.IjE‘S e T & Y]
(33| Agregar recurso... ¥ | (3| Agregar actividad... v
Agregar actividad...
Base de datos
Chat

Figura - Alta de actividad

Nota: tener en cuenta que para ‘Agregar actividad...” es necesario estar en modo

Edicion activado.

Luego de elegir ‘ecgmod’ en ‘Agregar actividad...” como la actividad que deseamos
agregar, se nos redirige automaticamente a la seccion de ajuste de propiedades del

modulo.

Ajuste de propiedades del Médulo

En esta seccidn de configuracion es donde se deben ingresar los datos generales de la
Actividad que se esta agregando. Se muestra a continuacién una descripcion de los

mismos:

- Nombre: es el nombre del Caso, donde es posible agregar una descripcion breve pero

concisa de la tematica del mismo.

- Disponibilidad: permite determinar el periodo de vigencia de la Actividad que se esta

agregando, pudiendo detallar con Fecha y Hora el periodo desde-hasta de la vigencia.

- Tema de la Interfaz: la instalacion basica del Médulo ‘ecgmod’ cuenta con dos
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opciones disponibles para elegir como la interfaz que sera presentada al usuario final
(participante del Curso). Es posible contar con otros temas de interfaz desarrolladas
por terceros, para conocer mas acerca de ello, ver la seccidon Manual para desarrollo

de interfaces (themes) en el Anexo — Manual de Usuario Desarrollador.

- Ajustes comunes al modulo: soporta la funcionalidad ‘Modo de grupo’ que brinda
Moodle.

Caso

Nombre™ (3 Seguridad vial, simplemente un repaso
Dispanible desde | 15 » | [October + | (2011 = |[23 = |[0D =
Disponible hasta |31 + | |October = | (2011 »|[23 = |[00 =

Tema para la | tgps
interfaz

v

accordion

Ajustes comunes del moédulo

| Ocultar Avanzadas

Modo de Gr('-é:apﬂ No hay grupos ~ «

Agrupamiento”

Visible | pmostrar +

Numero 1D (3}

Guardar cambios y regresar al curso | | Guardar cambios | | Cancelar

En este formulario hay campos obligatorios™

Figura - Configuracién Caso

Luego de ingresar la informacidon general de la Actividad, al Guardar cambios se

redirige al usuario automaticamente a la seccién de ajuste de propiedades del Caso.

Ajuste de propiedades del Caso

Esta seccion permite definir varios aspectos del Caso que se pueden diferenciar en

cuatro tipos:

- Datos generales: Nombre, Nombre abreviado y Descripcion. En esta ultima se puede
brindar una introduccién al Caso permitiendo contextualizar al usuario final en el
mismo.
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- Retroalimentacién general al usuario
- Progreso Visible: indica si se desea mostrar el Progreso al usuario final.
(Progreso general en base a los valores asignados en cada una de las

Acciones).

- Puntaje Visible: indica si se desea mostrar el Puntaje al usuario final. (Puntaje

general en base a los valores asignados en cada una de las Acciones).

- Reglas sobre la ejecucién

- Puntaje Inicial: puntaje con que se inicia el Caso.

- Puntaje Umbral: puntaje limite para forzar la cancelacién de la ejecucién del
Caso. Si no es superado "deberia ir a estudiar". Se sugiere que sea menor o

igual al Puntaje Inicial.

- Oportunidades Rep.: permite indicar la cantidad de veces que el usuario podra

ejecutar el Caso.

- Informacidn extra: Interfaz actualizada indica si la interfaz esta actualizada con
respecto a las ultimas modificaciones que se hayan realizado en alguna de las

secciones de configuracion.
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Caso

Caso™ |Seguridad vial, a modo de ejemlo
Mombre Abreviado™ |Seguridad vial
Progreso Visible (3)

Puntaje Visible (3) &

Interfaz actualizada (3
Descripeion | gjene - || Tamafio ~ || Parrafo - =]

=S mmA-Z W
= % H & S |-

Una intro a las pregunatas que hay que saber para obtener la licencia de conducir

B 7 U s x x°

-
|

o

nin

Ruta: p Y.
Formato HTML «

Puntaje Inicial () |25
Puntaje Umbral (3 |10

Oportunidades Rep. |3

Guardar cambios | | Cancelar

Figura - Alta de caso

Luego de configurar todas o algunas de las propiedades mencionadas anteriormente
(pues se podra volver mas tarde a esta seccion para realizar ajustes), al Guardar
cambios se nos redirige automaticamente a la vista principal que permite trabajar con

cada uno de los componentes de la actividad.

Vista principal - Trabajar con los distintos componentes de la Actividad

La vista principal sobre la cual se centra la tarea al momento de configurar el Caso
(con sus respectivos Escenarios y Acciones) permite tener varias perspectivas del
mismo. Se cuenta con una seccion que permite editar y visualizar la informacién que
se esta ingresando (tab Editar), una secciéon para previsualizar dicha informacion
permitiendo simular la ejecucion del usuario final (tab Vista Previa), y finalmente una
seccion de reportes estadisticos sobre las ejecuciones de los usuarios (tab Informes).

Veamos en detalle cada una de estas perspectivas.

Editar
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Vista previa Editar Informes
Datos del Caso p
Estructura del caso p
Editar Caso
Escenarios
Titulo Titulo Abreviado Acciones
Como norma de caracter general (Inicial) Caracter general Acciones 5
Fin (Final) Fin Acciones B
Vehiculos de emergencia Vehiculos de emergencia Acciones s X
Uso de bocina Uso de bocina Acciones X
Cubiertas Cubiertas Acciones =X
Adelantamiento Adelantamiento Acciones i 4

Agregar Escenario

Figura - Vista general del caso

e Datos del Caso: se despliegan los datos principales del Caso.

Datos del Caso '

Nombre: Seguridad vial, a modo de ejemlo D?

