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RESUMEN 

 

 

La educación a distancia se hace cada vez más extensiva y más aceptada por los 

nuevos estudiantes e integrantes de una comunidad académica, por lo cual se 

hace necesario contar con medios virtuales que faciliten dicha educación, por lo 

tanto es de gran ayuda tener en la Universidad Católica de Pereira un repositorio 

digital de objetos virtuales de aprendizaje, que se lleve a cabo a través de la web y 

el cual facilite la comunicación entre profesorado y estudiantes por medio de una 

interacción didáctica y continua.  

 

 

Esencialmente se siguió una metodología de desarrollo de software como es UML 

(Lenguaje Unificado de Modelado) y se realizaron todos los pasos y diagramas de 

los cuales está compuesto. Logrando así un completo análisis, para la realización 

de un diseño previo y por supuesto su implementación, cumpliendo de manera 

adecuada con las expectativas, realizándose también ciertas pruebas de 

funcionalidad.  

 

 

Por estas razones se demuestra que la utilización de los medios virtuales y el 

desarrollo de un aplicativo como lo es el repositorio, es una necesidad constante 

en el ámbito educativo universitario.  

 

 

Finalmente, tras un periodo se logro culminar con el proyecto. 

 

 

Palabras claves: Educación a distancia, medios virtuales, repositorio digital, 

objetos virtuales de aprendizaje, web, metodología, software, UML, análisis, 

aplicativo.  



6 
 

ABSTRACT 

 

 

Distance education is becoming more extensive and more accepted by the new 

students and members of an academic community, so it is necessary to have 

virtual environments that provide such education, it is the refore helpful to have at 

the Universidad Católica de Pereira with a digital repository of virtual learning 

objects, which is conducted through the web and which facilitate communication 

between teachers and students through teaching and continuous interaction. 

 

 

Essentially followed a software development methodology such as UML (Unified 

Modeling Language) and performed all the steps and diagrams of which it is 

composed. Thus achieving a complete analysis for the achievement of a previous 

design and implementation of course, adequately meeting the expectations also 

carried out some tests of functionality. 

 

 

For these reasons it is shown that the use of virtual media and the development of 

an application such as the repository, is a continuing need in the field of university 

education. 

 

 

Finally, after a period, culminating in achieving the project. 

 

 

Keywords: Distance education, virtual media, digital repository, virtual learning 

objects, web, methodology, software, UML, analysis, application. 
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INTRODUCCIÓN 

 

 

La educación a distancia, especialmente la basada en el uso de las tecnologías de 

la información y la comunicación TICs, es cada vez más aceptada en el medio 

universitario y en educación continua. Sin embargo, es muy poco el conocimiento 

que se tiene de esta por parte de la sociedad en general y en particular por los 

principales actores del proceso educativo: docentes, estudiantes, directivos y 

organismos acreditadores.  

 

 

Al observar el entorno en el que nos desenvolvemos, se puede reconocer que en 

los últimos quince años se ha experimentado un crecimiento acelerado alrededor 

del mundo, sobre todo a nivel universitario, en la oferta de cursos profesionales a 

través de la educación a distancia asistida por computadora. (Lozano & Burgos, 

2007)  

 

 

En la actualidad los medios virtuales se han convertido en una necesidad cotidiana 

en la que las comunidades académicas deben encontrarse inmersas. Se puede 

ver la importancia de estar conectado a una red donde personas de cualquier nivel 

social, desempeñando cualquier cargo incluyendo estudiantes, necesitan 

constantemente hacer uso de diferentes medios para comunicarse y obtener los 

servicios que les brindan ciertas tecnologías. 

 

 

Las personas que harán uso del repositorio digital necesitan modelos y 

herramientas que les permitan acceder a contenidos netamente educativos con 

énfasis en sus carreras, además de poder compartirlos entre ellos para generar y 

extender el conocimiento con la posibilidad de ser los creadores de dichos 

contenidos para que estos les puedan servir a toda la comunidad. 

 

 

Los repositorios digitales académicos toman fuerza en el sector educativo, porque 

sirven de herramienta de apoyo a la investigación y el aprendizaje, al permitir que 

el personal del campus universitario acceda en busca de información y contenidos 



14 
 

académicos como los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA), entendidos estos 

como una entidad digital que puede ser usada, reutilizada o referenciada durante 

un proceso de aprendizaje apoyado por la tecnología. 

 

 

Gracias al auge de internet que ha conducido al desarrollo de tecnología basada 

en sistemas de instrucción a través de plataformas tecnológicas, se ha 

implementado el desarrollo de cursos académicos virtuales que emulan programas 

académicos convencionales con toda la descripción que contienen, beneficiando a 

un gran número de la población al ofrecer programas no presenciales.  

 

 

Esta educación a distancia es posible mediante el empleo de las TICs 

(Tecnologías de la información y la comunicación), que permiten que hoy en día 

puedan interactuar en tiempo real personas ubicadas en distintos lugares del 

planeta. Es así como en este proyecto se quiere dar a conocer los beneficios de 

uno de los métodos que existen en la actualidad para la educación a distancia 

como lo son los repositorios digitales.  
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1. FORMULACIÓN DEL PROYECTO 

 

 

1.1. ANTECEDENTES 

 

 

El proyecto para implementar un prototipo de repositorio de objetos virtuales de 

aprendizaje en la Universidad Católica de Pereira, se originó por la necesidad que 

esta tenía, pues en su momento se encontraba realizando procesos de 

construcción de herramientas virtuales de aprendizaje, para lanzar y ofrecer a la 

región un nuevo programa académico totalmente virtual. Se elige implementar 

este repositorio digital para hacer parte de una solución de este tipo de 

formaciones a distancia y en esta modalidad. La tendencia de las Universidades 

en la actualidad es fortalecer sus programas académicos y una posibilidad para 

lograrlo e incursionar en el mundo virtual, es ofrecer al público programas en esta 

modalidad. 

 

 

El interés de los estudiantes es aportar y generar conocimientos a través de la 

implementación de un repositorio, haciendo parte de la solución al problema 

planteado anteriormente donde se contribuye con la creación de una aplicación 

para la gestión de los OVA en la plataforma virtual con la que cuenta la UCP. El 

escenario donde se quiere realizar el proyecto es específicamente la plataforma 

virtual (moodle) de la Universidad.  

 

 

El sector educativo ha encontrado en la tecnología de Internet un excelente medio 

para romper con las limitantes geográficas y temporales que los esquemas 

tradicionales de enseñanza-aprendizaje conllevan, su adopción y uso ha sido 

amplio, lo que ha permitido un desarrollo rápido y consistente en el que la Web ha 

ido tomando distintas formas dentro de los procesos educativos. Como medio para 

la difusión de información ha facilitado la creación y el acceso a más contenidos y 

como infraestructura para impartir educación a distancia, la Web ha dado origen a 

un modelo conocido como e-learning. 
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El Gobierno Nacional es consciente del desafío tecnológico que afronta el país, 

ante un mundo globalizado, en red y altamente competido. El acceso masivo y el 

buen uso de las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones, asegura 

una mejor calidad de vida para los colombianos.  

 

 

El uso de estas tecnologías ha cambiado las costumbres sociales y la forma cómo 

interactúan las personas. Las TICs han mejorado las oportunidades para grandes 

grupos de la población tradicionalmente excluidos, con lo cual se ha aumentado la 

movilidad dentro de la sociedad. Han producido, además, una revolución del 

aprendizaje que ha cambiado la manera como las personas aprenden y el papel 

de los estudiantes y docentes. (Comunicaciones, 2008) 

 

 

De acuerdo al documento del Plan Nacional de TIC Colombia, las  ventajas que 

presenta la incorporación de estas tecnologías en la educación está enfocada en 

revolucionar la manera de aprender, cambiando la forma cómo las personas 

adquieren conocimiento, al igual que el rol de los estudiantes y de los maestros. 

Teniendo en cuenta estas tendencias y dejando clara su importancia en el sector 

de la educación es que se quiere aportar y desarrollar el prototipo de repositorio 

digital para la plataforma virtual de la Universidad y lograr el beneficio del mayor 

número de personas.  
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1.2. SITUACIÓN PROBLEMÁTICA 

 

 

Actualmente encontramos que los ambientes de aprendizaje basados en  la Web 

muestran un rápido incremento de contenidos educativos en diferentes formatos 

que dificultan su administración, búsqueda y reutilización (Aguilar, Muñoz, & 

Zechinelli). Siendo esta una problemática en la implementación de e-learning, la 

Universidad Católica  de Pereira (UCP) cuenta con una plataforma virtual la cual 

genera mayor interacción con los estudiantes en los procesos académicos, pero 

aun así carece de un repositorio digital que permita a la comunidad académica el 

acceso  de manera dinámica  a los recursos académicos  con los que se cuenta. 

 

 

La necesidad surge de la carencia de un repositorio digital alimentado con objetos 

virtuales de aprendizaje que permita a los uceperianos descargar contenidos útiles 

para generar y compartir conocimiento entre todos los miembros de la comunidad 

universitaria. Es necesario tener en cuenta que a medida que se fortalece la 

implementación de la educación virtual, demanda nuevas metodologías para la 

administración de material educativo que permita a la comunidad uceperiana el 

acceso a estos contenidos de manera precisa y ágil, por este motivo se hace 

necesario estas nuevas formas de administrar, comunicar y compartir 

conocimiento ya que estas son las que actualmente se están implementando y 

tomando fuerza en el sector de la educación. La modalidad más innovadora de la 

educación a distancia basada en Web son los sistemas o entornos e-learning, que 

hacen uso de los servicios y facilidades de Internet para hacer posible el proceso 

de enseñanza-aprendizaje, por esta razón se decide realizar el aplicativo que 

permita realizar búsquedas educativas para la comunidad académica.   

