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RESUMEN:

Los Sistemas de Gestion de Aprendizaje son la principal herramienta usada como apoyo a
la educacion en el contexto del e-Learning. Es dentro de este ambito que se ha
desarrollado el sistema Amadeus, un sistema de gestion de aprendizaje de segunda
generacién basado en el concepto de aprendizaje combinado. Al ser un proyecto de cédigo
abierto, éste posibilita la participacion de todos quienes estén interesados en colaborar
conjuntamente en la investigacion y en el desarrollo de sus mddulos, aprovechando esta
instancia, en el presente proyecto se emprendera la tarea de llevar a cabo la integracion de
Amadeus con OpenlID.
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1 INTRODUCCION

11 ORIGEN DEL TEMA

El origen del tema “Integracion del Sistema AMADEUS con OpenlD”, proviene del interés por parte
del alumno de participar en el proyecto Amadeus, oportunidad coordinada por el profesor guia, y de la
necesidad del sistema Amadeus, un sistema de gestion de aprendizaje de segunda generacion, de
abrirse camino en el mercado de los sistemas software para e-Learning, asi como de asegurar la
seguridad de la informacién que maneja, lo que ha llevado al equipo de desarrollo del proyecto a
considerar la integracién de Amadeus con el sistema de autentificacion digital OpenlD como parte de
la completacion del proyecto, por lo que el presente proyecto consiste en hacer posible esta integracién

y obtener asi los beneficios esperados del mismo.

1.2 DESCRIPCION DEL PROBLEMA

El sistema Amadeus es un sistema de gestion de aprendizaje de segunda generacion, ya que integra
una serie de tecnologias multimedia como apoyo o extension del aprendizaje electronico (e-Learning),
la plataforma Amadeus busca lograr una mayor difusién de su uso como herramienta de aprendizaje,
en primera instancia en Latinoamérica, por lo cual promueve la integracion al equipo de trabajo de
académicos y profesionales interesados en participar. Una manera planeada por el equipo de trabajo
del proyecto, de lograr ésta difusion, es mediante la integracion del sistema con OpenlD, lo que

permitir a los usuarios contar con este sistema de identificacion para entrar al sistema.

13 OBJETIVOS

1.3.1 OBJETIVO GENERAL

Hacer al sistema Amadeus compatible con el sistema de identificacion OpenlID.
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1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Comprender los conceptos de e-Learning, sistema de gestion de aprendizaje.

Comprender la arquitectura y el funcionamiento del sistema Amadeus.
Comprender la manera de integrar el sistema Amadeus con OpenlID.

Proveer al sistema Amadeus de los recursos necesarios para soportar OpenlD.

14 ALCANCES DEL PROYECTO

El presente proyecto contempla la realizacién de un médulo para el sistema de gestion de aprendizaje
Amadeus, para ello, realiza un estudio previo de las posibles alternativas a desarrollar, para luego

proceder al analisis, disefio, implementacion y prueba del mismo.

Como se verd méas adelante se ha optado por el desarrollo del médulo de integracion del sistema con
OpenlD, lo que contemplar el disefio de las interfaces nuevas correspondientes, del modelado propio

del médulo, su codificacion, implantacion en el sistema y correspondientes pruebas.

15 METODOLOGIA DE TRABAJO

La amplia variedad presente en la naturaleza de los proyectos de desarrollo de software que
actualmente tienen lugar, ha llevado a la formulacion y empleo de diversas metodologias dentro de
la industria. Y la eleccion de la metodologia que resulte mas apropiada y eficiente para un
determinado proyecto se ha transformado en una de las decisiones mas importantes que el analista

debe tomar en el marco de un proyecto de software.
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Debe tenerse presente que en el contexto de la participacion en el proyecto Amadeus, ademas de
juzgar la mitologia que mejor se adecué al contexto del proyecto en la asignatura, es necesario
sefialar que el proyecto Amadeus ya cuenta con el uso de la metodologia de Analisis Orientado a
Obijetos, por lo que es necesario la adopcion de esta metodologia como parte de la integracion en el

mismo.

Conjuntamente con esto podemos sefialar las caracteristicas y ventajas propias de la orientacion a
objetos y que la hacen la adecuada para el presente proyecto, entre otras podemos sefialar que dicha
metodologia es Util :

Al tener una gran potencia para modelar el mundo real.

Brindar la posibilidad de reutilizar codigo.

1.6 PARADIGMA DE DESARROLLDO.

Teniendo en cuenta el hecho de que los requerimientos de este proyecto no estuvieron
completamente claros desde el principio, sino que la comprensién de los mismos ha evolucionado a
lo largo del trabajo es que se ha escogido el Paradigma de Desarrollo Basado en Prototipos,
también conocido como Modelo Evolutivo, ya que entre las ventajas que presenta dicho paradigma
es posible sefialar el que permite ir comprendiendo de mejor manera los requerimientos a medida
que se avanza en el proyecto y que el cliente puede visualizar, en etapas tempranas, las
caracteristicas principales que tendra el software. A medida que se avance en el trabajo, se iran
entregando (ver Planificacion del Proyecto) prototipos desechables del médulo a construir con el

objetivo de que sirva de retroalimentacion para lograr ir refinando los requerimientos.
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2 PLAN DE TRABAJO

Fechas de término y actividades:

10 de Septiembre 2008 : Estudio del Estado del Arte.

3 de Octubre 2008: Estudio de los posibles médulos a desarrollar.

6 de Noviembre 2008: Determinacion de los madulos y comienzo del andlisis y disefio respectivos.
1 de Diciembre 2008: Documentacion del analisis y disefio.

17 de Abril 2009: Entrega primer prototipo.

5 de Junio 2009: Entrega segundo prototipo.

1 de Julio 2009: Pruebas y entrega del software (médulo) funcionando.
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3 ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

Para todos los sistemas nuevos a desarrollar se debe llevar a cabo previo a su realizacion un estudio de
factibilidad del proyecto, siendo el resultado de dicho estudio un informe que indica si es conveniente

llevar a cabo el proceso de desarrollo del sistema.

Factibilidad Operativa:

El sistema de identificacion digital OpenlD es una plataforma abierta y descentralizada, compatible
con sistemas tales como AOL, Blogger, LiveJournal, WordPress, y una serie de proveedores del
servicio (claimID, myID, entre otros). OpenlD elimina la necesidad de multiples nombres de usuario a
través de diferentes sitios web, simplificando asi la experiencia del usuario. Tomando todo esto en
cuenta es posible afirmar que el modulo (la integracién con OpenlD) es operativamente factible al

ayudar a la difusion del sistema Amadeus.

Factibilidad Técnica:

Las herramientas necesarias para poder realizar el presente proyecto figuran en la siguiente lista:
Eclipse.

El motor de bases de datos PostGre SQL 8.3.

Microsoft Visio (para el modelado con UML).

El navegador Mozilla Firefox o bien Internet Explorer.

El sistema operativo Windows XP.

Teniendo en cuenta de que se dispone de esta herramientas, es posible afirmar que el sistema es

técnicamente factible.
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Factibilidad Legal:

Con respecto a la factibilidad legal se puede decir que no existen trabas legales que impidan el buen
desempefio y funcionamiento del software, puesto que no se incurren en infracciones a las leyes

vigentes, especificamente:

Ley N° 19.223 la cual Tipifica figuras penales relativas a la informatica, especificamente los articulos

1, 2, 3y 4 pues el software no dafia, altera, etc, ningln sistema de informacién existente.