Descripcion
Una intro a las pregunatas que hay que saber para obtener la licencia de conducir

Figura - Informacién Caso

e Estructura del Caso: se despliega un grafo a través del cual se modela la
relacion definida entre los Escenarios y sus respectivas Acciones, siendo cada
nodo un Escenario y cada arista una Accion. Se destaca en color verde el

‘Escenario Inicial’ y en color gris cada uno de los ‘Escenarios Finales’.
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Estructura del caso «

Caracter general

Opcign C

Dpcidn A

Adelantamiento

Wehiculos de emergencia COpciagn B
- Uso de bocina B
A
E
[

Figura - Grafo del caso

e Editar caso (botdn): redirige al formulario de Ajuste de propiedades del Caso

detallado anteriormente, en donde puede modificarse la configuracion actual del

Caso.

e Escenarios: se detalla en la siguiente seccion.
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Agregar, modificar y eliminar los Escenarios que componen el Caso

Se nos presenta una grilla con el Titulo del Escenario, su Titulo Abreviado, un link
-Acciones- que redirige a visualizar las Acciones del mismo, y en la ultima columna dos
iconos -links- que permiten ‘editar & y ‘eliminar’ x respectivamente el Escenario en

cuestion.

Debajo de la grilla, en el angulo inferior izquierdo de la misma contamos con un botén
Agregar escenario, el cual nos redirige al formulario de configuracion de un Escenario

en donde se deben ingresar los datos correspondientes al mismo.

Si queremos eliminar un Escenario debemos utilizar la opcién % como se mencioné
anteriormente. Se pedira una confirmacion ya que también seran eliminadas las
acciones correspondientes al mismo. El mensaje que solicitara la confirmacién es el

siguiente:

The page at http:/flocalhost says:

@ Se eliminara el Escenario y sus respectivas Acciones.
jAtencion! Las Acciones con -destino- a este Escenario quedaran sin-destino-.
;Esta seguro que desea continuar?

€ cancel | </ OK
Figura - Eliminacién de escenario
Veamos a continuacion el formulario de edicidon de los datos de un Escenario, el cual

es utilizado tanto al momento de ‘agregar’ un nuevo Escenario (boton Agregar

escenario) como al momento de ‘editar’ & uno ya existente.
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Escenario

Titulo™ |Vehiculos de emergencia
Titulo Abreviado™ |Vehiculos de emergencia

Ubicacion @ | intermedia + |

Descripcion Tamafio - || Parrafo ] | 4 tllE
=% X |ESE(|FLE A -
T i= = 5E ==l % H & Q||

Ruta: p
Formato HTML «

Guardar cambios | | Cancelar |
En este formulario hay campos obligatorios™

Figura - Escenario

Nota: al Guardar cambios ser retorna a la vista principal del Caso.

Ademas del Titulo y el Titulo abreviado del Escenario, es importante destacar las

propiedades Descripcion y Ubicacion del mismo.

e La Descripcién juega un rol fundamental ya que es donde debe brindarse la
informacién adecuada y plantearse en detalle el contexto del Escenario para

que el usuario final pueda tomar la Accion mas acertada.

e La Ubicacion por su parte, permite indicar si el Escenario es el inicial del Caso,
alguno de los escenarios intermedios o finales. Se debe tener en cuenta que un
Caso debe contar con un unico ‘escenario inicial’, al menos un ‘escenario final’ y

cero o mas ‘escenarios intermedios’.

En caso de hacer click sobre el link Acciones correspondiente a cada Escenario
(tercer columna en la grilla), se nos redirige a visualizar las Acciones del mismo. Alli se
visualizan en una grilla las Acciones posibles del Escenario, pudiéndose ‘agregar’
nuevas Acciones , ‘modificar’ o ‘eliminar’ alguna de las ya existentes.

En la siguiente seccion se detalla dicho funcionamiento.
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Agregar, modificar y eliminar las Acciones que componen un Escenario

Se nos presenta una grilla con el titulo/nombre de la Accion, el Texto del Boton, el Titulo
del Escenario destino como consecuencia de haber tomado dicha Accion y en la ultima
columna dos iconos -links- que permiten ‘editar’ = y ‘eliminar’ ® respectivamente la

Accion en cuestion.

Debajo de la grilla, en el angulo inferior izquierdo de la misma contamos con un botén
Agregar Accién, el cual nos redirige al formulario de configuracién de una Accion en

donde se deben ingresar los datos correspondientes a la misma.

Accion Texto del Boton Escenario Destino

Opcion A Opcion A Vehiculos de emergencia 5 X
Opcion B Opcion B Cubiertas = %
Opcion C Opcion C Adelantamiento X

Agregar Accion

Figura - Accién

Si se quiere eliminar una Accion debemos utilizar la opcidon X y se pedira una

confirmacion. El mensaje que solicitara la confirmacion es el siguiente:

The page at http://localhost says:
% Seeliminara la Accién.
@ ;Esta seguro que desea continuar?

@cancel | | JOK

Figura - Eliminar una accion

Veamos a continuacion el formulario de edicion de los datos de una Accidn, el cual es
utilizado tanto al momento de ‘agregar’ una nueva Accion (botén Agregar Accién) como

al momento de ‘editar’ = una ya existente.
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Accidn
Accion™  |Opcion A
Texto del Boton™ (B |Opcion A
Descripeion | pyene - || Tamafio ~ || Parrafo - R E]
B 7 Uxmx x|=E=EE|F CMHGHEIA -2 -

=
—
ey

i
Ll

HE Q2w

Los vehiculos de transporte de pasajero.

Ruta: p
Formato HTML «
Puntaje |10

Progreso |10

Escenario Destino (3} | vehiculos de emergencia

Mostrar feedback (3}

Feedback | [p,ene - || Tamafio ~ || Parrafo - =T

= 2 G w/A -2 v
EHEQ A |mT -

11
o
NTEan

Ll

Ruta: p
Formato HTML «

Guardar cambios | | Cancelar

Figura -Accion
Nota: al Guardar cambios se nos retorna a la vista de las Acciones del Escenario.

En este formulario podemos considerar dos grupos de datos, uno de ellos corresponde
a la informacion que se presentara al usuario final quien pretendera tomar la accion
mas adecuada entre las distintas alternativas segun el Escenario; el otro grupo
corresponde a los datos que se utilizaran como consecuencia de que el usuario haya
tomado dicha accién. Veamos en detalle los datos que componen cada uno de los
grupos mencionados anteriormente:

e Pre-accion:
- Accion: nombre o titulo de la accion.

- Texto del Botdn: texto que aparecera en el boton utilizado para optar por esta
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Accion.
- Descripcion: informacién que se brinda al usuario final con el fin de ayudarlo a
tomar la decisién mas adecuada. En caso de optar por dicha Accidn, el usuario

utilizara el botdn que se le presentara con el texto Texto del Botén.