 

 

1.2.1. Problema 

 

 

La educación virtual y a distancia es una realidad que se vive actualmente en la 

UCP, por esta razón la Universidad cuenta con una plataforma virtual para apoyar 

estas nuevas técnicas y metodologías de estudio, sin embargo, no se cuenta con 

un repositorio digital alimentado con recursos y los OVA para dar un mayor 
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soporte a estos nuevos programas, además de fortalecer las practicas virtuales 

que brinda la Universidad a la comunidad en general y que permita descargar 

contenidos educativos interoperables. 
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1.3. OBJETO DE ESTUDIO 

 

 

Es pertinente la implementación de un repositorio digital  de objetos virtuales de 

aprendizaje en la plataforma virtual con la que cuenta la Universidad, ya que 

genera la posibilidad de tener diferentes metodologías de formación que permitan 

la administración, búsqueda y reutilización del material académico. 

 

 

Actualmente muchas Universidades han implementado repositorios digitales 

quedando inmersos en el mundo de la tecnología digital, enfocados a utilizar 

recursos en las prácticas de educación virtual, brindándole al estudiante 

información oportuna y confiable y a su vez contribuyendo a aumentar la calidad 

en la elaboración de sus trabajos. 

 

 

Algunos repositorios  que presentan contenidos académicos son:   

 MERLOT,  (Multimedia Educational Resource for  Learning and Online 

Teaching) de la Universidad Estatal de California 

 CAREO,  (Un repositorio en la Universidad de Calgary Canadá) 

 ARIADNE, de la fundación  Europea de recursos para el conocimiento 

 

 

El objeto de estudio se enmarca en realizar un análisis detallado para crear un 

diseño e implementar un prototipo de repositorio digital que administre Objetos 

Virtuales de Aprendizaje, definiendo una metodología de uso, lo cual posiblemente 

permitirá solucionar el problema, teniendo en cuenta que la Universidad no cuenta 

con este. 

 

 

Para el objeto de estudio de este proyecto es de gran interés las interacciones que 

se producen entre los alumnos, los profesores y el entorno virtual. 
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Los aspectos más relevantes en el objeto de estudio son los siguientes: 

 

 Modalidad a distancia: Permitirá que la comunidad uceperiana tenga 

acceso a material de aprendizaje para programas virtuales. 

 

 Utilización de recursos tecnológicos: Elimina las barreras de espacio y 

tiempo, permitiendo el acceso a material educativo confiable. 

 

 Interactividad: Ofrecen un enorme potencial de comunicación síncrona y 

asíncrona y la posibilidad de interacción "uno-a-uno", "uno-a-muchos" o 

"muchos-a-muchos" (Paulsen, 1995) 
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1.4. OBJETIVOS 

 

 

1.4.1. Objetivo General 

  

 

 Analizar, diseñar e implementar un prototipo de Repositorio Digital de 

Objetos Virtuales de Aprendizaje para la Universidad Católica de Pereira y 

proveer contenidos educativos a  toda la comunidad universitaria en los 

entornos e-learning.  

 

 

1.4.2. Objetivos Específicos 

 

  

 Analizar diferentes metodologías de Repositorios Digitales de Objetos 

Virtuales de Aprendizaje. 

 Identificar las necesidades principales que debe tener un repositorio digital 

para los programas a distancia.  

 Determinar las desventajas de  no contar con repositorio digital de OVAs 

 Plantear el diseño del repositorio en una plataforma virtual. 

 Realizar la implementación de un prototipo de repositorio digital en la 

Universidad Católica de Pereira que permita la interoperabilidad del 

sistema.  

 Documentar los diferentes protocolos que deben cumplir los OVA que 

alimentan los repositorios digitales. 
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1.5. JUSTIFICACIÓN 

 

 

Los contenidos digitales, su acceso y disponibilidad son factores clave para el 

desarrollo y mejor desempeño de los entornos e-learning (Pujol, 2005). La falta de 

una correcta organización y de una herramienta apropiada para la gestión de 

contenidos genera problemas o deficiencias en la construcción de materiales para 

cursos y en la recopilación de los recursos de apoyo. Estos últimos  tienden a 

extraviarse llevando a duplicar el trabajo y a perder  tiempo en su búsqueda. 

 

 

Los sistemas de repositorios son la infraestructura clave para el desarrollo, 

almacenamiento, administración, localización y recuperación de todo tipo de 

contenido digital (ADL, 2002). Contar con herramientas como los Repositorios de 

Objetos de Aprendizaje (ROA), facilitan el mantenimiento, acceso y redistribución 

de los recursos educativos que se hacen disponibles públicamente o a una 

comunidad en particular, dando un soporte fundamental para tener los contenidos 

que se requieran a menor costo y con menos esfuerzos individuales e 

institucionales. 

 

 

De acuerdo a lo anterior, se considera que la implementación de un prototipo de 

repositorio de OVAs, tiene relevancia para las aplicaciones de la tecnología en el 

ámbito educativo; además el desarrollo de este trabajo tiene inmerso dos  ideas 

fundamentales. 

 

1. La inminente necesidad de la construcción de herramientas basadas en 

estándares para dar a los entornos e-learning acceso a contenidos educativos de 

forma homogénea y organizada. 

 

 

2. Que dentro de los entornos e-learning las aplicaciones se comuniquen y se 

logre la interoperabilidad, para lograr con esto sistemas más eficientes que hagan 

mejor uso de la tecnología, y esto repercuta en beneficios institucionales, así como 
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en facilitar las actividades de profesores, alumnos y demás agentes involucrados 

en los procesos de enseñanza-aprendizaje. 
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1.6. HIPÓTESIS 

 

 

Desarrollar e implementar un prototipo de búsqueda de recursos en un repositorio 

digital con fines educativos partiendo del análisis de referentes tecnológicos, 

metodológicos y pedagógicos que conlleven al buen uso de este.  
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1.7. IDENTIFICACIÓN DE VARIABLES Y CATEGORÍAS DE ANÁLISIS 

 

 

Las variables que intervienen en este proyecto están enmarcadas en los 

siguientes aspectos: 

 

 

 Análisis de diferentes tipos de repositorios educativos con el fin de proponer 

la idea inicial para un prototipo 

 

 Determinación del estado del arte, referente a repositorios digitales con 

fines educativos, en tópicos inherentes al proceso de investigación 

involucrado 

 

 Diseño 

 

o Definir parámetros para generar la estructura de los Metadatos, archivos 

Base de Datos e Interfaces 

 

 Implementación 

 

o Instalación y verificación del aplicativo en la plataforma.   
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1.8. DELIMITACIONES Y/O ALCANCES DEL PROYECTO 

 

 

 Analizar todo lo concerniente a la existencia de repositorios educativos  

 

 El repositorio digital tendrá opciones de búsquedas específicas sobre 

archivos a través de base de datos. 

 

 El repositorio digital permitirá la administración de OVA´S en una unidad de 

almacenamiento. 

 

 La búsqueda estará basada en un algoritmo no relacionado con métodos  

de Inteligencia Artificial. 

 

 La autenticación no tendrá ningún método de encriptación avanzado. 

 

 El prototipo del aplicativo será funcional, sin embargo su simulación  no se 

hará directamente en el sitio Web de la Universidad. 

 

 Los archivos que se almacenen en el repositorio deben ser de contenido 

netamente educativo y contar con las especificaciones de un objeto virtual 

de aprendizaje. 

 

 El máximo de palabras permitidas escritas en el buscador será de 100.  

 

 Dependiendo de los perfiles, los usuarios tienen ciertos privilegios de 

acceso y operabilidad.  

 

 El acceso al aplicativo está diseñado exclusivamente para la comunidad 

uceperiana. 

 

 Los resultados de las búsquedas están sujetos al número de consultas 

realizadas por tags. 
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 El usuario administrador puede aprobar o no, un OVA únicamente si tiene 

asociada un Área. 

 

 El usuario con el perfil de revisor disciplinar solo podrá revisar los OVAs 

referentes al área de su experticia. 

 

 El documento puede ser consultado solamente si se encuentra en estado 

aprobado.  

 

 El usuario administrador tendrá todos los permisos en el sistema. 
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1.9. APORTE TEÓRICO Y PRÁCTICO 

 

 

El desarrollo del proyecto permitirá realizar el análisis, diseño e implementación 

del repositorio digital ofreciendo recursos interoperables1 para el uso de ellos y 

para el beneficio de la comunidad académica, brindando así una relevancia social 

en la misma y permitiendo la integración de diferentes herramientas que fortalecen 

procesos virtuales de aprendizaje contribuyendo al uso de programas académicos.  

También es importante mencionar que los repositorios digitales son de gran aporte 

para el manejo de la información  y el fortalecimiento del aprendizaje dado que 

estos ofrecen gran variedad de información útil para  ser aplicados en la 

academia, por ello la mayoría de universidades están apuntando a este nuevo 

reto. 

 

 

Lo novedoso del prototipo propuesto radica principalmente en la metodología de 

diseño, uso y reuso siguiendo unos parámetros establecidos. 

 

 

Dentro de los entornos e-learning participan individuos con distintos intereses y 

objetivos, sistemas informáticos con funciones diversas y tecnologías 

heterogéneas, así como contenidos con características, objetivos y formatos de 

todo tipo. Un reto para el sector está siendo lo que técnicamente se conoce como 

interoperabilidad, esto es, entornos o sistemas de diferentes desarrolladores, para 

distintas aplicaciones y contenidos diversos que trabajan juntos en sistemas 

distribuidos de aprendizaje. Referente a los contenidos, como parte de la 

interoperabilidad se busca que sean portables, reutilizables e intercambiables 

entre aplicaciones, esto ha dado origen a los llamados objetos de aprendizaje 

(OA), éstos son contenidos con un tamaño y características tales que se vuelven 

fácilmente manejables para los sistemas de un entorno e-learning. 