Ley N° 17.336 que dice relacién con la propiedad intelectual, especificamente el articulo 41 el cual
dice relacién con copias o0 adaptaciones, pues en este proyecto no se realizan copias de codigo fuente,

interfaces, etc., de algin otro software que pudiera tratar la misma materia.

Considerando lo anteriormente mencionado, es posible decir que el proyecto es legalmente factible.

Factibilidad Econémica:

El objetivo de realizar el estudio de factibilidad econémica es

En el presente proyecto, los gastos propios del desarrollo del mismo sera asumido por parte de el
alumno, ya que no se cuenta con una empresa gue corra con ellos y el proyecto Amadeus se trata de un

proyecto de software libre. Los costos estdn mencionados en la siguiente lista:

2 resmas de papel tamafio carta $4.000
1 cartucho de impresidn tinta negra $18.500
1 cartucho de impresién tinta color $6.250
5 anillados $3.000
Movilizacién para reuniones $30.000
Internet $115.500
Total $ 177250
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Ya que se cuenta con los recursos monetarios para la realizacion del proyecto, es posible decir que el

proyecto es econdémicamente factible.

Proyecto 1

Pontifica Universidad Catdlica de Valparaiso



Informe Final - Integraciéon con OpenlID del sistema Amadeus

4 E-LEARNING

Vivimos en un entorno donde es cada dia mas valorada la informacion como recurso y el conocimiento
en distintas areas, también hay una gran necesidad y por lo tanto una gran demanda de educacion, a
distintos niveles, muchas veces y mas frecuentemente dadas las condiciones del mundo actual, los
procesos de ensefianza y de aprendizaje deben sortear obstaculos referentes a la disponibilidad de
tiempo vy la ubicacion geogréfica de las personas que finalmente requieren la ensefianza, asi como de
que tanto estos factores sean similares (sobre todo las de tiempo) dentro de un determinado sector
objetivo. Con el objetivo de satisfacer estas necesidades y con el avance en el desarrollo de las
tecnologias de informacién y comunicacién, ha surgido el concepto de e-Learning, La traduccién
literal de este concepto seria aprendizaje electrénico, vale decir, la utilizacion de medios y recursos
electrénicos como fuente o medio de aprendizaje en alguna materia, sin embargo una mas formal, seria
la entregada por la American Society of Training and Development como “término que cubre un
amplio grupo de aplicaciones y procesos, tales como aprendizaje basado en web, aprendizaje basado
en ordenadores, aulas virtuales y colaboracion digital. Incluye entrega de contenidos via Internet,
intranet/extranet, audio y video grabaciones, transmisiones satelitales, TV interactiva, CD-ROM y
mas”. Al considerar esta definicion, que deja el espectro del e-Learning abierto a cualquier proceso en
el que se vean involucrados educacion y tecnologia, como una definicién terminante y definitiva,
dejariamos de considerar, por otro lado, otras visiones que acotan el universo del e-Learning a sélo el
admbito de la Internet y las tecnologias asociadas, de la siguiente manera es como Rosemberg (2001) la
define: el uso de tecnologias Internet para la entrega de un amplio rango de soluciones que mejoran el

conocimiento y el rendimiento.

Dichas herramientas, con posibilidades tanto sincronas como asincronas, cuando son incorporadas a la
educacion y formacion, proveen de nuevas formas de interaccion y retroalimentacion, lo que se traduce
en modificaciones en torno al tiempo y el espacio de la participacion, tanto de formadores como de

estudiantes dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje.

Y Estaria basado en tres conceptos o criterios fundamentales: 1. El e-learning trabaja en red, lo que lo
hace capaz de ser instantaneamente actualizado, almacenado, recuperado, distribuido y permite
compartir instruccion o informacion. 2. Es entregado al usuario final a través del uso de ordenadores
utilizando tecnologia estdndar de Internet. 3. Se enfoca en la vision mas amplia del aprendizaje que

van mas alla de los paradigmas tradicionales de capacitacion”. [ 1]
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4.1 EVOLUCION DEL E-LEARNING

Ya en la década de los ochenta, con la llegada del computador personal, las tecnologias informaticas
comenzaron a ser usadas en el ambito de la educacion y formacién. Sin embargo, dada la poca
versatilidad con las que estas tecnologias contaban en esos tiempos, s6lo permitia la realizacion de
unas pocas tareas, convirtiéndose asi, mas que nada en un elemento de apoyo a la educacién, de ahi

surgio lo que lleg6 a denominarse como educacion asistida por computador.

El uso de estas herramientas con fines didacticos comenzé a adquirir un rol mas protagénico mas tarde
a comienzos de los noventa con la aparicion de los multimedia y de la Internet. En esta época fue
posible elaborar materiales con contenidos enlazados, debido al aumento en la capacidad de los
computadores y las ventajas del uso de CD-rom interactivos y la capacidad de integrar audiovisuales.
Estabamos ya en el periodo conocido como Multimedia educativa, el cual se prolong6 hasta mediados

de los noventa.

Con la consolidacién de la Internet a mediados de los noventa, especialmente el Gltimo tercio de esta
década, comienza el periodo de la Teleformacién, en la que resalta el apoyo de paginas web
educativas, proveyendo la interaccién vy retroalimentacion entre profesores y alumnos y entre alumnos
y alumnos a través de correo electrénico, foros de discusion y salas de chat, todo esto provoco que
nuevas opciones se hicieran disponibles, no solo un aumento bastante significativo en la cobertura,
sino también una mayor autonomia del estudiante por medio del estudio independiente y la posibilidad

de interaccion sincrona y asincrona.

El desarrollo de tecnologias cada vez mas sofisticadas ha permitido entre otras cosas, el aumento de las
posibilidades de interaccion y retroalimentacion a través de las distintas herramientas proporcionadas a
los usuarios, un acceso mas facil a una amplia gama de contenidos, ademas, el surgimiento de
estandares de calidad educativa y técnica han facilitado el intercambio, tanto de contenidos como de

informacion entre plataformas pertenecientes a distintas instituciones.

En la actualidad, todo programa e-Learning, en funcion de las necesidades y caracteristicas del
proyecto formativo dentro de cada institucion, deberia estar conformado por la definicion de tres
modelos, a saber, el modelo organizacional, el modelo pedagdgico y el modelo tecnolégico, a

continuacion, una breve descripcion de cada uno de ellos:[2]
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Con respecto al modelo organizacional, podemos decir que la implantacién de procesos e-Learning
conlleva a cambios en la organizacion educativa, determinando cuales son aquellas necesidades que se
desean satisfacer con la aplicacion de proyectos e-Learning, crear una politica de comunicacion interna
para dar a conocer los cambios que se vayan adoptando, luego, a partir del diagnéstico, tomar las
decisiones referentes al disefio de contenidos y materiales de la accion formativa, a continuacién se
procederia a la definicién de los tipos de estructura y los medios de interaccion, para terminar con una

etapa de seguimiento y control del proyecto.