Nota: tener en cuenta que Texto del Botdn o bien puede ser utilizado como tal a nivel de

interfaz, o bien como link o como el desarrollador de una nueva interfaz lo desee.

e Post-accion:
- Puntaje: es el puntaje (valor entero) que se suma al puntaje general del usuario
en caso de haber tomado dicha Accion. Dicho valor puede ser positivo o

negativo, dependiendo de lo que considere adecuado el encargado del Caso.

- Progreso: es el progreso (valor entero con decimales) que se suma al

progreso general del usuario en caso de haber tomado dicha Accién. Dicho
valor puede ser positivo o negativo, dependiendo de lo que considere adecuado
el encargado del Caso.

- Escenario destino: indica cual sera el proximo Escenario que enfrentara el
usuario final en caso de que haya optado por esta Accion. Las opciones para
elegir el Escenario destino son los Escenarios existentes en el Caso, es decir,
cualquiera de los presentados en la grilla que se visualiza en la vista general de
la perspectiva Editar. Se cuenta ademas con una opcion extra "Siguiente
escenario”, la cual indica que se asignara automaticamente como escenario

destino el proximo Escenario que sea agregado al Caso.

Vehiculos de emergencia

Siguiente esceario
Caracter general
Fin

Uso de bocina
Cubiertas
Adelantamiento

Figura - Préximo escenario

- Mostrar feedback: permite optar entre mostrar o no cierto contenido que brinde
una retroalimentacion al usuario final luego de haber optado por la Accion. Dicha

informacioén sera la configurada en el siguiente item.
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- Feedback: informacion que se presentara como retroalimentacion al usuario
final luego de haber optado por la Accion. Dicha informacién se mostrara si el
item Mostrar feedback a sido “clickeado”.

Hemos recorrido y configurado cada uno de los item necesarios (perspectiva Editar)
para que el Caso funcione adecuadamente, por lo tanto, a continuaciéon veremos las

dos perspectivas restantes (Vista Previa e Informes).

Vista Previa

Comencemos un paso antes de ir a la Vista Previa del Caso que hemos configurado.
En la siguiente imagen pueden apreciarse dos mensajes, los cuales comentaremos a

continuacion:

Los datos se han actualizado correctamente

jAtencion! El Caso no ha sido Generado luego de su dltima Moedificacion, vaya a Vista Previa

Vista previa Editar Informes

Figura - Mensajes de edicion

e “Los datos se han actualizado correctamente”. en caso de que hayamos
realizado alguna modificacion en alguno de los items de configuracién del Caso

(perspectiva Editar), indica que los cambios se han actualizado correctamente.

e “jAtencion! El Caso no ha sido Generado luego de su ultima Modificacion, vaya
a Vista Previa”: en caso de que hayamos realizado alguna modificacion en
alguno de los item de configuracion del Caso (perspectiva Editar) y aun no
hayamos pasado por la Vista Previa, indica que los cambios aun no han sido
“reflejados/impactados” en la interfaz que vera el usuario final. Por lo tanto, si
quien esta configurando el Caso aun no quiere actualizar las ultimas
modificaciones, podria ‘salir’ de la configuracion del Caso y el usuario final aun

seguiria viendo la version anterior del mismo (o sea, sin las modificaciones).
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En el momento en que el docente va a la Vista Previa, las ultimas modificaciones

realizadas al Caso son impactadas en la interfaz del usuario final, habiendo “pasado

con éxito” un chequeo automatico de consistencias. Este chequeo de consistencias

controla algunos aspectos importantes del Caso que son necesarios para mantener

coherencia y un buen funcionamiento del mismo. A continuacion se detallan los

chequeos realizados:

Control de vigencia del Caso: aunque luego de generado el Caso este podria
utilizarse fuera de su periodo de vigencia (pues eso seria responsabilidad de la
implementacién de la interfaz utilizada) se realiza este chequeo considerado
“‘preventivo”. El mensaje desplegado en caso de no pasar el chequeo es: “El

periodo de vigencia del Caso esta vencido”.

Puntaje Inicial VS Puntaje Umbral: para evitar que el usuario final sea
“bloqueado” desde un comienzo (aunque esto podria evitarse no realizando el
chequeo en la interfaz), se controla la relacién entre el Puntaje Inicial y el
Puntaje Umbral. El mensaje desplegado en caso de no pasar el chequeo es:

“Puntaje Umbral debe ser menor o igual al puntaje Inicial”.

Unico Escenario Inicial: EI mensaje desplegado en caso de no pasar el chequeo

es: “Debe existir un Unico Escenario Inicial”.

Escenarios Finales sin Acciones: El mensaje desplegado en caso de no pasar

el chequeo es: “Los Escenarios Finales no deben tener Acciones posibles”.

Escenarios no Finales con Acciones: El mensaje desplegado en caso de no
pasar el chequeo es: “Todo Escenario Inicial o Intermedio debe tener al menos

una Accion”.

“Siguiente escenario”: controla que no existan Acciones con Escenario Destino
“Siguiente escenario”, pues esto es un valor “imaginario”, ya que no llevaria a
ningun Escenario particular. EI mensaje desplegado en caso de no pasar el

chequeo es: “No deben existir Acciones con destino "Siguiente escenario" “.

Sin Escenario Inicial: El mensaje desplegado en caso de no pasar el chequeo
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es: “Debe existir uno y solamente un Escenario Inicial”.

e Sin Escenario Final: EI mensaje desplegado en caso de no pasar el chequeo

es: “Debe existir al menos un Escenario Final”.

Veamos finalmente la Vista Previa.

Vista previa Editar | Informes

Seguridad vial, a modo de ejemplo

Seguridad vial

Una intro a las pregunatas que hay que saber para obtener la licencia de conducir
» Caracter general
» Adelantamiento

+ Vehiculos de emergencia

Los vehiculos de emergencia ¢ Cuando tienen prioridad de paso?

Opcion A:

Cuando estan en una situacion de emergencia.
Opcidn B:
Cuando estan en situacion de emergencia y circulan por una avenida.