 

 

La experiencia del aprendizaje se enriquece y dinamiza, cuando se cuenta        

con contenidos   educativos   flexibles,  fácilmente   modificables  y  con   recursos  

                                                           
1 interoperabilidad es la capacidad que tiene un producto o un sistema, cuyas interfaces son totalmente conocidas, para 

funcionar con otros productos o sistemas existentes o futuros y eso sin restricción de acceso o de implementación 
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multimedia. El uso adecuado de tecnologías educativas promueve un aprendizaje 

más efectivo, debido a que se facilita la creación de contenidos y la utilización de 

nuevos medios didácticos para transmitir el conocimiento, es por esto que el uso 

de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TICs) ofrecen diferentes 

vías alternas para la interacción entre profesores y alumnos. 

 

 

En la actualidad existe una opción más en las modalidades de educación a 

distancia conocida como e-learning. El e-learning hace uso de la tecnología y de 

los servicios de Internet para llevar a cabo procesos de formación y capacitación. 

 

 

Son estas razones suficientes para la implementación de un repositorio digital en 

la UCP, que permita beneficiarse a todos sus usuarios en el momento de acceder 

a este.  
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1.10. FACTIBILIDAD 

 

 

1.10.1. Factibilidad Técnica 

 

 

 La UCP cuenta con una plataforma para el desarrollo de gestión de 

contenidos virtuales ya diseñada y en funcionamiento, con especificaciones 

como : 

o Moodle V. 1,96  

o Servicios de administración de Bases de Datos (MySql) 

o Administrador de servicios de comunicación (PHP) 

 

 Se cuenta con un servidor que permite almacenar todos los contenidos 

educativos, con especificaciones como : 

o Dos discos duros (500 GB c/u) 

o Un disco de respaldo ( 1 TB) 

o Procesadores IBM 

o Servicios: Web, Administrador de archivos (Samba), Indexador de 

archivos, Transferencia de archivos en modo seguro (FTP-SSH), 

Administrador de correos. 

o Tres tarjetas de red 

o Internet de respaldo 

 

 Se disponen de elementos e-learning que integran los contenidos a través 

de medios electrónicos: internet, extranet, CD-ROM, televisión interactiva, 

satélites etc. Que nos ayudaran a administrar documentos educativos para 

la gestión del proceso enseñanza-aprendizaje.  

 

 Se cuenta con la capacidad de planificar arquitecturas fundamentadas en 

servicios de red orientados a la web, además se posee la capacidad para 

diseño de base de datos, consultas en base de datos, programación básica 

de PHP, manejo de metadatos, funcionamiento de OVAS, configuración de 

interfaces e Ingeniería web. 
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1.10.2. Factibilidad Operativa 

 

 

En el campo de las tecnologías para la educación se viene trabajando en torno al 

concepto de Objetos de Aprendizaje como un modelo de trabajo con el que se 

pretende estandarizar contenidos digitales, de tal forma que sea posible su 

reutilización en diversos contextos educativos y especialmente en plataformas de 

aprendizaje virtual. Se parte del supuesto que existen demasiados recursos 

digitales ubicados en Internet, pero que no tienen una intencionalidad educativa, y 

además resulta difícil su ubicación ya que no están debidamente catalogados, es 

decir que no tienen datos que describan su contenido y además no están 

especialmente diseñados para operar en plataformas virtuales o de e-learning. 

(Castillo Cortes). 

 

 

Teniendo en cuenta lo anterior y con la proyección que tiene la Universidad en 

cuanto a la educación virtual se identifica la necesidad de realizar un repositorio 

digital que  beneficie a toda la comunidad académica, contribuyendo de esta 

forma a la solución del problema, además de mejorar el funcionamiento de la 

plataforma virtual. 

 

 

 

1.10.3. Factibilidad Económica 

 

 La UCP cuenta con los recursos informáticos y tecnológicos necesarios 

para el desarrollo del proyecto.  

 Como estudiantes y responsables de este proyecto asumiremos los gastos 

operativos que sean necesarios para una realización exitosa y con calidad 

de este trabajo. 

 La implementación del proyecto no tiene ningún costo, pero si bien es claro 

en un desarrollo se deben tener en cuenta ciertos tipos de mantenimiento 

los cuales si llevan inmersos unos costos.  
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1.11. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES 

  Mes  Enero Febrero Marzo Abril Mayo 

  Semana 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

Actividades Sub-Actividades                                         

                                            

UML Análisis                                         

  Diseño                                         

BASE DE 

DATOS Diagrama Relacional                                         

  Diseño de la B.D.             

 

                          

  Procedimientos almacenados                                         

APLICACIÓN 

WEB Codificación del Programa                                         

  

Requerimientos de 

Procesamiento                                         

  Operaciones de entrada/salida                                         

  Lógica y Comparación                                         

  

Almacenamiento/Consultas 

MySQL – PHP                                         

METADATOS Búsquedas Anidadas MySQL                                         

  Clasificación de la información                                         

  Estadísticas (Organización)                                         

PROTOTIPO 

Aplicación  montada en 

servidor web                                         

  Montaje del aplicativo y prueba                                         

Tabla 1. Cronograma          Fuente: Los autores 
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2. MARCO CONTEXTUAL 

 

 

2.1. UNIVERSIDAD CATÓLICA DE PEREIRA 

 

 

“La Universidad Católica de Pereira con personería jurídica, Resolución No 10918 

del 1 Diciembre de 1976, como institución de educación superior, desarrolla su 

misión por medio de las funciones sustantivas “Formación-Docencia, Investigación 

y Proyección Social”, apoyadas por la gestión administrativa. Para el cumplimiento 

de este compromiso, en términos de calidad, cuenta con los recursos 

institucionales suficientes y adecuados. De tal forma que se entiende por “recursos 

institucionales” todos los elementos que garanticen las mejores condiciones a los 

directivos, estudiantes, docentes y administrativos para adelantar la gestión 

académica y la administrativa”. 
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Figura 1. Organigrama de la Universidad Católica de Pereira. 

Fuente: Pagina Web UCP. 

 

 

En el documento Recursos Institucionales se resalta: 
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2.2. POLÍTICA PARA ADQUISICIÓN Y USO DE SOFTWARE 

 

 

2.2.1. Introducción 

 

 

Para la Universidad Católica de Pereira, el software es un recurso intangible muy 

importante. Es necesario, por lo tanto, establecer un sistema para la 

administración de este recurso, que permita su adquisición y uso adecuado. 

Así mismo, la UCP quiere salvaguardar el cumplimiento de las responsabilidades 

legales como usuarios de software, al asegurar que las licencias de Software 

adquiridas son legales y están debidamente registradas. 

 

 

De manera que este documento establece las medidas tomadas para garantizar 

que toda la adquisición e instalación de software, sea registrada en el sistema de 

inventario. 

 

 

2.2.2. Propósito 

 

 

Estas políticas tienen como propósito establecer las directrices para administrar 

los pedidos de compra e instalación de software, para obtener el mayor beneficio 

de este recurso y optimizar el presupuesto disponible. 
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2.2.3. Alcance  

 

 

Esta política es aplicable a todas las dependencias académicas y administrativas 

de la UCP que requieran cualquier tipo de software. 

 

 

2.2.4. Políticas de uso e instalación de software 

 

 

 Es política de la UCP prohibir el uso y la duplicación de cualquier software 

que no se posea una licencia legítima. Bajo ninguna circunstancia la UCP 

tolerará la piratería de software en las dependencias académicas y 

administrativas, ni en las salas de sistemas, por lo tanto no se permite 

realizar copias no autorizadas de software en los computadores 

pertenecientes a la institución.  

 La única dependencia autorizada para adquirir e instalar software en las 

diferentes dependencias académicas, administrativas y salas de sistemas, 

es el Departamento de Sistemas. 

 Los medios originales, las claves de acceso para descarga y la 

documentación que acredita el licenciamiento del software, estará a cargo 

únicamente del Departamento de Sistemas, quien tendrá la responsabilidad 

de conservarlos en un lugar apropiado y de mantener actualizado el 

inventario. 

 El Departamento de Sistemas deberá llevar un registro del software 

autorizado para cada dependencia y las salas de sistemas.  

 El Departamento de Sistemas realizará dos revisiones anuales (receso 

intersemestral de mitad de año, vacaciones de final de año) del software 

instalado en todos los computadores propiedad de la UCP y procederá a la 

desinstalación del software no autorizado encontrado. Sin embargo, 

esporádicamente se harán revisiones de forma aleatoria y se procederá de 

igual manera. 

 La aprobación de una solicitud de adquisición de software debe cumplir con 

los siguientes requisitos: 

 Que vaya a ser utilizado por más de un año. 

 Que sea compatible y funcione adecuadamente en los equipos 

disponibles de la UCP. 
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 Que no haya algún software equivalente instalado. 

 Que no exista software de uso libre que cumpla con las mismas 

funciones que el solicitado. 

 Que se disponga del presupuesto necesario para su adquisición. 

  El Departamento de Sistemas, en conjunto con las diferentes 

dependencias académicas y administrativas de la UCP, determinará 

anualmente cuáles son sus necesidades de software, lo cual permitirá 

establecer un presupuesto general para la compra. 
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2.3. PROCEDIMIENTO PARA LA SOLICITUD DE INSTALACIÓN DE 

SOFTWARE 

 

 

1. En Salas de Sistemas. El docente que requiera la instalación de software para 

sus clases deberá solicitar al Departamento de Sistemas con mínimo una 

semana de anticipación a la fecha de su utilización. La solicitud debe contener 

la siguiente información: 

• Nombre del docente. 