Si bien, no existe un consenso en cuanto a la definicion de un modelo pedagogico de e-Learning, es
posible sefialar algunos pasos comunes al momento de establecerlo, se debe tener claro cuales son las
expectativas del aprendizaje y proponerse estrategias individuales y colectivas que propicien la
busqueda de informacidn, la interaccion, la retroalimentacion y el aprendizaje colaborativo a través de
las tecnologias , seguido de la definiciéon de los conocimientos, habilidades y competencias que
alcanzaran los estudiantes, esto Ultimo debe estar relacionado con los contenidos que satisfagan los
objetivos ya definidos, asi como las actividades que daran cumplimiento a esos objetivos, finalmente,
considerar la manera en que se evaluard el aprendizaje y la definicién de las dindmicas de atencion,
interaccion y retroalimentacion que se le entregar al estudiante sobre motivacion al estudio, contenido

y metodologia de trabajo.

Con respecto al modelo tecnoldgico, su formulacion consiste en la seleccion de las tecnologias de la
informacién y comunicaciones que, en funcion del perfil de los formadores, profesores y estudiantes,
las caracteristicas de los contenidos y los objetivos que se pretende alcanzar, mejor se ajusten a las
necesidades institucionales. Algunos conceptos importantes dentro de este enfoque son, por ejemplo:
la definicion del proceso administrativo automatizado adecuado para generar un sistema de control y
seguimiento de los usuarios, la relevancia de crear un sistema que garantice la seguridad, privacidad e
integridad de la informacion y el disefio de estandares de acceso de acuerdo con las caracteristicas de
los contenidos y actividades e-Learning. Facilitar el acceso a través de una navegacion intuitiva y
sencilla para los usuarios, y reducir, dentro de lo posible, el tiempo descarga de la informacion.
También se toma en cuenta la disposicion de los elementos de ayuda a la navegacién y una

organizacion logica de los contenidos.

Ha partir de mediados de la década pasada, en diversos paises, ha aumentado, junto con los avances en
tecnologias de la informacién y telecomunicaciones, el interés por plantear nuevos proyectos de e-
Learning, tanto en el &mbito de la entidades sin fines de lucro, administracion publica, en empresas v,

por supuesto, en instituciones educativas.
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En entidades sin fines de lucro estdn tomando medidas para fomentar en sus colaboradores, la
familiarizacién con las nuevas tecnologias y las nuevas metodologias de ensefianza y aprendizaje.
Todo esto con el fin de obtener los beneficios que reporta el uso de herramientas e-Learning en
proyectos de cooperacién con otros organismos y en la proyeccién de sus acciones y servicios a la
sociedad, ya que amplia el abanico de oportunidades de acercamiento y participacion de la ciudadania

en proyectos sociales.

Asi mismo, en los servicios de administracion piblica, sus funcionarios también han comenzado a
familiarizarse con estas tecnologias, esta tendencia ha contribuido a la incorporacién de préacticas de e-
Learning teniendo en mente la meta de proporcionar una formacién constantemente flexible para sus

funcionarios.

Son tres los efectos que el e-Learning esta teniendo a nivel de empresas. Primeramente, dado el mayor
valor que se le ha venido dando a los recursos humanos dentro de una empresa en los Gltimos tiempos,
es precisamente en esta area donde se ha ido concentrando la incorporacion de plataformas formativas,
facilitando asi la gestion del conocimiento organizacional. También, teniendo en cuenta el impacto de
factores tales como la globalizacion, ha aumentado la complejidad y especificacién de los diversos
perfiles laborales, haciendo de las herramientas de e-Learning, una muy atractiva alternativa de
educacion y formacién constante entre los empresarios y otras personas o profesionales relacionados
con ellos. Cabe destacar en este &mbito, que se han creado nuevas lineas de negocios en empresas
privadas gracias al e-Learning y su efecto en las relaciones entre profesionales y empresarios de

distintas nacionalidades.

Por ultimo (cémo dejarlo de lado), el impacto del e-Learning en las instituciones de educacién superior
también tiene una naturaleza tripartita, teniendo fuertes impactos en el proceso de ensefianza,
contribuyendo a la generacion de nuevos modelos de educacion relacionados con el proceso de
ensefianza y aprendizaje en herramientas tecnoldgicas. También dentro de la gestion académico
administrativa, donde han surgido nuevos mecanismos o0 maneras de gestionar la docencia, al contar
con el apoyo de las tecnologias de la informacion y telecomunicaciones, posibilitando la adaptacion a
las diferentes instituciones, tomando en cuenta sus necesidades y caracteristicas propias. Por otro lado,
en la investigacion, han aparecido nuevas estrategias de apoyo, desarrollo y difusién de las distintas

investigaciones.
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Los cambios en la educacién superior, prevén impactos también en las universidades, potenciando el
papel de la universidad en las exigencias de la economia basada en una permanente innovacién, por
medio del fortalecimiento de estructuras y estrategias que hagan posible el acercamiento de
conocimientos y resultados de investigaciones a la comunidad en general. La incorporacion de
herramientas e-Learning al ambito universitario ha ayudado en la incubacion de nuevos negocios y en
el cultivo de enlaces con empresas. Potenciando en el camino de la transicién de la educacion con
herramientas didacticas tradicionales al desarrollo de actividades e-Learning la creacion de verdaderos
campus o comunidades universitarias virtuales o, en linea, contando con una amplia oferta educativa

en diversos niveles.

4.2 SISTEMAS DE GESTION DE APRENDIZAJE

Un sistema de Gestién de Aprendizaje o LMS, como son cominmente llamados por su denominacion
en inglés Learning Managment System, esta entre las herramientas mas ampliamente utilizadas para
los ambientes de e-Learning y son conocidos también como plataformas de aprendizaje. Podemos
decir que un LMS es un sistema software basado en un servidor que provee médulos para llevar a cabo
los procesos administrativos y de seguimiento que son necesarios para un sistema de ensefianza,
haciendo mas simple el control de este tipo de tareas, por lo general estos modulos permiten configurar
cursos, matricular alumnos, registrar profesores, asignar cursos a un alumno, llevar informes de
progreso y calificaciones. También facilitan el aprendizaje distribuido y colaborativo a partir de
actividades y contenidos preelaborados, de forma sincrona o asincrona, utilizando los servicios de

comunicacion de Internet como el correo, los foros, las videoconferencias o salas de chat. [1]

El alumno interactda con la plataforma a través de una interfaz web que le permite seguir las lecciones
del curso, realizar las actividades programadas, comunicarse con el profesor y con otros alumnos, asi
como dar seguimiento a su propio progreso con datos estadisticos y calificaciones. La complejidad y
las capacidades de las plataformas varian de un sistema a otro, pero en general todas cuentan con

funciones basicas como las que se han mencionado.

Los Sistemas de Administracion de Contenidos de Aprendizaje o LCMS tienen su origen en los CMS
(Content Management System) cuyo objetivo es simplificar la creacién y la administracion de los

contenidos en linea, y han sido utilizados principalmente en publicaciones periddicas (articulos,
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informes, fotografias...). En la mayoria de los casos lo que hacen los CMS es separar los contenidos de
su presentacion y también facilitar un mecanismo de trabajo para la gestion de una publicacién web.
Los LCMS siguen el concepto basico de los CMS, que es la administracion de contenidos, pero
enfocados al &mbito educativo, administrando y concentrando Unicamente recursos educativos y no

todo tipo de informacion.

En esencia, se define entonces un LCMS como un sistema basado en web que es utilizado para crear,
aprobar, publicar, administrar y almacenar recursos educativos y cursos en linea (Rengarajan, 2001).
Los principales usuarios son los disefiadores instruccionales que utilizan los contenidos para
estructurar los cursos, los profesores que utilizan los contenidos para complementar su material de
clase e incluso los alumnos en algin momento pueden acceder a la herramienta para desarrollar sus

tareas o completar sus conocimientos.