Opcion A || Opcidn B || Volver

Figura - Vista previa

Esta interfaz es una de las interfaces (Acordedn) con las que se cuenta al momento de
ajustar las propiedades del Modulo-Actividad, mas precisamente Tema de la interfaz.
Mencionaremos la relacion entre la informacion que se muestra en la interfaz y algunas

propiedades configuradas en el Caso:

e Puntaje general: grafica con la suma de los puntajes correspondientes a las

Acciones tomadas hasta el momento por el usuario.
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e Datos generales del Caso: durante toda la ejecucion del Caso, en la parte
superior de la pantalla se muestran el Nombre, Nombre abreviado vy

Descripcion del Caso.

e Escenario actual: en la figura anterior el usuario se encuentra en el tercer
escenario, ‘Vehiculos de emergencia’, habiendo pasado anteriormente por el
escenario ‘Adelantamiento’ y el Inicial ‘Caracter general’. Se nos presenta la
Descripcion correspondiente al Escenario y la Descripcion - botén de cada una
de las posibles Acciones a tomar. Notemos que ademas contamos con un
botén Volver, el cual permite al usuario volver al Escenario anterior pudiendo
tomar otra Accién.

Un dato importante no apreciable en la figura anterior es que el usuario puede “navegar”
entre los Escenarios por los que ya ha pasado, pudiendo “recordar’ la secuencia de

Acciones que ha tomado. Veamoslo en la siguiente figura:

+ Carédcter general

= Adelantamiento

¢ Ddnde esta prohibido adelantarse?
Opcion A:

En la cercania de una interseccion de vias y en los tramos de una ruta en donde la
sefializacion horizontal sea una linea discontinua.

Opcidn B:
En autopistas y semiautopistas.
Opcidn C:

En puentes, tineles, pasos a nivel, bocacalles y curvas.

+ Vehiculos de emergencia

Figura - Recorrer escenarios

Notar que los botones estan bloqueados, pues el usuario no ha optado por volver para

cambiar la Accion tomada, sino simplemente “recordar” el Escenario anterior.
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Ya hemos visto una simulaciéon del Caso que ejecutara el usuario. Ahora veremos la
perspectiva Informes y en la siguiente seccion detallaremos algunas otras

funcionalidades que son presentadas al usuario final.

Informes

Vista previa Editar Informes

Cantidad y porcentaje de veces gue se ha tomado cada Accion segun el Escenario

Todos A

Escenario Accion Cantidad Porcentaje
Caracter general Opcion A 9 17 %
Caracter general Opcion B 29 55 %
Caracter general Opcion C 15 2B 9%
Adelantamiento Opcion A 9 69 %
Adelantamiento Opcion B 4 31%
Adelantamiento Opcion C 0 0%
Vehiculos de emergencia Opcidn A 2 40 %
Vehiculos de emergencia Opcion B 3 60 %
Uso de bocina Opcion A 2 40 %
Uso de bocina Opcion B 3 60 %
Cubiertas Opcion A 2 22 %
Cubiertas Opcion B 3 33%
Cubiertas Opcion C 4 44 %

Figura - Informes

Ya que el titulo del informe explica el significado de la informacion presentada, el unico
punto que resta destacar es el filtro ‘lista de seleccidén desplegable’ que en la imagen
figura con el valor ‘Todos’. Este filtro muestra los escenarios existentes permitiendo

filtrar la informacién presentada por alguno de ellos.
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Todos v
Elegir...

Caracter general
Adelantamiento

Vehiculos de emergencia
Uso de bocina

Cubiertas

Fin

Figura -Filtro informe

Usuario final, participante del Curso

En esta seccion veremos el Caso que ha sido configurado en la secciéon “Usuario
encargado de un Curso - Configuracion de Casos”, destacando ademas algunas
funcionalidades que son presentadas al usuario final pero que no se encuentran

disponibles en la Vista Previa.

Retomemos el ejemplo utilizado en la seccidén mencionada anteriormente.
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Seguridad vial, a modo de ejemplo
Seguridad vial

Una intreduccion a las preguntas que hay que saber para obtener |la licencia de conducir.
+ Caracter general
» Adelantamiento

~ Vehiculos de emergencia

Los vehiculos de emergencia ¢ Cuando tienen prioridad de paso?

>€

ﬁ.’

Opcion A:

Cuando estan en una situacion de emergencia.
Opcidn B:
Cuando estan en situacion de emergencia y circulan por una avenida.

| Opcion A || Opcion B || Volver |

Si desea salir del Caso para retormarlo luego, haga click aqui

Figura - Escenario

Esta imagen muestra al usuario en el mismo escenario que en el ejemplo anterior,

notar dos diferencias:

e No estan presentes los tabs de Vista Previa, Editar e Informes, pues estan

disponibles Unicamente para el usuario Docente.
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e En la parte inferior de la pantalla (imagen), encontramos un link ‘aqui‘ que
permite abandonar el Caso para retormarlo luego. En ese caso, cuando el
usuario retome el Caso se le dara la opcién de ‘continuar’ en el Escenario en

que abandoné o ‘recomenzar’.

Antes de continuar, optaremos por abandonar el Caso haciendo click en el link ‘aqui’

que se menciona anteriormente.

Se asume que al otro dia se ingresa nuevamente en la Actividad. Se presentara la

siguiente situacion:

Ha dejado el Caso pendiente de finalizar, zgué desea hacer?

Continuar el Caso en el paso en que fue abandonado
Continuar

Recomenzar el Caso como si fuera la primera vez E}
Recomenzar

Figura - Retomar caso

Si se opta por ‘Continuar’ y se vera que al momento de retomar el Caso el ‘Tema de la

interfaz’ ha cambiado, ahora se esta ante una interfaz de Tabs.
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Progreso
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Seguridad vial, a modo de ejemplo
Seguridad vial

Una introduccion a las preguntas que hay que saber para obtener la licencia de conducir.

Wehiculos de emergencia

Los vehiculos de emergencia ¢ Cuando tienen prioridad de paso?

>

:’4

Opcion A:

Cuando estan en una situacion de emergencia.
Opcidn B:

Cuando estan en situacion de emergencia y circulan por una avenida.

Opcitn A | Opcidn B

Si desea salir del Caso para retormarlo luego, haga click aqui

Figura - Escenario

Ademas, notar que en el angulo superior derecho aparecié una nueva barra que indica
el Progreso general en el Caso. Estos dos cambios han sido realizado por el Docente,
utilizando las funcionalidades explicadas en la seccién “Usuario encargado de un Curso

- Configuracion de Casos”.

Se toma la opcidén ‘Opcion A’ (Cuando estan en una situacion de emergencia).
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Vehiculos de emergencia Uso de bocina

Con caréacter general, ¢ esta prohibido en zona urbana el uso de bocina en los vehiculos?