• Nombre y versión del software y una breve descripción del mismo. 

• Clase para la que se solicita. 

• Tiempo estimado de uso. 

Una vez recibida la solicitud, el Departamento de Sistemas hará la respectiva 

verificación de disponibilidad y cantidad de las licencias para su uso, en el caso de 

software libre, de la  disponibilidad de la versión solicitada, y se procederá a su 

instalación. 

 

 

Si no se cuenta con el software solicitado por el docente, se procederá a 

informarle oportunamente. 

 

 

2. En dependencias académicas y/o administrativas: El director de la 

dependencia que requiera la instalación de software, deberá solicitar el 

servicio al Departamento de Sistemas. La solicitud debe contener la siguiente 

información: 

• Nombre de la dependencia. 
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• Nombre y versión del software y una breve descripción del mismo. 

• Proceso y/o actividad que requiere el software. 

• Tiempo estimado de uso. 

 

 

Una vez recibida la solicitud, el Departamento de Sistemas hará la respectiva 

verificación de disponibilidad y cantidad de las licencias para su uso, en el caso de 

software libre, de la disponibilidad de la versión solicitada, y se coordinará con el 

director de la dependencia solicitante su instalación. 

 

 

Si no se cuenta con el software solicitado por la dependencia, se procederá a 

informar oportunamente y se estudiarán otras alternativas de software. 
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2.4. CONTEXTO SOCIO EDUCATIVO 

 

 

La planeación curricular implica la realización de diversas investigaciones  que 

contribuyan a fortalecer, tanto el papel de la universidad en la formación del sujeto, 

como la relación que ella tiene con el desarrollo del contexto social en que está 

inmersa, principalmente las acciones dirigidas intencional y racionalmente a la 

transformación de las condiciones culturales. 

 

 

En este mismo sentido se hacen necesarias discusiones que permitan la 

coexistencia e interacción entre las distintas formas de ver el mundo, presentes en 

las diversas teorías y paradigmas propios de las áreas de conocimiento, así como 

desde las diferentes interpretaciones sobre los procesos que ocurren en la 

universidad. En la planeación curricular, la escritura de las experiencias que 

permiten hacer la historia de los procesos y la sistematización del desarrollo de los 

mismos, consolida los resultados y los procesos evaluativos, con miras a modificar 

racionalmente la acción. 

 

 

De allí que la planeación curricular se deba a diversos referentes, entre ellos, a las 

necesidades que el contexto regional demanda y a los recursos disponibles, 

dentro de un proceso de lectura permanente de la realidad y de autoevaluación 

continua. De igual forma se deben tener en cuenta las tendencias de la disciplina. 

 

 

Las tendencias pedagógicas actuales implican, para la planeación curricular, la 

concepción de nuevas relaciones estudiante-docente, las cuales hoy se conciben 
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de manera horizontal, posibilitándose desde el currículo procesos de formación 

autónoma. El profesor es un provocador del yo, el alumno es el que finalmente 

elige. El docente hace y el estudiante también hace; aprender haciendo, siguiendo 

las orientaciones de J. Dewey. El profesor es un director de investigación; el 

alumno es un organismo que aprende por experiencia. 

 

 

Son diferentes las concepciones que se han planteado sobre la relación 

estudiante-docente en el contexto de los procesos de desarrollo educativo y 

gestión curricular. La universidad actual no ha sido capaz, en su conjunto, de 

superar una relación vertical en estas relaciones, en el marco de una pedagogía 

tradicional que planea el currículo de modo lineal, multidisciplinar y  

descontextualizado, siendo que las realidades y problemas del contexto solo 

pueden ser abordados de manera interdisciplinar, transversal, multidimensional y 

con un enfoque o mirada global. La mirada restrictiva que criticamos es incapaz de 

visibilizar los conjuntos complejos, las interacciones y retroacciones entre partes y 

todo, las entidades multidimensionales y los problemas esenciales. 

 

 

Nuestros problemas regionales solo pueden plantearse y pensarse correctamente 

en un contexto, el cual es pensado cada vez más en términos globalizantes. 

 

 

Ahora bien, desde el diseño curricular, los planes de estudio siguen siendo 

cerrados, producto de la reflexión de expertos, más que de la participación 

interdisciplinar de pedagogos, sociólogos, sicólogos, epistemólogos, y como es 

lógico, de los técnicos especializados en los saberes propios de la disciplina. 
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2.5. ANÁLISIS DEL CONTEXTO SOCIAL Y CULTURAL 

 

 

Figura 2. Contexto Social y Cultural   Fuente: Página web UCP 

 

 

El diseño de un proyecto curricular debe iniciar con la identificación de las 

tendencias del cambio social. Esto significa que el currículo no es un ente aislado, 

es una propuesta que se enmarca en un tiempo y espacio concreto y especifico 

que se requiere establecer con plena claridad. Las instituciones de educación han 

evolucionado a través del tiempo en función de las transformaciones sociales, 

culturales, filosóficas o científicas que se han presentado y que se expresan en un 

permanente diálogo e interacción que les permite la posibilidad de intervenir y 

ejercer un papel transformador en su sociedad y en su momento, como a su vez 

ser condicionadas y  moldeadas por las condiciones que se viven en la sociedad. 
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El análisis de las tendencias del contexto social son fundamentales para 

determinar las necesidades de la sociedad, y las dinámicas de cambio que se 

vienen presentando. La institución educativa estudia y evalúa las tendencias de 

acuerdo a su misión y al conjunto de valores y criterios filosóficos y antropológicos 

que ha definido. 

 

 

Esta doble relación debe a su vez permitir entender que un currículo no es la 

manifestación de unas acciones que se diseñan atendiendo exclusivamente a las 

tendencias del cambio, las instituciones lo hacen enmarcadas en una concepción 

en una filosofía institucional que son también expresión de su tiempo pero que 

atienden a categorías de valor o a criterios y conceptos filosóficos, antropológicos 

o sociológicos más profundos. 

 

 

Al pensar la razón de ser de la institución educativa y el conjunto de principios y 

valores que la definen y le dan su identidad particular es precisamente porque la 

institución enmarca y establece una concepción sobre el papel que desea jugar y 

la sociedad que desea contribuir a formar. 

 

 

Esto significa que cuando se define una misión institucional se parte de preguntas 

muy amplias y generales que aluden a los criterios de vida, a las concepciones 

que la universidad tiene sobre el hombre, la sociedad, la cultura, la educación y la 

formación humana. 

 

 

La dinámica del cambio social se puede interpretar también como una condición 

estratégica de la institución y del programa, las tendencias permiten una mirada de 

largo plazo de ciertas variables que permiten a los diseñadores del currículo 

determinar la pertinencia del programa que se ofrece o la necesidad de modificar y 

actualizar de conformidad con las perspectivas futuras que se han encontrado en 

el seguimiento e interpretación de la variable. 

 

Para la UCP las principales tendencias sociales a ser analizadas son las 

siguientes:  

 Económica 

 Social 
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 Política 

 Ciencia y Tecnología 

 Educación 

 Medio Ambiente 

 

Como la Universidad tiene un fuerte compromiso con la región, el estudio de las 

tendencias de cambio social deben dar cuenta de los cambios y del impacto que 

tienen para nuestra sociedad las dinámicas sociales económicas y culturales que 

se desarrollan en un contexto global o  internacional. 

 

 

La metodología para el estudio de estas tendencias se encuentra totalmente 

desarrollada en diferentes documentos de planeación, dado que el uso de estos 

análisis no sólo se enmarcan en los temas de planeación curricular, sino que son 

necesarios para la elaboración de los planes estratégicos y operativos, no se 

presentara en este documento las categorías y orientación que se debe dar al 

estudio de cada variable. 
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2.6. PERSPECTIVA PEDAGÓGICA 

 

 

Otro componente que se debe tener en cuenta en el proceso de planeación y 

diseño curricular es la orientación pedagógica institucional, en el caso de la UCP 

el referente se condensa en la propuesta pedagógica que traza los lineamientos 

básicos sobre los procesos de formación y que parten del reconocimiento del 

potencial para el desarrollo de las competencias humanas, ético-ciudadanas y 

disciplinares de los estudiantes, es decir, para cualificar con sentido crítico sus 

capacidades de pensamiento lógico, interpretación de “textos” (en un sentido 

amplio) y  autonomía en sus procesos de aprendizaje. 

 

 

La Propuesta Pedagógica reconoce la importancia del aprendizaje intersujetivo, 

entendido como una construcción de nuevos sentidos a partir de un proceso 

dialógico que toma como referencia las pre-concepciones de los participantes. De 

allí que es fundamental que el currículo defina estos espacios de encuentro 

académico y de intercambio que hacen que se aprenda y se apropie conocimiento 

mediante la convivencia académica con compañeros, posibilitando que el currículo 

sea incorporado al proyecto de vida del estudiante. 

 

 

La Propuesta Pedagógica también alude a la necesaria relación del currículo con 

su contexto, que hace explícito su potencial formativo. El currículo ha de servir 

para que el estudiante, en la medida que avanza en su proceso, comprenda su 

propia realidad y la del medio en que se desenvuelve, las dinámicas y 

contradicciones histórico-sociales de su ámbito local y nacional y la forma como 

desde su legado formativo puede contribuir a la solución de problemas. Esto 
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significa que la pertinencia del currículo se materializa cuando el egresado de un 

programa sabe con claridad lo que puede y debe hacer con lo aprendido. 

 

 

En conclusión, desde una perspectiva pedagógica se deben crear y diseñar 

currículos que reconozcan y den cuenta del potencial de aprendizaje del 

estudiante, su capacidad de reconstrucción del conocimiento, de aprendizaje 

autónomo e intersujetivo y que propicien con flexibilidad la apropiación por parte 

del estudiante de su realidad personal y contextual. 