Los contenidos usualmente se almacenan como objetos descritos e identificables de forma Unica. En un
LCMS se tienen contenedores o repositorios para almacenar los recursos, que pueden ser utilizados de
manera independiente o directamente asociados a la creacién de cursos dentro del mismo sistema. Es
decir que el repositorio puede estar disponible para que los profesores organicen los cursos o también
pueden estar abiertos para que cualquier usuario recupere recursos no vinculados a ningln curso en

particular, pero que les pueden ser de utilidad para reforzar los aprendido sobre algin tema.

El proceso de trabajo dentro de un LCMS requiere de control en cada fase del contenido, esto conlleva
un proceso editorial para controlar la calidad de los contenidos creados, asi como para permitir y

organizar su publicacién.

Como conclusidn, se puede afirmar que tanto los LMS como los LCMS se pueden generalizar como
sistemas de gestion de aprendizaje ya que los primeros gestionan la parte administrativa de los cursos,
asi como el seguimiento de actividades y avance del alumno; mientras que los segundos gestionan el
desarrollo de contenidos, su acceso y almacenamiento. En el mercado, los mas comunes son los LMS

ya que la complejidad de los LCMS los ha llevado a un desarrollo mas lento.

Cabe destacar en esta distincion, que el término LMS es a menudo usado para referirse indistintamente

aun LMS o a un LCMS, aunqgue en estricto rigor un LCMS es un desarrollo posterior de un LMS.
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Principales Plataformas de Gestidn de Aprendizaje

Existe una amplia variedad de plataformas de gestion de aprendizaje, tanto de cddigo libre como

privadas, a continuacién se presenta una breve descripcion de algunas de ellas:

MOODLE:

Martin Dougiamas (Universidad Tecnolégica de Curtin, Perth, Australia) es el creador y jefe de

proyecto del sistema Moodle.

Moodle es la plataforma mas extendida. De e-learning de distribucion gratuita en la que se basa el

CampusVirtual; un servicio de complemento a la docencia y gestion académica y administrativa.

La més importante caracteristica es la pagina web "moodle.org", que proporciona un punto central de
informacion, discusién y colaboracidn entre sus usuarios incluyendo (administradores de sistema,
profesores, investigadores, disefiadores de sistema de formacion y x supuesto desarrolladores. Al igual
gue Moodle, esta pagina web esta continuamente evolucionando ajustandose a las necesidades de la
comunidad.

CLAROLINE:

Desarrollado en PHP/MySQL, se origin6 en el IPM (Instituto Pedagégico Universitario Multimedia)
de la UCL (Universidad Catolica de Louvain) y actualmente fruto de la colaboracion entre el anterior y
el Instituto Superior Industrial, ambos de Bélgica. La plataforma Claroline estd organizada alrededor
del concepto de espacios relacionados con un curso o actividad pedagdgica. Cada espacio provee una
lista de herramientas que permite crear contenidos de aprendizaje y gestion/manejo de actividades de

formacioén.

BLACKBOARD:

La plataforma WebCT fue desarrollada en el Departamento de Ciencias de la Computacion de la

Universidad de la Columbia Britanica (Canadd). Sus creadores son Murray W. Gooldberg y Sasan
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Salari. Durante el afio 2006 se ha producido la adquisicion de la empresa WebCT por otra similar
llamada Blackboard. De esta manera, el producto hasta ahora llamado WebCT pasa a llamarse

Blackboard Learning System.

Blackboard Learning System - WebCT es una plataforma informatica de teleformacion (e-learning)
gue permite construir cursos interactivos e impartir formacion a través de Internet, llevando a cabo la
autorizacion y el seguimiento de los alumnos.
En la actualidad, Blackboard Learning System-WebCT es la plataforma de teleformacion que utiliza la

Universidad Publica de Navarra, Espafia.

NETCAMPUS:

NETcampus es una plataforma de e-Learning desarrollada por Comunes, la cual incorpora todas las
herramientas y recursos necesarios para gestionar, administrar, disefiar, desarrollar, planificar e

impartir cursos de formacion a través de Internet.

La primera version de NETcampus se lanzd al mercado en el afio 1999 y, desde entonces, ha ofrecido

servicio a miles de usuarios, tanto del mundo educativo como corporativo.

Su flexibilidad, posibilidades de personalizacion y capacidad de adaptacion a cualquier necesidad de
formacion, facilitan el disefio y puesta en marcha de cualquier tipo de accion formativa, tanto para

organizaciones grandes, como para aquellas que requieren proyectos mas pequefios. [3]
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3) USABILIDAD

Para el concepto de usabilidad es posible dar una definicion informal o coloquial como la facilidad de
uso, de un sitio web, o de un programa informatico u otro sistema que contemple la interaccion con
algun usuario. Pero también es posible encontrar definiciones méas formales, tal es el caso de las

siguientes:

En primer lugar, dos definiciones dadas por la Organizacion Internacional para la Estandarizacién
(1SO):

ISO/IEC 9126:
"La usabilidad se refiere a la capacidad de un software de ser comprendido, aprendido, usado y ser
atractivo para el usuario, en condiciones especificas de uso".

ISO/IEC 9241.:

"Usabilidad es la efectividad, eficiencia y satisfaccion con la que un producto permite alcanzar

objetivos especificos a usuarios especificos en un contexto de uso especifico™.

Estas definiciones destacan entre otros conceptos, el que ningln producto es un intrinsicamente usable,
ya que su usabilidad depende de que tan bien funcione con usuarios especificos y en contextos y

escenarios especificos.

Jakob Nielsen, considerado el padre o Guru de la usabilidad la define como: el atributo de calidad que
establece cuan faciles de usar son las interfaces de usuario. La palabra usabilidad, también se refiere a

los métodos para el mejoramiento de la facilidad de uso durante los procesos de disefio. [4]
Nielsen también define usabilidad por cinco componentes de calidad:

Facilidad de aprendizaje: Cuan facil es para los usuarios cumplir con tareas basicas la primera vez

gue se enfrentan a un producto.

Eficiencia: Una vez que los usuarios han aprendido a usar el producto, cudn rapidamente pueden ellos

llevar a cabo tareas.
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Memorabilidad: Cuando los usuarios vuelven a usar el producto luego de un tiempo sin usarlo, cuan

rapidamente pueden ellos recuperar el nivel de trabajo que habian alcanzado previamente.

Errores: Cuantos errores cometen los usuarios, cuan severos son estos errores, y cuan facilmente se

pueden recuperar de ellos
Satisfaccion subjetiva: Cuan agradable de usar es el producto.

Jacob Nielsen ha dado la principal definicion, entre otros autores, de los principios en base a los cuales

trabaja la usabilidad y que corresponden a los siguientes:

Visibilidad del estado del sistema: los usuarios tienen que estar permanentemente informados sobre
lo que esta pasando en cada momento. Esta informacién se le puede dar mediante la barra de estado del

navegador o bien mediante un indicador especifico.

Conexién entre el sistema y el mundo real: el sistema tiene que hablar el lenguaje de los usuarios y
no con su lenguaje propio. EI mundo que rodea la Web y todas las tecnologias afines, dispone de un
vocabulario especifico. Este vocabulario tiene que ser totalmente transparente para el usuario,
podriamos decir que habra un proceso de traduccion de mensajes donde cada tipologia distinta de

usuario recibira una traduccion adaptada del mensaje.