Opcion A:
Si, esta prohibido.
Opcién B:

Esta prohibido el uso indebido de la bocina.

| Opcidn A || Opcion B || Volver |

Figura -Escenario

Se esta en el siguiente Escenario, pero en vez de tomar una de las dos Acciones se

opta por ‘volver’.

Respuesta anterior: A

Vehiculos de emergencia

Los vehiculos de emergencia ¢ Cuando tienen prioridad de paso?

¢

14

Opcion A:

Cuando estan en una situacion de emergencia.
Opcion B:

Cuando estan en situacion de emergencia y circulan paor una avenida.

| Opcidn A || Opcidn B |

Figura - Escenario volver

Se vuelve al Escenario anterior, pero notar que ya no se cuenta con el boton ‘Volver’ y

ademas en la parte superior de los Escenarios se indica cual fue nuestra la anterior.
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Ahora se tomara la ‘Opcion B’ (Cuando estan en situacion de emergencia y circulan
por una avenida), la cual mostrara un ‘pop-up’ con la informacién del feedback que fue
configurado. Notar que pegado al texto del feedback se muestran estadisticas

correspondientes a las acciones que han tomado los cursantes anteriores.

Tendran el caracter de prioritarios los vehiculos de los servicios de policia, extincidn de
incendios, proteccion civil y salvamento, y de asistencia sanitaria, publica o privada, que
circulen en servicio urgente y cuyos conductores adviertan su presencia mediante la
utilizacion simultanea de la sefial luminosa y del aparato emisor de sefiales
aclsticas especiales.

Los cursantes anteriores han respondidao:
-> Opcidn A © 27%
-> Opcion B 1 72%

Ok

Figura - Feedback

Luego del cerrar el ‘pop-up’ del feedback se continua con el Caso hasta que llegamos

al final del mismo. Veamos la ultima pantalla del mismo.
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Progreso
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Seguridad vial, a modo de ejemplo

n
x

Felicitaciones, ha llegado al final del Caso

Ok

Figura - Final Caso
Se despliega en un ‘pop-up’ un mensaje que informa que se ha llegado al final del
Caso. En este caso, la Accion que que se tomd no tenia feedback para mostrar, por lo
tanto unicamente se despliega el mensaje de fin. En caso de que hubiera feedback

para mostrar, el mismo apareceria en este mismo ‘pop-up’.

Luego de cerrar el ‘pop-up’ se ve el ultimo Escenario que simplemente muestra
informacién pero no tiene Acciones posibles.

Vehiculos de emergencia Cubiertas Fin

iPrueba superadal!

Felicitaciones, ha llegado al final del Caso

Ver recorrido realizado - | Finalizar

Figura - Fin y recorrido

Antes de Finalizar, lo cual llevara al usuario nuevamente al Curso, se puede ver el
recorrido que realizado segun los Escenarios por los que se ha transitado y las
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Acciones tomadadas. Haciendo ‘click’ sobre el ‘link’ Ver recorrido realizado se
despliega en un ‘pop-up’ un grafo que modela la relacién definida entre los Escenarios y
sus respectivas Acciones, siendo cada nodo un Escenario y cada arista una Accion.

Caracter general

Adelantamiento Dpcian A

Wehiculos de emergencia DOpcion B

Uso de bocina

Figura - Recorrido

Se destaca en color verde el ‘Escenario Inicial’, en color gris cada uno de los
‘Escenarios Finales’ y en color rojo los Escenarios y Acciones por los cuales se
transito.

Observacion: es el mismo grafo que se despliega en la ‘Estructura del Caso’ de la
perspectiva ‘Editar explicada en la seccion ‘Usuario encargado de un Curso -
Configuracion de Casos’.
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Anexo 4 - Manual de desarrollo de Mdédulos en
Moodle

Los mddulos se almacenan en la carpeta moodle/mod, cada uno en un directorio,

siendo la estructura general de archivos y directorios la que se describe a continuacion:

e mod_form.php: Formulario para crear o modificar una instancia de la actividad.

e version.php: para definir meta-informacién, como por ejemplo la versién del
maodulo.

e |ang/: directorio para almacenar los archivos de idioma del modulo. EI modulo
debe tener archivos de idioma que contenga las traducciones para todos los
mensajes y textos del médulo.

e db/: Directorio donde se almacenaran los archivos con las tablas de las bases
de datos necesarias para la actividad.

e access.php: Archivo de permisos del médulo. Los permisos no son obligatorios
pero si muy recomendables para garantizar qué usuarios pueden acceder a las
distintas partes del moédulo.

e install.xml: Archivo que describe la estructura de las tablas del modulo.

e upgrade.php: cédigo de actualizacién, aqui es donde se deben de hacer las
alteraciones de las tablas, si las hay, entre versiones.

e index.php: Este archivo sirve para mostrar todas las instancias de una actividad
en un curso, es decir, una lista con todas las instancias del mismo maodulo.

e view.php: Esta es la pagina que muestra una instancia de la actividad.

e lib.php: biblioteca de funciones del mdédulo. Aqui se deberan implementar todas
las funciones y procedimientos del médulo. Si el médulo se llama “ecgmod”,
entonces las funciones obligatorias que debera tener el médulo tienen que ser
de la forma:

o ecgmod_install(): Acciones a realizar al instalar el médulo.

o ecgmod_add_instance(): codigo para anadir una nueva instancia.

o ecgmod_update instance(): funcién para actualizar una instancia
existente.

o ecgmod_delete_instance(): codigo para borrar una instancia.

o ecgmod_user_outline(): da un resumen concreto de la actividad de un

usuario.
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o ecgmod_user_complete(): devuelve un informe mas detallado de la
contribucion de un usuario.
o ecgmod_get view_actions(): Clasifica las acciones para el log. Se usa
en el informe de participacion.
e Todas las funciones, procedimientos y constantes, creados en lib.php, tienen
que comenzar con el nombre del médulo.

e settings.php (opcional): Formulario con las opciones generales del modulo.