 

 

  



47 
 

2.7. OBJETIVOS DE APRENDIZAJE 

 

 

Es todo lo que se espera que aprendan las personas como resultado de su 

vinculación con una institución en particular, también se refiere a los resultados 

esperados de cursos o unidades más específicas de estudio. Los objetivos de 

aprendizaje reflejan diferentes formas de  conceptualización; en el pasado la 

taxonomía de Bloom propuso tres dominios: el cognitivo, el afectivo y el sicomotor, 

otras clasificaciones más recientes como las sugeridas por Robert Gagné que 

propusieron un esquema con cinco categorías principales de objetivos de 

aprendizaje: habilidades intelectuales, estrategias cognitivas, información verbal, 

habilidades motoras y actitudes.  Pero una mirada diferente es la proporcionada 

por el filósofo Gilbert Ryle que sugiere dos objetivos de aprendizaje fundamentales 

o dos tipos principales de conocimiento: “saber qué” y “saber cómo”; el primero se 

refiere a los temas de estudio que incluye el conocimiento de ciertos hechos, por 

ejemplo, saber que el precio está determinado por la oferta del producto y por la 

demanda de quien lo consume; el saber cómo se refiere a las capacidades de 

desempeño, por ejemplo, saber resolver ecuaciones cuadráticas. (Católica). 
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3. MARCO TEÓRICO 

 

 

3.1. METADATOS 

 

 

Debido a la gran diversidad y volumen de las fuentes y recursos en Internet, se 

hizo necesario establecer un mecanismo para etiquetar, catalogar, describir y 

clasificar los recursos presentes en la World Wide Web con el fin de facilitar la 

posterior búsqueda y recuperación de la información. Este mecanismo lo 

constituyen los llamados metadatos. 

 

 

Un metadato no es más que un dato estructurado sobre la información, o sea, 

información sobre información, o de forma más simple, datos sobre datos. Los 

metadatos en el contexto de la Web, son datos que se pueden guardar, 

intercambiar y procesar por medio del ordenador y que están estructurados de tal 

forma que permiten ayudar a la identificación, descripción clasificación y 

localización del contenido de un documento o recurso web y que, por tanto, 

también sirven para su recuperación.  

 

 

El concepto de metadatos –datos sobre datos- se puede entender en un sentido 

amplio o en un sentido más estricto. Por ejemplo, en un sentido amplio, si 

entendemos que metadatos es un término que se utiliza para describir datos que 

ofrecen el tipo y la clase de la información, esto es, son datos acerca de datos, 

podemos considerar que el catálogo de una biblioteca o un repertorio bibliográfico 

son tipos de metadatos. Estos tipos de metadatos emplean, fundamentalmente, 

reglas de catalogación y formatos para transmitir la información, como los 

formatos MARC. Así considerados, cada ficha catalográfica es un conjunto de 

metadatos de un libro o bien de un autor y los metadatos proporcionan una 

información básica sobre las obras de un autor y lo relacionan con otras obras del 

mismo autor u otras obras de similar contenido. De la misma forma, los registros  

de una base de datos llevada a cabo para indizar o hacer un resumen documental, 

podrían también considerarse como metadatos. 
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Existen distintos modelos de metadatos, cada uno de ellos con distintos esquemas 

de descripción. En los distintos modelos, cada objeto se describe por medio de 

una serie de atributos y el valor de estos atributos es el que puede servir para 

recuperar la información. Dependiendo de la clase de metadatos puede existir: 

información sobre elementos de datos o atributos, información  sobre la estructura 

de los datos, información sobre un aspecto concreto, etc. De forma general, 

podemos encontrar metadatos referidos a: 

 

 

 El contenido (concepto)  

 Aspectos formales (tipo, tamaño, fecha, lengua, etc.)  

 Información del copyright  

 Información de la autentificación del documento o recurso  

 Información sobre el contexto (calidad, condiciones o características de 

acceso, uso, etc.)  

 

 

Los metadatos pueden ser almacenados dentro de una base de datos con una 

referencia al documento completo o ser incluidos en un encabezado dentro del 

propio texto. En el contexto de la Web, los metadatos se forman y almacenan para 

que puedan ser leídos por los motores de búsqueda. Las grandes ventajas del uso 

de metadatos radican en que se usa el mismo contenido del documento como un 

recurso de datos y que los metadatos valen también para recursos que no tienen 

únicamente la morfología de texto, sino para cualquier tipo de morfologías tales 

como vídeo, audio o imágenes. 

 

 

Las aplicaciones del uso de metadatos son muy amplias y van desde la 

recuperación de información, pasando por la descripción y catalogación de 

documentos, su uso por parte de robots y agentes de software, comercio 

electrónico, firmas digitales, derechos de propiedad intelectual; valoración, 

evaluación y clasificación de contenidos; trabajos bibliométricos e informétricos de 

todo tipo, etc. 

 

 

Existen múltiples iniciativas para describir recursos electrónicos mediante 

metadatos normalizando y estandarizando las estructuras y arquitecturas de las 

recursos de Internet, el ejemplo más significativo, conocido y utilizado dentro del 
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campo de la biblioteconomía y la documentación es el Dublin Core, creado por las 

iniciativas de las asociaciones de bibliotecarios norteamericanos, y en concreto 

por la Online Computer Library Center (OCLC), pero existen otros muchos que van 

desde los más estructurados y con un nivel más rico de descripción, hasta 

metadatos menos estructurados y con un nivel mucho menos detallado. (Lamarca, 

2010) 

 

Para que un repositorio digital pueda gestionar los recursos digitales es necesario 

que éstos se encuentren bien organizados y claramente identificados, para esto 

hacen uso de los metadatos.  

 

 

3.1.1. Elementos de un metadato 

Elemento Definición 

Título 

<title> 

Nombre dado al recurso y por el que es formalmente 

reconocido. 

Autor o creador 

<creador> 

Entidad (persona, institución o servicio) responsable de 

la creación del contenido del recurso. 

Tema y palabras clave 

<subject> 

Tema del contenido en algún código internacional o en 

palabras asociadas al tópico general del recurso. 

Descripción 

<description> 

Describe el contenido del recurso. Se puede incluir el 

resumen o la tabla de contenido. También puede 

incluirse la referencia hacia la representación gráfica del 

contenido. 

Editor 

<50lgún50her> 

La entidad responsable de que un recurso esté 

disponible (persona, organización o servicio). 

Colaborador 

<contributor> 

Entidad responsable de contribuciones en el contenido 

del recurso (persona, organización o servicio). Se 

incluyen traductor, ilustrador, etc. 

Fecha 

<date> 

Fecha de algún evento relacionado con el ciclo de vida 

del recurso. Comúnmente es la fecha de creación o de 

disponibilidad aunque pueden tener fechas de 

modificación y de edición, entre otras. 

Tipo 

<type> 

La naturaleza o género del objeto según su categoría, 

funciones o niveles de agregación. 

Formato Es la manifestación física o digital del recurso. 
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<format> Usualmente se puede incluir el tipo de medio en que 

está fijado el recurso y/o sus dimensiones (tamaño y 

duración). 

Identificador del 

recurso 

<identifier> 

Es una referencia específica, no ambigua, que se 

relaciona con el recurso dentro de un contexto dado, 

comúnmente se puede asignar una serie de caracteres 

numéricos o alfanuméricos de algún sistema 

estandarizado ya sea propio o internacional. 

Fuente 

<source> 

Referencia al recurso del cual se derivó el recurso que 

se describe. 

Idioma 

<language> 

Idioma del contenido. 

Relación 

<relation> 

Relaciones entre éste y otros objetos. Las relaciones 

pueden ser, por ejemplo, de dependencia o de 

productos derivados. 

Cobertura 

<coverage> 

La extensión o alcance del contenido. Incluye ubicación 

de espacio, lugar, coordenadas geográficas, período 

tiempo, fecha, rango de fechas. 

Derechos  

<rights> 

Información sobre la propiedad del recurso y sus 

condiciones de uso. Relacionado regularmente con 

el Copyright y los derechos de propiedad intelectual. 

 

Tabla 2. Definición de los quince elementos de DC unqualified 

 

Fuente. http://www.hipertexto.info/documentos/metadatos.htm 

 

 

Lo más común en los sistemas de repositorios digitales es dejar los metadatos en 

un archivo separado ya que de esta manera se tiene más independencia entre el 

recurso y los datos que lo describen, facilitando la indexación y la reutilización de 

dichos metadatos. 

http://www.hipertexto.info/documentos/metadatos.htm
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3.2. OBJETOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE 

 

 

3.2.1. ¿Qué es un Objeto de Aprendizaje? 

 

 

Teniendo en cuenta que las definiciones existentes están encaminadas a suplir 

necesidades particulares de los organismos que las emiten y pueden llegar a ser 

muy ambiguas frente al valor educativo, el Ministerio de Educación Nacional, con 

el apoyo de expertos de varias Instituciones de Educación Superior ha acordado la 

siguiente definición, dentro de la cual se enmarcan las iniciativas del Ministerio en 

el tema: 

 

 

Un objeto de aprendizaje es un conjunto de recursos digitales, autocontenible y 

reutilizable, con un propósito educativo y constituido por al menos tres 

componentes internos: Contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de 

contextualización. El objeto de aprendizaje debe tener una estructura de 

información externa (metadatos) que facilite su almacenamiento, identificación y 

recuperación. (Nacional, 2000).   

 

 

La estructura de un OA ha tenido varios giros trascendentales a través del tiempo 

que demuestran el análisis que la comunidad académica ha realizado con 

respecto al tema. 

 

 

Al principio, sin usar aún el término de Objeto de Aprendizaje, se habló de 

recursos que pudieran ser reutilizados en diferentes contextos, como documentos 

o imágenes, cuya estructura estaba auto-contenida en el resumen del documento, 

las palabras claves o simplemente el nombre. 