Control y libertad por parte del usuario: los usuarios a menudo eligen funciones del sistema por

error y necesitan una salida de emergencia bien marcada para salir de la situacién a la que han llegado.

Consistencia y estandar: el usuario no se tiene que encontrar delante de distintas palabras, situaciones
0 acciones que signifiquen lo mismo. Un ejemplo seria el uso de distintos iconos para representar la
salida de una pagina en el mismo espacio Web, por ejemplo un botén con "Cancelar" como texto de
fondo y un botdn con una flecha "<-" en sentido derecha izquierda.

Prevencion de errores: mejor que un buen mensaje de error es un disefio adecuado que prevenga que

un problema aparezca por primera vez.

Reconocimiento antes de volver a hacer la llamada: hacer objetos, acciones y opciones visibles. El

usuario no tiene que recordar informacién de una parte del didlogo en otra.

Flexibilidad y eficiencia de uso: la posibilidad de la introduccidn de aceleradores en la interaccion

con el usuario, que serdn normalmente utilizados por usuarios avanzados.
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Disefio estético y minimalista: de forma que un didlogo tiene que contener solo la informacion que

sea relevante y necesaria.

Ayuda para reconocer, diagnosticar y recuperar al usuario de errores: los mensajes de error
tienen que ser expresados en lenguaje llano, indicando el problema y sugiriendo una solucion de forma

constructiva.

Ayuda y documentacion: aunque lo mejor es que un sistema pueda ser utilizado sin documentacidn,

puede ser necesario proveerlo de ayuda y documentacion. [3]
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6 EL SISTEMAAMADEUS

6.1 DESCRIPCION

Los sistemas actuales proponen canales para mediar la interaccion y la colaboracién entre los tutores o
profesores y los aprendices o alumnos por medio de estilos de interaccion basados en el uso de
tecnologia 8envio, visualizacion y entrega de material a través de diversos medios) mensajes
instantaneos o asincronos (foros, chat y correo electrdnicol). En este contexto se presenta Amadeus, un
LMS de segunda generacion basado en un concepto de aprendizaje combinado (o en inglés, blended
learning). Consiste en un proceso docente semipresencial; esto significa que un curso dictado en este

formato incluira tanto clases presenciales como actividades de e-Learning. [5]

El sistema de gestion de aprendizaje Amadeus se caracteriza por ser una aplicacion de cédigo abierto
orientado a la integracion de diversos medios tales como: juegos y simulaciones multiusuario los
cuales agregan recursos de realidad virtual; videos; contenido en texto audio e imagenes. Con esto se
busca explorar de mejor forma los canales de percepcion humana y atender a las diversas formas de
aprendizaje de los usuarios a través de las caracteristicas propias de cada uno de estos recursos

aplicados al contexto del aprendizaje.

A través del sistema Amadeus se extiende el concepto de Sistema de Gestion de Aprendizaje por
medio de la incorporacion de nuevos estilos de interaccion del usuario con el sistema, con el contenido
0 con otros usuarios por tanto esta caracterizado por ser un ambiente de ensefianza colaborativo, donde
los profesores y alumnos pueden integrarse con el ambiente entre si siendo capaces de percibir las

acciones y actividades de los participantes.

El sistema fue implementado utilizando métricas de disefio, percepcion, evaluacion y usabilidad,
siendo éstos identificados a través de requerimientos con el objetivo de hacer de la utilizacién del

ambiente algo mas amigable.
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Los profesores pueden gestionar el aprendizaje de sus alumnos difundiendo informacion a través del
ambiente y posteriormente evaluandolos incluso de manera cualitativa, observando su capacidad de
iniciativa, de interaccién con los demas alumnos, de investigacion de temas fuera de la clase, de
trabajo en equipo y otros aspectos tratados en pruebas y actividades tradicionales. En fin esta

herramienta, provee de un medio virtual e interactivo que promueve y facilita educacion a distancia.

Los profesores pueden gestionar el aprendizaje de sus alumnos difundiendo informacién a través del
ambiente y posteriormente evaluandolos incluso de manera cualitativa, observando su capacidad de
iniciativa, de interaccién con los demas alumnos, de investigacion de temas fuera de la clase, de
trabajo en equipo y otros aspectos tratados en pruebas y actividades tradicionales. En fin esta

herramienta, provee de un medio virtual e interactivo que promueve y facilita educacion a distancia.

La plataforma web de Amadeus es considerada el corazén de Amadeus LMS, al cual se conectan los
diferentes Micro-Mundos de manera de ofrecer un ambiente de apoyo al aprendizaje por medio de

sistemas dinamicos.

La plataforma web de Amadeus esta constituida por cuatro mddulos principales los cuales son
responsables de toda la base de apoyo al aprendizaje, siendo éstos: Modulo de Registro: Responsable
de mantener (insertar, remover, consultar y actualizar) los datos de los usuarios y los cursos del
sistema. Mddulo de Evaluacion: Responsable de la creacién de la creacion de las pruebas y tareas a
ser realizadas por los alumnos como criterio de aprobacion de los cursos. Mddulo de Gestion de
Contenido: Responsable de mantener los materiales que serdn asociados a cada curso. Mdédulo de
Percepcién Social: Responsable de las funcionalidades disefiadas para permitir una introduccion al

concepto de transparencia y percepcion social.

Los fundamentos de Amadeus lo constituyen la incorporacién de variados elementos digitales, es decir
que considera una variada gama de herramientas y tecnologias por medio de Micro-Mundos y
extensiones, que constituyen servicios adicionales otorgados por Amadeus, los que se vinculan a la
plataforma principal por medio de capas intermedias o de Middleware. Los servicios pueden ser
usados a través de interacciones sincronas.

El uso de las modernas tecnologias en educacion derivan en hacer del proceso de ensefianza-
aprendizaje algo mas ameno, atractivo, abordable y eficiente. Descubriendo en medios, usados
tradicionalmente para la entretencion, una gran ayuda en la fase de aprendizaje (ejemplo; juegos,
tutoriales inteligentes, videos y animaciones interactivas). Haciéndose esencial la implementacion de

entornos virtuales en donde los recursos sean organizados para el objetivo establecido.
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6.2 MICROMUNDOS

La plataforma Amadeus no se restringe Unicamente al entorno web, sino que para extender la
experiencia del usuario, se ofrecen varios recursos multimedia adicionales, desde mecanismos de
comunicacion entre usuarios, tales como foros y salas de Chat hasta simuladores para la ensefianza de
ciencias exactas como matematicas o fisica. También se ofrecen herramientas para la interaccion
ludica entre estudiantes y profesores, tales como juegos educativos, lo que contribuye a ampliar la
experiencia de ambos dentro del entorno de aprendizaje. Podemos entender los Micro-Mundos como
entornos colaborativos sincronos que permiten la mutua interaccién en tiempo real entre profesores y

estudiantes para llevar a cabo actividades especificas.

Hay ciertas caracteristicas comunes en los micromundos, y que son las siguientes:

-Simulan las relaciones sociales en ambientes de e-learning.

-Hacen posible la comunicacion a través de salas de Chat con todos los participantes del micromundo.
-Tienen herramientas especificas para llevar a cabo la actividad propuesta.

-Brindan la posibilidad de evaluar el nivel de satisfaccidn de la actividad por parte de los alumnos.