Acerca del archivo upgrade.php: en este script se detallan los cambios de base de
datos que deben aplicarse en cada instalacion. Para cada actualizacién, se realiza una
verificacion de la version:

if ($result && $oldversion < 2010091900) {....}
y dentro del bloque de cddigo se ejecutan las modificaciones necesarias a la base de
datos.
Para la implementacion del médulo EcgMod, fue necesario agregar nuevos archivos y

carpetas, especificos para el médulo:

e themes/: En esta carpeta es donde deberan colocarse las diferentes interfaces

disponibles para las instancias del moédulo (ver Manual para desarrollo de

interfaces (themes)

e api/: Aqui se tienen los archivos que componen la API.

e ecgmod_config.php: Archivo con variables de configuracion. Aqui pueden
setearse valores para establecer la ubicacion de la carpeta de themes, si se
quiere mostrar el grafo del caso o no, etc.

e locallib.php: Archivo que contiene todas las funciones de acceso a datos.

e preview.php: Es similar a view.php, pero permite previsualizar el caso. Es
utilizado al momento de configurar el caso, permitiendo al docente previsualizar
cémo va quedando el caso que esta creando.

e viewcasos.php: Archivo que se encarga de listar todos los casos. En este
listado se agregan también los links para iniciar operaciones sobre los casos:
crear, editar y eliminar

e viewpreguntas.php: Archivo que permite visualizar todos los escenarios del un
caso, mostrando ademas los links para iniciar acciones de crear, editar y
eliminar escenarios.

e viewrespuestas.php: Archivo que permite visualizar todas las acciones para un
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escenario dado e iniciar acciones de crear, editar y eliminar acciones.
modedit.php:

grafo_recorrido.php: Este archivo genera la imagen con el grafo del caso y las
aristas correspondientes con el recorrido realizado por el usuario pintadas de
diferente color.

grafo_img.php: Este archivo genera la imagen del grafo del caso. Tanto
grafo_recorrido.php como grafo_img.php hacen uso de la biblioteca GraphViz
para la generacion de la imagen del grafo.

editcaso.php: Archivo que procesa la informacion del caso y almacena los datos
en la base de datos.

editcaso_form.php: Archivo que se encarga de generar el formulario de creacién
y edicidén de casos.

editpregunta.php: Archivo que procesa la informacién de un escenario y
almacena los datos en la base de datos.

editpregunta_form.php: Archivo que se encarga de generar el formulario de
creacién y edicion de escenarios.

editrespuesta.php: Archivo que procesa la informacién de una accion y
almacena los datos en la base de datos.

editrespuesta_form.php: Archivo que se encarga de generar el formulario de
creacion y edicion de acciones.

generarcaso.php: Este archivo contiene el cédigo de generacién del XML del
caso. Este script es llamado cuando se genera el caso (actualmente, al hacer
el preview el caso es generado automaticamente, pero esto podria ser
modificado sin mayores dificultades) y se encarga de crear el archivo XML que
luego va a ser consumido por la API. Los archivos son almacenados en la

carpeta moodle/xmi.
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Anexo 5 — Presentacion MoodleMootUY

Articulo enviado para postulacion:
http://laclo2011.seciu.edu.uy/publicacion/moodlemoot/moodlemootuy2011 submission
26.pdf

Presentacion:
http://prezi.com/capjonwloglw/present/?auth _key=i98koq7 &follow=in5k3gtczo5e

Videos utilizados para la demo en la presentacion:
Caso Configuracion: http://www.youtube.com/watch?v=j4rRYmDHbzw
Caso Presentacion: http://www.youtube.com/watch?v=dmo2GcIRXBQ



http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Flaclo2011.seciu.edu.uy%2Fpublicacion%2Fmoodlemoot%2Fmoodlemootuy2011_submission_26.pdf&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNHXjdk5gH3-b7XRO5UkVfeC4g7KZg
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Flaclo2011.seciu.edu.uy%2Fpublicacion%2Fmoodlemoot%2Fmoodlemootuy2011_submission_26.pdf&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNHXjdk5gH3-b7XRO5UkVfeC4g7KZg
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fprezi.com%2Fcapjonwloglw%2Fpresent%2F%3Fauth_key%3Di98koq7%26follow%3Din5k3gtczo5e&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNGzhUH5NNodn6ecjJ8vglT3Xo8UkA
http://www.youtube.com/watch?v=j4rRYmDHbzw
http://www.youtube.com/watch?v=dmo2Gc9RXBQ
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Anexo 6 - Especificacidon del testing realizado

Inicialmente se realizé un analisis de cuales serian los objetivos de calidad teniendo en
cuenta varios aspectos, tales como el producto, las herramientas a utilizar y los
distintos tipos de usuarios. En este sentido, algunos de los conceptos manejados

fueron:

e calidad respecto a usuario docente: esfuerzo necesario (facilidad de
aprendizaje y uso).

e calidad respecto a usuario alumno: frecuencia e impacto de fallas, tiempo de
respuesta.

e calidad respecto a wusuario administrador: facilidad de instalacion y
mantenimiento.

e calidad respecto a usuario desarrollador: facilidad de entendimiento del cédigo.

Varios de estos conceptos, tales como facilidad de uso y tiempo de respuesta, fueron
verificados y validados durante el avance del proyecto en las distintas reuniones

quincenales con los involucrados de la empresa Evimed.

Respecto a facilidad de aprendizaje, instalacion, mantenimiento y entendimiento del
codigo, se procuré seguir los lineamientos de Moodle, logrando asi un nivel de

amigabilidad aceptable a los distintos tipos de usuarios de la plataforma.

En cuanto a la frecuencia e impacto de fallas se hizo incapié en el testing durante el
desarrollo. Se realizaron diferentres tipos de testing y en momentos distintos
dependiendo de la funcionalidad que se queria probar. Se ejecutaron pruebas unitarias
durante todo el desarrollo y en algunos casos se realizaron pruebas automatizadas

(scripts) y pruebas no automatizadas (revisién entre pares).

e Pruebas unitarias: Se desglosaron las grandes funcionalidades de manera que
resultaran en pequefnos paquetes de trabajo, logrando asi desarrollos de pocas
horas que facilitaran el testing. Gracias a ello, en la mayoria de los casos fue

posible realizar testeo unitario de manera casi inmediata a la implementacion.

e Testing automatizado: Se crearon scripts para automatizar algunas pruebas
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basandose en la técnica de caja negra, basicamente para realizar pruebas de
regresion. Es importante destacar que dichas pruebas no fueron ejecutadas de
manera independiente al desarrollo, pues el objetivo era obtener una
retroalimentacion del testing de manera agil e inmediata a la implementacion, y
por esta razdén que no se cuenta con documentacion de los resultados de las

pruebas.