 

 

Más adelante se evolucionó hacia la interoperabilidad, donde la estructura de un 

OA debía contener todos los aspectos necesarios, tanto técnicos como 
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pedagógicos, para poder “conectar” dos o más objetos, ahí surgieron las iniciativas 

de descripción de objetos y lo estándares de metadatos. (Aprende) 

 

 

  



54 
 

3.3. E-LEARNING 

 

 

Procesos de enseñanza-aprendizaje que se llevan a cabo a través de Internet, 

caracterizados por una separación física entre profesorado y estudiantes, pero con 

el predominio de una comunicación tanto síncrona como asíncrona, a través de la 

cual se lleva a cabo una interacción didáctica continuada. Además, el alumno pasa 

a ser el centro de la formación, al tener que autogestionar su aprendizaje, con 

ayuda de tutores y compañeros. 

 

 

3.3.1. Características 

 

 

Esta modalidad formativa a distancia a través de Internet o semipresencial (una 

parte de los procesos formativos se realizan de manera presencial), ha contribuido 

a que la formación llegue a un mayor número de personas. Entre las 

características más destacadas del e-Learning están: 

 

 

Desaparecen las barreras espacio-temporales. Los estudiantes pueden realizar 

un curso en su casa o lugar de trabajo, estando accesibles los contenidos 

cualquier día a cualquier hora. Pudiendo de esta forma optimizar al máximo el 

tiempo dedicado a la formación. 

 

 

 Formación flexible. La diversidad de métodos y recursos empleados, 

facilita el que nos podamos adaptar a las características y necesidades de 

los estudiantes. 

 El alumno es el centro de los procesos de enseñanza-aprendizaje y 

participa de manera activa en la construcción de sus conocimientos, 

teniendo capacidad para decidir el itinerario formativo más acorde con sus 

intereses. 

 El profesor, pasa de ser un mero transmisor de contenidos a un tutor que 

orienta, guía, ayuda y facilita los procesos formativos. 
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 Contenidos actualizados. Las novedades y recursos relacionados con el 

tema de estudio se pueden introducir de manera rápida en los contenidos, 

de forma que las enseñanzas estén totalmente actualizadas. 

 Comunicación constante entre los participantes, gracias a las 

herramientas que incorporan las plataformas e-Learning (foros, chat, 

correo-e, etc.). (Permanente, 2007) 
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3.4. LAS BIBLIOTECAS DIGITALES 

 

 

Al concentrar recursos digitales de información en un sitio web, se van formando 

colecciones con la intención de hacerlas disponibles para quiénes se interesen por 

su consulta. Sin embargo, en muchos casos no es sencillo recuperar los 

contenidos de dichas colecciones, en algunos casos porque no hay un orden, en 

otros porque la organización hecha no es intuitiva, incluso se llegan a encontrar 

colecciones en las que no hay registro de lo que contienen y deben hacerse 

inspecciones exhaustivas para encontrar algún contenido útil. También es común 

encontrar largos listados de contenidos que no permiten búsquedas, en los que el 

usuario debe inspeccionar cada recurso para discriminar entre los que le son útiles 

y los que no. Para administrar estos recursos es necesario recurrir a modelos que 

han permanecido vigentes durante siglos para organizar, controlar y preservar la 

información y que además ahora son potenciados con el uso de tecnologías que 

les dan mayores capacidades. Por ello, a partir de la figura de una biblioteca 

tradicional nace un nuevo tipo de bibliotecas para el entorno digital, estas son las 

bibliotecas digitales. 

 

 

3.4.1. Definición 

 

 

Cuando las colecciones de recursos digitales tienen un objetivo claro y se forman 

con una selección de contenidos organizados con un sistema descriptivo a través 

de metadatos (catalogación), y además se les asocian algunas facilidades para la 

búsqueda y uso de la información (servicios), estas colecciones se categorizan 

como bibliotecas digitales. (Borgman, 1999) 

 

 

Las bibliotecas digitales basan el contenido de sus repositorios en Objetos de 

Información (Leiner, 1998), que trascienden al concepto de documento de las 

bibliotecas tradicionales, refiriéndose a todo tipo de objeto que provea información, 

como imágenes, videos, animaciones y multimedios. Además hacen uso de las 
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telecomunicaciones y particularmente de Internet para facilitar el acceso a sus 

contenidos. 

 

 

En conclusión las bibliotecas digitales son sistemas disponibles en Internet 

basados en tecnología web y que proveen acceso a diferentes tipos de contenidos 

digitales, facilitan el control y la preservación de los recursos, además de ofrecer 

servicios agregados en torno a las necesidades de los usuarios y a la información 

que contienen. 

 

 

La mayor ventaja que se ha visto de las bibliotecas digitales sobre las bibliotecas 

tradicionales es que permiten el acceso universal a los recursos, sin limitantes de 

tiempo ni espacio, dado que principalmente se hace uso de medios como Internet 

y la Web para interactuar con los usuarios y otros sistemas con los que se pueda 

compartir la información. 
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3.5. REPOSITORIOS DE OBJETOS DE APRENDIZAJE 

 

 

Las bibliotecas digitales se han propagado y han sido un importante complemento 

para las bibliotecas tradicionales, profesores y alumnos recurren a éstas para 

tener acceso a contenidos digitales que ayuden en sus actividades de formación. 

Las bibliotecas tradicionales han adoptado a la biblioteca digitales como una 

excelente opción para la gestión de los recursos digitales y para ofrecer nuevos 

servicios a más usuarios. 

 

 

Hoy día, en los ambientes de aprendizaje basados en e-learning, las bibliotecas 

digitales son un recurso externo que no se integra de manera natural con las 

aplicaciones desarrolladas. De igual forma, tampoco cumplen con los requisitos 

particulares para la real explotación de los objetos de aprendizaje ya que son de 

aplicación muy general. 

 

 

Así que se ha buscado una solución particular que facilite la recopilación, el 

acceso y el compartir recursos educativos, en la que, apegándose a las 

necesidades específicas del sector, se tenga un sistema de almacenamiento de 

contenidos que se integre y comunique fácilmente con los otros sistemas que 

operan en los ambientes de aprendizaje en línea (McLean & Lynch, 2003). Es aquí 

en donde los Repositorios Digitales de Objetos Virtuales de Aprendizaje tienen su 

origen.   

 

  

3.5.1. Definición 

 

 

La reutilización es una de las principales bondades de los repositorios digitales; es 

entonces casi intrínseco que se tenga un lugar destinado para el almacenamiento 

y clasificación de OVAs, esto para facilitar posteriormente su mantenimiento, 

localización y, posiblemente, también compartir esos OVA con otros sistemas para 
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aplicaciones diversas. Este almacén es lo que se conoce como Repositorio Digital 

de Objetos Virtuales de Aprendizaje. Los sistemas de repositorios son la 

infraestructura clave para el desarrollo, almacenamiento, administración, 

localización y recuperación de todo tipo de contenido digital. (ADL, 2002) 

 

 

Resulta cuestionable por qué si los repositorios operan como bibliotecas digitales 

no son llamados “bibliotecas de objetos de aprendizaje” y se identifican más bajo 

el término de “repositorios”. (García & Martín, 2002), considera que un repositorio 

es un concepto tan amplio que va desde sencillos sistemas de almacenamiento 

hasta complejos entornos que incorporan, además de los sistemas de 

almacenamiento, conjuntos de herramientas que ayudan al proceso de 

reutilización.  

 

 

Tratando el tema de los repositorios vistos como almacenes de OVA y 

extrapolados al contexto educativo, el programa CANARIE (2001) dice que los 

Repositorios Digitales de OVA “son un catálogo electrónico/digital que facilita las 

búsquedas en Internet de objetos digitales para el aprendizaje”. (Daniel, 2004), a 

partir de los términos “repositorio digital”, “objeto de aprendizaje” y “metadato” dice 

que “los repositorios de objetos de aprendizaje son bases de datos con búsquedas 

que alojan recursos digitales y/o metadatos que pueden ser utilizados para el 

aprendizaje mediado”.  

 

 

Las definiciones, en su sentido general no difieren mucho entre sí y dejan ver 

claramente que estos repositorios, sean bases de datos o catálogos, están 

creados para ser utilizados en un proceso de enseñanza, lo cual lleva a que los 

Repositorios de OVA se vean como facilitadores claves para incrementar el valor 

de los recursos de aprendizaje dando la oportunidad de reutilizar, reorientar y 

hacer reingeniería para cubrir las necesidades del usuario final (Porter, Curry, 

Muirhead, & .Galan, 2002). 

 

 

Considerando todo lo expuesto hasta este momento, se puede decir que los 

Repositorios Digitales de OVA son un tipo de bibliotecas digitales especializadas 

en recursos educativos que utilizan los estándares de metadatos que han 

desarrollado los organismos encargados de la estandarización del e-learning , 
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preparadas tecnológicamente para interoperar con otros repositorios y con otras 

aplicaciones de los entornos e-learning.  

 

 

Los Repositorios más conocidos comúnmente funcionan de forma independiente 

(stand-alone). Son aplicaciones con una interfaz web, un mecanismo de búsqueda 

y listados con algún tipo de clasificación. Otra clase de Repositorios operan sólo 

como módulos adicionales a otros productos que utilizan los contenidos de forma 

exclusiva y sin que el usuario tenga acceso directo al repositorio. Lo deseable es 

que los Repositorios tengan ambas capacidades, tanto ofrecer una interfaz web, 

para que los usuarios humanos puedan acceder a la colección, así como la 

capacidad de comunicarse directamente con las plataformas de aprendizaje y 

hacer posible la interoperabilidad entre sistemas de diferente naturaleza. 