Los medios facilitan el acceso de los usuarios al material de instruccion. Para este fin fueron
establecidos en mddulos que se enlazan al ndcleo principal por medio de una capa intermedia de

software.

A continuacién, figura una breve descripcion de micromundos del sistema Amadeus:

Micro-Mundo Moéviles

La extension a dispositivos méviles de la plataforma Amadeus para educacion a distancia Amadeus,
considera la gestién de contenidos poniendo a disposicién de los usuarios una percepcion casi total de
los contenidos del entorno Amadeus, como también informacion sobre cursos y la posibilidad de
mantenerse actualizados de cambios generales en el sistema y de los cursos en que el usuario esta

inscrito.

La expansion del conocimiento del entorno de la Educacion a Distancia para los alumnos se trasforma
en una gran ventaja del Amadeus Mévil, posibilitando también la distribucion de servicio de mensajes

cortos (SMS) , sobre cualquier cambio en el curso de cada alumno.
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Micro-Mundo Servidor de Juegos Multiusuario

Su principal fin es el desarrollo de juegos del entorno Micro-Mundo en los que pueden interactuar

tanto profesores como alumnos.

Este entorno consta de dos partes, la primera, centrada en el usuario al que le posibilita una
comunicacion a través de mensajes con cualquier otro que esté dentro del sistema. La segunda, para
controlar las reglas del juego, que permite el acceso a todos los tipos de juegos en la web, que fueron

desarrollados de acuerdo a un modelo determinado.

Micro-Mundo TV Digital

Este Micro-Mundo integra tecnologias ya desarrolladas en una plataforma de aprendizaje que permita
acceso a contenidos y formas alternativas de interaccion por medio de TV Digital Interactivos (TVDI).
De acuerdo a los modelos del Sistema Brasilero de Television Digital (SBTVD). Con esto se pretende
dar mayor nivel de interactividades, facilidades de acceso a informacion e interaccion social, logrando

que el alumno este cada vez més cerca del aprendizaje.

Micro-Mundo Video Colaborativo

Este médulo comprende el desarrollo de un entorno que permita que el reparto de videos por parte del
profesor ocurra de forma intuitiva de modo que acompafien las acciones de los alumnos que previa
codificacion y andlisis, puedan dar informacion al profesor respecto de la manera como los alumnos

organizan sus acciones y como se sucede el aprendizaje de manera colaborativa.

Micro-Mundo Erimont
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Es otra extension de Amadeus que consta de un entorno colaborativo sincrono, especificamente
disefiado para la ensefianza de conceptos de fisica. Consiste basicamente en la monitorizacién de
experimentos de fisica a distancia y en tiempo real, en el cual los usuarios colaboran en el montaje y

realizacién de experimentos fisicos.

Gracias a su estructura de Erimont, permite tanto a profesores y alumnos realicen experimentos fisico
en los cuales otros actores del entorno pueden interactuar ya sea como ejecutores del experimento o

colaborar en la obtencion de los resultados.

6.3 CAPA INTERMEDIA (MIDDLEWARE)

La Capa Intermedia de Software o Middleware es, como su nombre lo indica, una capa intermedia
localizada entre una aplicacién y una capa del sistema operativo (SO) siendo responsable de ocultar

detalles especificos de cada sistema operativo.

El Amadeus Middleware es el responsable de la comunicacion simplificada entre Amadeus, siendo
los médulos bésicos de un entorno de ensefianza, siendo estos los Micro-Mundos, dando soporte a
conceptos de sesion, distribucion y descentralizacién. Por Gltimo consiste en una capa de software
intermedia de soporte a entornos colaborativos orientados a objetos, implementados en lenguaje Java,

dividido en capas de funcionalidades.

Las capas se dividen en Proxies , responsables de representar objetos remotos del lado del cliente o
servidor; Interoperabilidad, capa encargada de definir el protocolo que sera usado entre las
aplicaciones remotas; Presentacion, donde los objetos remotos son transformados en mensajes ya

estructurados; Transporte, donde los mensajes ya estructurados son finalmente enviados.
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7 DESARROLLO

De acuerdo al plan de trabajo, ya se ha realizado el estudio del estado del arte, comprendiéndose
conceptos claves como: e-Learning, Sistemas de Gestion de Aprendizaje, asi como comenzado a

estudiar la arquitectura y el funcionamiento del sistema Amadeus.

También se han contemplado los diversos modulos de Amadeus y sus grados de avance, entre los

maodulos que se han considerado, podemos destacar los siguientes:

Maédulos considerados para la investigacion y desarrollo

Integracién con LDAP u OpenlD:

LDAP proviene de su denominacion en inglés Lightweight Directory Access Protocol, que significa
Protocolo Ligero de Acceso a Directorios y consiste, como su nombre lo indica, en un protocolo a
nivel de aplicacion que permite el acceso a un servicio de directorio ordenado y distribuido que
permite realizar busquedas de variada informacion en entornos de red. Generalmente almacena
informacion relativa a la autentificacién o identificacion (nombre de usuario y contrasefia), asi como
otra informacion relacionada. Por su parte, OpenlD es una plataforma para identificacién digital
centrada en el usuario de cddigo abierto y descentralizada, que toma ventaja de las tecnologias de
Internet ya existentes, como URI, http, SSL, y Diffie-Hellman, haciendo posible el mantener un dnico
par nombre de usuario-contrasefia en OpenlD, y con ese par poder identificarse en todos los sitios y

sistemas que sean compatibles con el.

La idea de este médulo es hacer que Amadeus cuente con la compatibilidad ya sea para uo como para

ambos sistemas.
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Funcionalidades de Redes Sociales:

Este mddulo consiste en realizar un estudio del comportamiento y las tareas que diversos usuarios
llevan a cabo en ambientes de redes sociales, manteniendo el enfoque en las actividades de ensefianza
y aprendizaje, con el fin de establecer qué nuevas funcionalidades de Amadeus podrian ser disefiadas a
partir del estudio de las redes sociales, vale decir, incorporar funcionalidades propias de las redes

sociales al sistema.

Micro-Mundo de DVD:

Este médulo consiste en la implementacién de un Micro-Mundo que permitiria a un tutor o0 moderador
presentar segmentos de contenidos desde un reproductor de DVD, de manera sincrona, ya que otros
participantes podran contar con una copia del DVD previamente distribuida, luego de lo cual podra

tener lugar una discusion o analisis del contenido presentado.

Micro-Mundo de PDF:

Este modulo también consiste en un Micro-Mundo, y su idea es muy parecida al anteriormente
descrito, ya que permite a un moderador dirigir la lectura de un documento en formato PDF, asi como

facilitar la discusién del respectivo contenido.
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Propuestas de Trabajo:

Propuestas Tentativa:

En una primera instancia se realizo una propuesta tentativa inicial que consistia de los siguientes

mddulos:
La Integracion con LDAP y OpeniD.
El Micro-Mundo de DVD.

El Micro-Mundo de PDF.

Sin embargo, esta primera propuesta tentativa fue descartada, o mas bien modificada, tras profundizar
la comprensién de lo que implicaria, en lo que jugé un importante papel la entrevista con encargados
del proyecto, quien aclaro que dadas las limitantes de recursos humanos, y restricciones de tiempo en

este proyecto en particular, no seria del todo factible esta primera propuesta.