Respecto a los tests de configuracion del caso, existen dos Test Suites, cada

una de ellas con sus Test Cases, las cuales se detallan a continuacion:

e CaseTS (Configuracon de un Caso)
o TestCase - NewAct EditCase: Crea una nueva Actividad en el Curso

"actual" y luego edita su contenido.

o TestCase - EditCase: Simplemente realiza una modificacién en el Caso

previamente definido.

o TestCase - AddEsclnitial: Agrega el Escenario ‘inicial’ al Caso definido

previamente.

o TestCase - AddEditDelAction: Agrega y edita una Accion. Luego agrega

y elimina otra Accion.

o TestCase - AddEscinterBack: Agrega un Escenario ‘intermedio’ que se

utilizara solamente para probar la funcionalidad ‘volver’.

o TestCase - AddEscinterFinal: Agrega un Escenario ‘intermedio’ que se

utilizara solamente para llegar al final del Caso.

o TestCase - AddEscFinal: Agrega el Escenario ‘final’.

e PrevewTS
o TestCase - Preview: Ejecuta en modo Vista-Previa el Caso configurado
anteriormente.

Observacion: hay dos comandos particulares del Test Case que pueden
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requerir modificaciones antes de ejecutarlo. Luego de cada ejecucion de
CaseTS es necesario modificar segtin corresponda los comandos ‘click
(/button[@value="YY'])"y ‘click (//button[@value="2Z"])". YY y ZZ son los
identificadores que Moodle asigné automaticamente a los Escenarios en

cuestion (son los correspondientes al "camino al final").

En cuanto a los tests de ejecucion del caso, la Test Suite y sus Test Cases se detallan

a continuacion:

e ExecutionTS

(©]

TestCase - ExelLeaveContinue: Ejecuta en modo Estudiante el caso
configurado anteriormente. En particular, abandona la ejecucion del
Caso para retomar luego y Continuar con ella.

Observacion: hay comandos ‘click’ particulares del Test Case que
pueden requerir modificaciones antes de ejecutarlo. Luego de cada
gjecucion de CaseTS es necesario modificar algun comando segun
corresponda, por ejemplo ‘click (/button[@value='NN'])’, pues NN
depende del identificador que Moodle haya asignado en la ejecucion de
CaseTS.

TestCase - ExelLeaveRetake: Ejecuta en modo Estudiante el caso
configurado anteriormente. En particular, abandona la ejecucién del
Caso para retomar luego y Recomenzar con una nueva ejecucion.
Observacion: hay comandos ‘click’ particulares del Test Case que
pueden requerir modificaciones antes de ejecutarlo. Luego de cada
ejecucion de CaseTS es necesario modificar algin comando segun
corresponda, por ejemplo ‘click (/button[@value="MM’])', pues MM
depende del identificador que Moodle haya asignado en la ejecucion de
CaseTS.

e Testing no automatizado: Se realizaron pruebas de integraciéon en casos como

‘generar y consumir el xml del Caso’, ‘comunicacion de la interfaz con el

servidor’ y ‘controles de integridad al generar el grafo’. Las técnicas utilizadas

fueron ‘revision por pares’ (verificacion estatica) y ‘ejecucion de pruebas’
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(verificaciéon dinamica).

Scripts utilizados en el testing automatizado (pruebas de regresion):

e CaseTS (Configuracén de un Caso)
o TestCase - NewAct EditCase

NewAct EditCase

/moodle/course/modedit.php?add=ecgmod&type=&course=2&
open .

section=1&return=0
\type \id=id_name |Una atividad de prueba
\select \name=availableuntil[year] |label=2012
select id=id theme label=tabs
clickAndWait  |id=id submitbutton
type id=id titulo Un caso de prueba
type id=id titulocorto Un caso de prueba
click name=mostrar progreso
click name=mostrar puntaje

_ Descripcion del caso para
type id=tinymce besting
type id=id puntaje inicial 25
type id=id puntaje umbral 5
select id=id repeteciones permitidas label=10
clickAndWait  |id=id submitbutton
verifyTextPresent Los datos se han creado correctamente

Figura - Script 1
o TestCase - EditCase

[EditCase
clickAndWait  |css=div.oneline > form > div > input[type="submit"]|
select id=id repeteciones permitidas label=99

clickAndWait  |id=id submitbutton |
verifyTextPresent|Los datos se han actualizado correctamente |

Figura - Script 2

o TestCase - AddEsclInitial
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AddEsclnitial
clickAndWait c‘ss=d'1v‘reg10n-001llltent > fhv.smglebutton > form >

div > input[type="submit"]
type id=id titulo Primer escenario de

- prueba

type id=id_titulocorto Primer esc. de prueba

N Este es el primer
type id=tinymee escenario de prueba
clickAndWait  [id=id submitbutton |

‘veri@TextPresent‘Los datos se han creado correctamente ‘

Figura - Script 3

o TestCase - AddEditDelAction
AddEditDelAction
clickAndWait link=Acciones
clickAndWait css=div.region-content > div.singlebutton > form > div > input[type="submit"]
type id=id_nombre Primer accion del primer escenario de prueba
type id=id boton Opcidn 1
type id=tinymee g:t; rizll)z; ‘descripcidn de la primer accion del primer escenario
type id=id puntos 25
type id=id progreso 20
clickAndWait id=id submitbutton
clickAndWait css=img.iconsmall
click name=feedback
clickAndWait id=id submitbutton
clickAndWait css=div.region-content > div.singlebutton > form > div > input[type="submit"]
type id=id nombre Esta accion es el camino para llegar al Fin.
type id=id boton Opcion 2
type id=tinymce l]E‘sta es 1a sequnda accion que se debe tomar luego de la Opcion
type id=id puntos 50
type id=id progreso 100
clickAndWait id=id_submithutton
clickAndWait css=div.region-content > div.singlebutton > form > div > input[type="submit"]
type id=id nombre Para eliminar
type id=id boton Eliminar
clickAndWait id=id_submithutton
click //div[@id="region-main']/div/table/tbody/tr[ 3]/td[4]/a[ 2]/img
assertConfirmation ?Esgg;ﬁig ]c?ué\fizsuéz continuar?
waitForAllLinks
clickAndWait link=exact:Caso: Un caso de prueba
verifyTextPresent {ﬁzf:;s;:—lfl Caso no ha sido Generado luego de su tltima Modificacion, vaya a

Figura - Script 4

* TestCase - AddEscinterBack
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AddEscInterBack