 

 

Por la forma en la que los catálogos de metadatos se organizan, se diferencian 

dos modelos de Repositorios Digitales (Downes, 2004) centralizados y 

distribuidos. Los más comunes son los centralizados, en los cuales metadatos de 

los OVA están contenidos en un mismo servidor, aunque el objeto esté localizado 

en algún otro. El modelo distribuido opera a través de varios servidores, cada uno 

contiene diferentes grupos de metadatos y se comunican entre ellos para 

intercambiarlos. 

 

 

Los Repositorios de OVA al ser bibliotecas digitales deben cubrir al menos los 

mismos elementos básicos: colección, servicios de valor añadido, personalización 

y ciclo de vida. Edutools (Leslie, Landond, & Poulin, 2004) realizó un estudio a 

productos de software para Repositorios de OVA y utilizó criterios divididos en 10 

categorías, que expertos en la materia propusieron después de hacer una revisión 

exhaustiva de la literatura y de revisar y analizar los productos existentes en el 

mercado, algunos de estos criterios pueden considerarse como características 

deseables, pero se mencionan principalmente con la idea de que se tenga en 

mente todo lo que un Repositorio Digital de OVA puede involucrar: 

 

 

1. Herramientas de búsqueda. Considera la búsqueda a través de palabras 

clave u otros metadatos, la posibilidad de que el usuario pueda realizar 

exploraciones en listados predefinidos en alguna categorización o 
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clasificación, así como la capacidad del sistema para notificar a los usuarios 

sobre eventos determinados en el repositorio y la sindicación de los OVA. 

2. Herramientas de recopilación. Creación de bookmarks de recursos o 

colecciones personales y posibilidad de creación de paquetes con varios 

recursos. 

3. Colectividad y evaluación. Posibilidad de que los usuarios puedan evaluar 

formal o informalmente un OVA, mecanismos para registrar los diferentes 

contextos en los que el OVA ha sido utilizado, y listas de OVA que el 

usuario desearía se incluyeran o se modificaran. 

4. Meta-etiquetado. Herramienta de etiquetado, soporte de estándares y/o 

varios esquemas, importación y exportación de metadatos, mecanismo de 

identificación única de los recursos especialmente importante en 

colecciones federadas. 

5. Administración de contenidos. Seguimiento del flujo de creación y 

publicación de un OVA, control de versiones y funciones de 

almacenamiento, herramientas de autoría. 

6. Administración y cumplimiento de derechos digitales de autor. Registro, 

transmisión, interpretación y hacer cumplir los derechos de autor, así como 

un sistema de pago cuando sea necesario. 

7. Presentación y salidas de consorcio. Accesibilidad, salidas en múltiples 

formatos para diferentes dispositivos, cambios de apariencia de la interfaz, 

soporte de caracteres de diferentes idiomas, habilidad para servir como 

puerta de entrada para varias colecciones, transformación de formatos. 

8. Integración e interoperabilidad. Federación y búsqueda en otros 

repositorios, integración con un administrador de cursos, soporte de 

servicios web y de aplicaciones API (Application Program Interface) que 

puedan extraer información de actividades dentro del repositorio. 

9. Consideraciones técnicas. Autenticación, autorización y personalización, 

informe de uso, soporte para diferentes sistemas operativos, 

especificaciones de: la base de datos requerida por el repositorio, 

escalabilidad, arquitectura del modelo de software, soporte, requisitos 

técnicos y humanos para su puesta en marcha, cliente de navegador. 

10. Costo/licenciamiento/Otros. Información de la compañía u organización que 

provee el software, número de instalaciones, modelo de costo o 

licenciamiento. 
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(ADL, 2002) Propone un conjunto básico de funciones que los repositorios deben 

proveer a fin de dar acceso a los objetos de aprendizaje en un ambiente seguro. 

Estas funciones son: 

 

 

 Buscar/encontrar. Es la habilidad para localizar un objeto de aprendizaje 

apropiado. Esto incluye la habilidad para su despliegue. 

 Pedir. Un objeto de aprendizaje que ha sido localizado. 

 Recuperar. Recibir un objeto de aprendizaje que ha sido pedido. 

 Enviar. Entregar a un repositorio un objeto de aprendizaje para ser 

almacenado. 

 Almacenar. Poner dentro de un registro de datos un objeto, con un 

identificador único que le permita ser localizado. 

 Colectar. Obtener metadatos de los objetos de otros repositorios por 

búsquedas federadas. 

 Publicar. Proveer metadatos a otros repositorios. 

 

 

Además de estas funciones también deben considerarse el manejo de los 

derechos de copia o DRM (Digital Rights Management).  

 

 

3.5.2. Iniciativas de Repositorios de OVA 

 

 

La creación de Repositorios de OVA es relativamente reciente, las iniciativas de 

desarrollo se han dado inicio a finales de la década pasada y a principios de ésta. 

(Leslie, Landond, & Poulin, 2004), en su análisis sobre software para Repositorios 

de OVA, afirman que el mercado de software para estas aplicaciones es todavía 

inmaduro. A pesar de ello, el crecimiento ha sido rápido y los resultados se 

pueden ver en los repositorios ya disponibles en la Web, con decenas de miles de 

objetos de aprendizaje recopilados.  

 

 

Entre los proyectos más reconocidos se pueden encontrar repositorios que han 

formado sus colecciones por asociaciones entre grupos o por la aportaciones 

individuales, sin más ánimo que la de compartir el recurso creado. También hay 
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iniciativas que están trabajando en propuestas para la interoperabilidad entre 

repositorios, con la finalidad de formar redes de sistemas distribuidos que permitan 

búsquedas federadas (Hatala, Richards, Eap., & Willms, 2004). 

 

Proveedores Instituciones 

Artesia 

IBM 

Sun Microsystems 

EMC 

Learning Object Network 

Microsoft Corporation 

Digital Concept, Inc. 

Cornell University 

Nacional Science Foundation 

Old Dominion University 

Simon Frasier University 

University of Alberta 

University of Calgary 

University of Wisconsin 

 

Tabla 3. Proveedores e Instituciones mayormente reconocidas en el 
desarrollo de ROA    

Fuente: (ADL, 2002) 

 

 

3.5.3. Impacto de los Repositorios en los sistemas E-learning 

 

 

Las tecnologías educativas basadas en las aplicaciones web cada vez tienen más 

adeptos, y esfuerzos internacionales se llevan a cabo para la integración 

tecnológica y la organización sectorial en búsqueda del crecimiento y la solidez 

del e-learning. En este contexto, los objetos de aprendizaje están jugando un 

papel importante para la conceptualización de los futuros modelos y sistemas de 

enseñanza-aprendizaje. Su localización y almacenamiento son fundamentales 

para la reutilización y permanencia de los contenidos que pueden ser 

aprovechados en distintos tiempos y contextos. En la Web hay miles de sitios que 

contienen grandes volúmenes de recursos que potencialmente podrían convertirse 

en OVA, pero no se tienen sistemas adecuados para su gestión y mantenimiento 

por lo que se encuentran con problemas como: 
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•  Dificultades para encontrar lo que se necesita, es decir, no se sabe con qué 

materiales se cuenta. 

•  Carencia de recursos listos para utilizarse, cada profesor tiene que elaborar sus 

propios materiales aunque estos sean iguales o semejantes a los de otro. 

•  No se asegura la calidad de los contenidos ya que los contenidos pueden venir 

de cualquier fuente o porque no hay revisiones de otros que validen la calidad y 

fiabilidad de lo expuesto. 

•  No hay mantenimiento al contenido, los recursos quedan obsoletos y 

usualmente se desarrollan nuevamente desde el inicio. 

•  No hay compatibilidad con otros sistemas, por lo tanto es imposible migrar esos 

contenidos a otras aplicaciones. 

•  Independencia en las soluciones, duplicidad de tareas y esfuerzos. 

La necesidad de contar con repositorios que permitan la gestión de dichos objetos 

no se ha hecho esperar. Las iniciativas mencionadas anteriormente están 

caminando a pasos agigantados y las comunidades que los utiliza han encontrado 

beneficios como: 

 

 Buscar y localizar OVA. 

 Descargar OVA desde el repositorio a su PC local o a una plataforma. 

 Cargar sus propios OVA al repositorio. 

 Dar seguimiento al uso de un OVA. 

 Tener el ciclo de vida de un recurso. 

 Conocer lo que otros están desarrollando en su mismo campo. 

 Reutilizar, directamente o con mínimos cambios, los trabajos de otros. 

 

 

Sin embargo, la introducción de Repositorio Digital de OVA en un modelo e-

learning o en un sistema tradicional apoyado con sistemas de información digital 

tiene implicaciones en diversos aspectos. Los esfuerzos institucionales que implica 

integrarse al desarrollo de contenidos como objetos de aprendizaje y al desarrollo 

de sus repositorios, los involucra con: 

 

 Conocer e implementar los estándares internacionales para Repositorios de 

OVA. 

 Implementar políticas para la incorporación de metadatos a todos los 

recursos creados o adquiridos. 
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 Seguir políticas internas y estándares para la construcción de OVA. 

 Conocer y aplicar las normas de propiedad intelectual. 

 Constatar periódicamente que los objetivos de su repositorio cumplen con 

las necesidades de sus currículos. 

 Compromiso de expansión y mejoramiento constante en servicios 

agregados. 

 

Los agentes involucrados en los procesos educativos se encontrarán en 

momentos de transición: 

 

 Los profesores emplearán menos tiempo en crear recursos pero dedicarán 

más tiempo desarrollando actividades, recontextualizando recursos y 

describiendo nuevos recursos con metadatos. 

 Los bibliotecarios requerirán manejar objetos de aprendizaje. 