Nueva Propuesta:

Teniendo en cuenta lo anterior se ha formulado una nueva propuesta tentativa y una segunda

alternativa o plan de respaldo a ella, tal como se muestra a continuacion:

La realizacién de La Integracion con LDAP y OpenlD.

Ya que al ser un médulo considerablemente mas sencillo que un Micro-Mundo, se adaptaria mejor a la

situacion de este proyecto en particular.
Como ya se menciond, se ha considerado también una propuesta de respaldo, que es:

La realizacion del médulo Funcionalidades de Redes Sociales.
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Propuesta también apoyada en la menor complejidad y en el hecho de que se adapta mejor a la realidad
de este proyecto en particular.

7.1 PROPUESTA DEFINITIVA: INTEGRACION CON OPENID

Openld es una manera facil y rapida de obtener identificacion digital. Para que un sistema sea
compatible con OpenlD debe tener internamente a todos sus usuarios identificados con una identidad
Unica, y brindar la opcion de ingresar al sistema con una identidad de OpenlD, provista al usuario por

un proveedor de OpenlD (claimid.com, myid.net, por ejemplo), el cual provee de autentificacion.

Debe almacenar internamente el sistema en su base de datos todas las identidades de OpenlD que los

usuarios deseen adjuntar o agregar a su cuenta del sistema.

7.2 DESCRIPCION DE LA INTERACCION CON OPENID

OpenlID, como se ha mencionado anteriormente (ver 7.1), es un sistema de autentificacion digital
descentralizado, con el que el usuario puede identificarse en un sitio web a través de una URL, y puede

ser verificado por cualquier servidor que soporte el protocolo.

Para obtener una identidad (o cuenta) de OpenlD, el usuario debe seleccionar un proveedor de
OpenlD, una lista de los mismos puede encontrarse en el sitio http://openid.net (o también ver 7.1).

Al ingresar al sistema al cual se desee tener acceso, el usuario debe ingresar su nombre de usuario de
OpenD, y el sistema debera proceder a consultar con el proveedor de OpenlD, quién tiene almacenada
la informacion del usuario, y es la identidad que provee de la autentificacién, devolviendo al usuario

ya identificado al sistema al cual desea acceder.
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7.3 SOBRE LA METODOLOGIA DE TRABAJO EN AMADEUS

Como en todo sistema software que se desee construir es necesario que las funcionalidades del
sistema estén alineadas con las necesidades de los usuarios representativos, para dicho fin, en el
contexto del proyecto se tomaron en cuenta funcionalidades de sistemas similares (como moodle, por
ejemplo) y también otras técnicas.

Al recolectar y analizar informacién sobre el comportamiento de los distintos usuarios, fue posible el
comenzar a construir las interfaces del sistema, ocupandose un modelo que uniformizara la vision de
los distintos actores sobre el sistema. En un principio muchas interfaces fueron disefiadas de manera
rapida y en papel, para obtener un primer acercamiento rapido tanto al aspecto como a la
funcionalidad del sistema y el estilo de su interaccion con el usuario, a continuacion una figura

ilustrando lo ya mencionado:
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Fig 7.1 Bosquejos de las interfaces de Amadeus e interfaces con el formato del catalogo.

A continuacion, las interfaces previamente disefiadas de manera informal pasan a ser consolidadas en
un patréon con control numérico, lo que permite llevar un mejor control de las versiones de un mismo
disefio.

Posteriormente a la creacién del catalogo de interfaces, se procede a la redaccion de un documento de
requerimientos, lo cual proporciona una descripcion general del sistema con requerimientos

funcionales y no funcionales.

Una vez redactado y confirmado el documento de requerimientos, se procede a la redaccion de un
documento de casos de uso, cada caso de uso representa una funcionalidad del sistema abordando
todos los casos posibles. Este documento finalmente es validado a través de reuniones para asegurarse

de que esté alineado con el resto del proyecto, con las interfaces y con los requerimientos.
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7.4 REQUERIMIENTOS

Los requerimientos de un sistemas consisten en la descripcién de los servicios proporcionados por el
sistema asi como sus restricciones operativas, es decir brindan informacién sobre lo que éste debe

hacer y en algunos casos también sobre lo que no debe hacer, y en que condiciones [X1].

Una clasificacion comdn de los requerimientos de un sistema es la que suele hacerse en

requerimientos funcionales y no funcionales:

Requerimientos funcionales: son declaraciones de los servicios que debe proporcionar el sistema, de la
manera en que debe reaccionar ante entradas particulares y de como se debe comportar en situaciones

particulares.

Requerimientos no funcionales: Son restricciones de los servicios o funciones ofrecidos por el
sistema. Incluyen restricciones de tiempo, sobre el proceso de desarrollo y estandares, los

requerimientos funcionales a menudo se aplican al sistema en su totalidad.

Requerimientos del Modulo de Integracion con OpenlD del sistema Amadeus

Requerimientos Funcionales:

- El médulo debe dar a los usuarios del sistema la opcién de ingresar a él usando su cuenta de
OpeniD.

- El mddulo debe dar a los usuarios nuevos la oportunidad de registrarse con su cuenta de OpenlD.

- El médulo debe verificar con el proveedor de OpenlD correspondiente la validez de la cuenta ( o

nombre de usuario ) ingresada por el usuario.

- El mddulo debe brindar a los usuarios la posibilidad de agregar o remover nuevas cuentas de

OpenlD de su cuenta de Amadeus.
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Requerimientos no Funcionales:

- Cada usuario debe tener una Unica identidad interna en el sistema.
- Cada usuario puede tener muchas identidades de OpenlID.
- Cada identidad de usuario debe corresponder a un nico usuario.

- El sistema y en particular, este modulo deberd funcionar con los navegadores Mozilla Firefox e

Internet Explorer.

7.5 CASOS DE USO

A continuacion figuran una serie de diagramas y otros documentos que representan el funcionamiento

del modulo de integracion con OpenlD.

75.1 DIAGRAMA GENERAL DE CASOS DE USO

- Sistema
Eliminar una
identidad de Openld

«extends»

VA
Ingresar con OpenlD
A

«ExXfen

=

Proveedor de OpeniD

Agregar una nueva
identidad

Registrarse con
OpenlID

Usuario

Ingresar con
Parametros de Amadeus

Fig 7.2 Diagrama de casos de uso del médulo.
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75.2 ESPECIFICACION DE CASOS DE UsSO

Caso de Uso: Ingresar al sistema con una cuenta de OpenlD

Nombre Ingresar con una cuenta de OpenlD

Actores Usuario, Proveedor de OpenlD

Prioridad Alta.

Entradas El usuario ingresa una cuenta de OpenlD

Precondiciones El usuario debe existir previamente en el
sistema

Salidas El usuario ingresa al sistema Amadeus

Flujo Principal 1. El usuario selecciona la opcion de
ingresar al sistema con su cuenta de
OpenlD.

2. El sistema le solicita que ingrese su
nombre de usuario de Openld.

3. El sistema verifica la identidad con el
proveedor de OpenlD.

4. El sistema verifica la existencia de dicha
cuenta de OpenlID dentro de las de los
usuarios del sistema .

Flujo Secundario 4.1 Si la cuenta de OpenlD no existe
previamente en el sistema, va a caso de uso
agregar nueva cuenta de OpenlD

Caso de Uso: Agregar una identidad de OpenlD

Nombre Agregar nueva cuenta de OpenID

Actores Usuario

Prioridad Alta

Precondiciones El usuario posee una identidad de OpenID

no ingresada al sistema.