. . css=div.region-content > div.singlebutton > form
chckAndWail 1. 4iv > inputftype="submit"]
type d=id titulo Uno de los escenarios intermedios, para testear el

- Volver.
type id=id_titulocorto Un escenario intermedio
Esta es la descripcion del escenario intermedio que
type id=tinymce utilizaremos para probar el funcionamiento del boton
Volver.

clickAndWait  [id=id_submitbutton
verifyTextPresent|Los datos se han creado correctamente
clickAndWait  |css=tr.rl > td.cell.c2 > a

. . css=div.region-content > div.singlebutton > form
ClckAndWalt 1 giv > input{type="submit"]
type id=id nombre Solamente por cumplir con un boton.
type id=id boton No usar

_ No optar por esta accion, utilizar el boton Volver para
type d=tinymee testear su funcionamiento.
clickAndWait  [id=id_submitbutton
verifyTextPresent|Los datos se han creado correctamente
clickAndWait  [link=exact:Caso: Un caso de prueba
. iAtencion! El Caso no ha sido Generado luego de
verifyTextPresent su Ultima Modificacion, vaya a Vista Previa
Figura - Script 5
o TestCase - AddEscinterFinal
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AddEscInterFinal
. . css=div.region-content > div.singlebutton >
clickAndWait form > div > input[type="submit"]
type id=id titulo Fl escenario intermedio para llegar al Fin, luego de testear
- Volver.
type id=id titulocorto Intermedio hacia el Fin
Esta es la descripcion del escenario intermedio que
type id=tinymce utilizaremos para llegar al Fin, luego de probar el

funcionamiento del boton Volver.

clickAndWait  [id=id submithutton
verifyTextPresent|Los datos se han creado correctamente
clickAndWait  |css=tr.r0.Jastrow > td.cell.c2 > a
css=div.region-content > div.singlebutton >

clickAndWait form > div > input[type="submit"]

type id=id nombre Para llegar al Fin.

type id=id boton Al Fin

type ‘id=tinymce Optar por esta accion, lleva al Fin.

clickAndWait  |id=id_submitbutton
verifyTextPresent|Los datos se han creado correctamente
clickAndWait  |link=exact:Caso: Un caso de prueba
clickAndWait  |link=Acciones

/[div[@id="region-main']/div/table/tbody
ftr(2)td[4])/a

select id=id pregunta destino label=Intermedio hacia el Fin
clickAndWait  |id=id_submitbutton
clickAndWait  |link=exact:Caso: Un caso de prueba

clickAndWait

Figura - Script 6

o TestCase - AddEscFinal

AddEscFinal
clickAndWait c§s=d.iv.region-content > div.singlebutton > form >
div > input[type="submit"]

|type \id=id_titulo \El escenario final de prueba

|type \id=id_titulocorto \El escenario final de prueba

select id=id tipo label=Final

type id=tinymee Es.te es el feedpack de la primer accion del
primer escenario de prueba.

clickAndWait  |id=id submitbutton

verifyTextPresent Los datos se han creado correctamente

Figura - Script 7

o PrevewTS

o TestCase - Preview
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clickAndWait  |css=al[title="Vista previa"] > span
verifyTextPresent|Un caso de prueba
verifyTextPresent|Este es el primer escenario de prueba
verifyTextPresent|Opci6n 1:

verifyTextPresent|Opcion 2:

|
|
[
[
|
click Icss=button.opcion [
[verifyTextPresent|Los cursantes anteriores han respondido: |
click //button[ @type="'button'] [
verifyTextPresent|No usar: [
click Icss=button[value="volver'] [
verifyTextPresent|Respuesta anterior: [
click /fbutton[@value='44"] [
verifyTextPresent|Al Fin: [
click link=Primer esc. de prueba [
click //div[@id="tabs'/ul/li[2]/a/span [
click /Mbutton[@value='46'] [
verifyTextPresent|Felicitaciones, ha llegado al final del Caso
click //button[ @type="'button'] [
[

verifyTextPresent|Felicitaciones, ha llegado al final del Caso

Figura - Script 8

ExecutionTS

o TestCase - ExeLeaveContinue
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ExelLeaveContinue

open

/moodle/course/view.php?id=2

clickAndWait

css=#module-38 > div.mod-indent > a > span.instancename

verifyTextPresent

Un caso de prueba

verifyTextPresent

Este es el primer escenario de prueba

verifyTextPresent

Opcion 1:

click

css=button.opcion

verifyTextPresent

Los cursantes anteriores han respondido:

click

/[button[ @type="button']

verifyTextPresent

No usar:

click

//div]@id="tab-55']/button[2]

verifyTextPresent

Respuesta anterior:

verifyTextPresent

Opcion 2:

click

//button[@value="44"]

verifyTextPresent

Al Fin:

verifyTextPresent

Si desea salir del Caso para retormarlo luego, haga click

clickAndWait

link=aqui

clickAndWait

css=#module-38 > div.mod-indent > a > span.instancename

verifyTextPresent

Continuar el Caso en el paso en que fue abandonado

clickAndWait

css=input[type="submit"]

verifyTextPresent

Al Fin:

click

css=#tabs 58 > button.opcion

verifyTextPresent

Felicitaciones, ha llegado al final del Caso

click

//button[ @type="button']

verifyTextPresent

Felicitaciones, ha llegado al final del Caso

verifyTextPresent

Ver recorrido realizado

click

id=vergrafo

e}

Figura - Script 9

TestCase - ExelLeaveRetake
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[ExeLeaveRetake

open /moodle/course/view.php?id=2

clickAndWait  |css=#module-38 > div.mod-indent > a > span.instancename
verifyTextPresentUn caso de prueba

verifyTextPresent|Este es el primer escenario de prueba
verifyTextPresent|Opcion 1:

click css=button.opcion
verifyTextPresent|Los cursantes anteriores han respondido:

verifyTextPresentNo usar:

verifyTextPresent|Si desea salir del Caso para retormarlo luego, haga click
clickAndWait  |link=aqui

clickAndWait  |css=#module-38 > div.mod-indent > a > span.instancename
verifyTextPresent/Recomenzar el Caso como si fuera la primera vez
clickAndWait  |f/input[@value='"Recomenzar']

verifyTextPresent|Este es el primer escenario de prueba

|
|
|
|
|
|
click //button[@type='"button'] {
|
|
|
|
|
|

Figura - Script 10
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