Salidas El usuario ingresa al sistema Amadeus.
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Flujo Principal

o &

El sistema da la opcion al usuario. de
agregar su identidad de OpenlID a su cuenta
del sistema.

El usuario selecciona la opcién de agregar
su identidad de OpenlD.

El sistema solicita al usuario que ingrese
su nombre de usuario y contrasefia del
sistema.

El usuario ingresa exitosamente sus datos.

El sistema informa al usuario que la
nueva identidad se ha agregado a la
informacion de su cuenta de Amadeus.

Flujo Secundario

No se contempla flujo secundario

Caso de Uso: Eliinar una identidad de OpenlD de la cuenta de usuario

Texto Nombre

Eliminar identidad de OpenlD de la cuenta
de usuario.

Actores

Usuario.

Prioridad

Media

Precondiciones

El usuario se encuentra previamente
logeado en el sistema.

Salidas

Se ha eliminado la identidad de Openid
deseada.

Flujo Principal

o

El usuario selecciona la opcion de
administrar su informacion de sus
identidades de OpenID.

El sistema muestra al usuario la lista de
su 0 sus identidades de OpeniID con la
informacién correspondiente.

El usuario selecciona le eliminacién de
una de ellas.

El sistema solicita la confirmacion de la
operacion.

El usuario confirma la opcién.

El sistema despliega un mensaje
informando que la accion se ha llevado a
cabo

Flujo Secundario

El usuario cancela la opcidn.
El sistema vuelve al paso 2.
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Caso de Uso: Registrarse con OpenlD

Nombre Registrarse con una identidad de OpeniID en
Amadeus.

Actores Usuario, Proveedor de OpenlD

Prioridad Alta

Precondiciones El usuario cuenta con una identidad de
OpeniD.
El usuario no se encuentra registrado en el
sistema.

Salidas

Se ha registrado un nuevo usuario a partir
de una identidad de Openld.

Flujo Principal

1. Elusuario selecciona la opcién de
registrarse en Amadeus a partir de su
identidad de OpenlD (WF_MOID_001).

2. El Proveedor de OpeniD solicita los
parametros de identificacion al usuario.

3. Elusuario ingresa a su cuenta de OpeniD.

4. Elusuario rellena los campos de la
informacién de perfil que desea compartir
con el sistema.

5. El usuario es registrado en el sistema.

Flujo Secundario

a. El usuario cancela la opcién.
El sistema vuelve al paso 2.

7.5.3

DIAGRAMA DE ACTIVIDADES

El proposito del diagrama de actividades es modelar un proceso de flujo de trabajo, servicios

proporcionados por un objeto.

Coémo se podra observar, en el diagrama de actividades correspondiente a este modulo, se

cuenta con 2 calles o carriles, representando las responsabilidades de el usuario y el

proveedor de OpenlID.
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Sistema

Golicita ingreso de la Id de OpenIID

Gecibe nombre de usuario de openla

Gonsulta con Proveedor de OpenlD

Proveedor de OpenlID

7Groveedor OpenlD autentifica al usuar@

@ notoes

.

Envia informacién del usuario al sistema

Gistema recibe datos del usuario

Gistema verifica existencia del usuariD

Solicita el ingreso de los parametros de Amadeu9

Si existe

No existe

Gel’mlte el ingreso del usuario

Son validos

Gforma que la identidad se ha agregadD

Recibe parametros
Evalua paramettros

No lo son

Fig 7.3 Diagrama de actividades del sistema
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8 CATALOGO DE INTERFACES

1- SISTEMA BRINDA LA OPCION DE INGRESAR CON OPENID

2- SE SOLICITA IDENTIDAD DE OPENID

3- AGREGAR UNA NUEVA IDENTIDAD DE AMADEUS

4- AGREGACION EXITOSA DE NUEVA IDENTIDAD

5- IDENTIDADES DE OPENID AGREGADAS
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Ne 1
05/12/2008 vista inicial del sistema
WF_MOID_001 SISTEMA BRINDA LA OPCION

El Proyecto Grupo CCTE

DE INGRESAR CON OPENID

Contactenos  Licencia

[ e ]

Fiecordar mi nombre de usuario

Fiecordar mi contrasefiz

El Ingresar son bu cuenta de OpenlC
AGué es OpenlD?

Buscar un curso

Palabras clavas mas popularss

algo. algoitmos. a3, conceptos basicos datos

Buscar

O

Q.5
Projeto
Amadeus
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N 2

usuario ingresa identidad de
OpenlD

SE SOLICITA IDENTIDAD DE
OPENID

Grupo CCTE Contdctenns  Licencia

El Frovecto

05/12/2008

WF_MOID_002

Ingresar a Amadeus

con OpenlD I Open'D

Ingresa a Amadeus usando by cuenta de OpenlD
(o

£0ué es OpeniD? -
Es una manera el y répida de obtener autentificacion digital a traves de la web

Fara obtener una cuenta de OpenlD visita hittp: 4wy, openid. net

O

Q.5
Projeto
AmadeusI
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N° 3
05/12/2008 usuario ingresa sus datos
de amadeus
WF_MOID_003 AGREGAR  UNA  NUEVA

IDENTIDAD DE AMADEUS

El Proyecta Grupo CETE Contdctenos  Licencia

Adiegar una nusva
identidad d=
OperiD

Par Favar:
Ingresa tus datos de Amadeus a fin de adjuntar esta nueva cuenta de OpenlD

MNombre de usuario

Contrasefia Entrar

Projeto
Amadeus
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N° 4

05/12/2008 usuario recibe mensaje de
agregacion exitosa
WF_MOID_004 AGREGACION EXITOSA
DE NUEVA IDENTIDAD
L I OpenD

Projeto
Amadeus
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Ne° 5
05/12/2008 usuario muestra las
identidades agregadas
WF_MOID_005 IDENTIDADES DE
OPENID AGREGADAS

Wer identidades
agregadas

Las siguientes identidades de OpenlD se encuentran ingresadas
en tu cuenta de Amadeus:

ity /clsirnid. com/eiemplal
http:#/claimid com/ejempla?

O

o7
Projeto
Amadeus
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CONCLUSIONES

El e-learning es una alternativa muy atractiva para la formacion tanto inicial como continua, ya
que permite evadir las dificultades de espacio y disponibilidad regular de tiempo, posibilitando a los

estudiantes el aprendizaje en cualquier lugar y en cualquier momento.

Los Sistemas de Gestion de Aprendizaje, han surgido de la necesidad de mejorar la calidad de la
educacion en el mundo, ayudando entre otras cosas, a fomentar la interaccion entre profesionales y

otros estudiantes de distintas regiones del planeta.

La usabilidad es un elemento clave dentro del proceso de desarrollo de software, reportando beneficios
en todo aspecto y a todas las partes involucradas ya sea con el uso o disefio e implementacién de

sistemas computacionales interactivos.

El sistema Amadeus, es un Sistema de Gestién de Aprendizaje de segunda generacion que integra
diversos recursos multimedia para brindar apoyo al aprendizaje y que ha sido bien recibido en su pais

de origen y se procura posicionarlo en otros mercados, paises y realidades.

Se ha concluido en desarrollar el médulo de integracidn del sistema con OpenlD, y se ha estudiado la

forma en que esto debe llevarse a cabo.
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