 Los estudiantes necesitarán soporte para desarrollar habilidades para la 

reutilización de los recursos de aprendizaje. 

 

 

En general, el cambio principal estará dado en la apertura e intensa comunicación 

de los sistemas que operan en un entorno e-learning, para compartir información 

administrativa pero principalmente para compartir y reutilizar los contenidos 

disponibles en cada uno de éstos. 

 

 

Es importante no perder de vista que la reutilización no es una cualidad fácil de 

lograr, primero porque se requiere de la filosofía de colaboración entre individuos y 

organizaciones. Segundo, no es una práctica común compartir recursos entre 

disciplinas ya que se difiere en el lenguaje del ramo, en los métodos y su 

organización. La diferencia cultural y de idioma también son factores que 

complican la reutilización global de recursos. Sin embargo, las organizaciones que 

no hacen un manejo y control adecuado de sus recursos educativos corren el 

riesgo de altos costos por búsquedas poco eficientes, duplicidad, reelaboraciones 

y reenvíos de recursos que podrían administrarse de forma más eficiente y, por 

ello, las instituciones educativas han comenzado a ver la importancia de 

implementar sistemas distribuidos, robustos y escalables, no sólo para almacenar 

los OVA sino también para distribuirlos a diversos canales (OKNL, 2001) 
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3.6. ESTANDARIZACIÓN 

 

 

La estandarización es un tema que se debe tratar con bastante recurrencia, 

debido a que al manejar diferentes tipos de recursos para distintas aplicaciones y 

con diferentes tecnologías –realidad en que se mueven los entornos e-learning – 

la estandarización se vuelve un tópico clave para seguir operando e incluso 

creciendo las aplicaciones actuales.  

 

 

La estandarización se requiere a distintos niveles, primero, cuando los recursos 

son creados deben considerarse tecnologías, políticas y formatos compatibles con 

lo común en el sector; segundo, cuando esos recursos son incluidos en un 

repositorio, y deben ser descritos se utilizarán esquemas que aseguren su fácil 

localización y compatibilidad con otros sistemas de metadatos; tercero, cuando 

esos recursos sean utilizados y tengan que incorporarse a diferentes servicios, 

repositorios, plataformas y aplicaciones en un contexto dado; y cuarto, cuando los 

sistemas involucrados en un entorno tengan que interoperar con otros para 

cumplir sus funciones o ampliar sus capacidades.  

 

 

El reto de los estándares es acordar de qué forma compartir, comunicar o 

desarrollar modelos y sistemas con la finalidad de lograr la interoperabilidad entre 

los diversos componentes.  

 

 

En el ámbito de la educación en línea, los estándares se ven como necesarios 

ahora más que antes, dado el alcance global que tienen las aplicaciones e-

learning por el uso de los sistemas de telecomunicación y al creciente interés de 

los individuos en la autoformación y en el aprendizaje a lo largo de toda la vida, 

que está marcando un mayor uso de los modelos de aprendizaje en línea que 

crecen de forma dispersa. Contar con aplicaciones estandarizadas marcará un 

mejor y mayor aprovechamiento de los esfuerzos hasta ahora invertidos en este 

campo.  
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La creación de estándares globales es una tarea compleja. Sería muy difícil llegar 

a un consenso que cubra las necesidades de todos o de una gran mayoría para 

ser adoptados de forma genérica, sin embargo, diferentes grupos están trabajando 

en el desarrollo tanto de especificaciones como de estándares en los diferentes 

niveles que se requieren, para poder establecer entornos e-learning integrados e 

interoperables.  

 

 

3.6.1. Diferencia entre estándares y especificaciones 

 

 

Un estándar es un patrón, una tipificación o una norma de cómo realizar algo 

(RAE, 2003) y los hay de dos tipos: estándares de jure, cuando provienen de una 

organización acreditada que certifica una especificación, y estándares de facto, 

cuando la especificación se adoptan por un grupo mayoritario de individuos. Es 

claro entonces que un estándar regularmente proviene de una especificación, esto 

es, un conjunto de declaraciones detalladas y exactas de los requisitos funcionales 

y particularidades de algo que quiere construirse, instalarse o manufacturarse.  

 

 

Los estándares sólo pueden ser producidos por cuerpos internacionales 

reconocidos por uno o varios gobiernos nacionales, cualquier otro organismo 

genera sólo especificaciones. Por ejemplo, cuando se habla de estándares web, 

producidos por el Consorcio de la World Wide Web (http://www.w3.org/), éstos, 

realmente, producen especificaciones no estándares.  

 

 

En el área educativa, las especificaciones son formalmente remitidas al LTSC 

(Learning Technology Standards Committe ), comité especializado en e-learning 

del IEEE, única organización acreditada de estandarización, y por el momento, el 

único estándar es LOM, es por ello que (Singh & Reed, 2002) afirman que 

estrictamente hablando no hay estándares e-learning, sólo hay grupos 

desarrollando especificaciones. En la práctica no es común hacer diferencia entre 

unos y otros, y es común encontrar que a las especificaciones e-learning se les 

llamen estándares, lo cual no es del todo erróneo ya que algunas de ellas han sido 

adoptadas por importantes grupos y, por tanto, pueden considerar como 

estándares de facto.  
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3.6.2.  Ventajas del uso de estándares 

 

 

Los estándares han sido un elemento indispensable para la masificación de 

cualquier tecnología ya que favorecen el crecimiento, la expansión y la 

generalización. En el campo del e-learning, los estándares están en proceso de 

comprensión y de adopción (López, 2004), por lo que los beneficios aún no son 

fácilmente perceptibles. Conforme los estándares se vayan introduciendo cada vez 

más, el sector se estará beneficiando en interoperabilidad, reutilización, 

manejabilidad, accesibilidad, durabilidad, escalabilidad y confiabilidad (Masie 

Center Learning Consortium, 2003) tanto en contenidos como en infraestructura y 

funcionalidad.  

 

 

Muchas de las empresas y organizaciones que están haciendo desarrollos o 

impartiendo programas de educación a distancia ven estos beneficios reflejados 

como:  

 Contenidos reutilizables.  

 Consistencia en la descripción de los contenidos.  

 Normalización en la organización de sus recursos.  

 Acceso a más contenidos, de más fuentes y más fácilmente localizables.  

 Persistencia de sus acervos.  

 Migración sencilla de sus sistemas a nuevas versiones, e incluso a una 

nueva plataforma.  

 Comunicación e intercambio de información con otros sistemas.  

 Administración de la información apropiada tanto del recurso como del 

estudiante.  

 Extensión de los servicios y de las capacidades de las plataformas.  

 La inversión en la infraestructura se asegura por mayor tiempo.  

 

 

La utilización de estándares amplía las opciones de los usuarios finales, 

reduciendo las restricciones de los sistemas propietarios y de soluciones aisladas 

(CETIS., 2003). Las instituciones, los docentes, los estudiantes y los proveedores 

se verán beneficiados al contar con contenidos flexibles, plataformas homogéneas 

y bases de datos compartidas y distribuidas.  

 

file:///E:\Proyecto%20de%20Grado\Libro_Repositorio_de_objetos-2005\Tesis_Doctoral_Repositorio_de_objetos_de_Aprendizaje\www.biblioweb.dgsca.unam.mx\libros\repositorios\estandares.htm%2352
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3.6.3. Tipos de repositorios educativos 

 

No hay muchos, y son aún el reto de muchas empresas e instituciones: los 

repositorios digitales educativos, como por ejemplo, OER (Open Educational 

Resources), DspaceMIT, Merlot, Educause, Archive, Ikastube.com, CNICE, Morea

Squeak, Google Video Education, TeacherTube, OEDB, Mediateca Educa-Madrid, 

RUA, se explican a continuación algunos de ellos.   

 

 

 AGREGA 

 

El objetivo de Agrega es facilitar a la comunidad educativa una herramienta útil 

para integrar las Tecnologías de la Información y la Comunicación en el aula. Se 

podrá acceder a cualquier contenido, desde cualquier lugar, utilizando distintos 

criterios de búsqueda. 

 

 

¿Cuáles son sus características y requisitos? 

 

 

 Es una iniciativa global de interés común entre Red.es, el Ministerio de Educación 

y las CC.AA. que se centra en los contenidos y en el hecho de compartir criterios 

comunes de catalogación de los mismos, aspectos esenciales para impulsar un 

modelo sostenible de generación y aplicación de contenidos digitales al proceso 

de enseñanza y aprendizaje en el aula, así como para el impulso del desarrollo de 

una industria de producción de contenidos digitales curriculares en línea. 

 El Proyecto pretende aunar los esfuerzos de generación y aplicación de 

contenidos digitales curriculares en línea que han venido desarrollando las 

Administraciones Públicas y el sector privado, y sentar las bases para potenciar la 

participación de ambos en la generalización del empleo de dichos contenidos en 

las aulas del sistema educativo español. 

 El proyecto está dirigido a miembros de la comunidad educativa, con especial 

énfasis en los profesores y alumnos de enseñanza reglada no universitaria sin 

conocimientos especializados de tecnología. 

http://swiki.agro.uba.ar/small_land/25
http://teachertube.com/
http://oedb.org/
http://www.ua.es/rua/
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 La definición del Proyecto permite su integración con las diversas iniciativas que, 

en esta línea, han venido impulsando las diferentes CC.AA., en aras de una mayor 

eficiencia en el empleo de los recursos públicos. 

 

 

 MERLOT (Multimedia Educational Resource for Learning and Online 

Teaching) 

 

 

Al igual que otros sistemas, permiten una búsqueda sencilla desde la página 

principal o una búsqueda más avanzada en la cual se puede seleccionar el filtrado 

a partir de licencias Creative Commons. 

 

 

 Repositorio libre y gratuito diseñado principalmente para estudiantes de 

educación superior o universitaria 

 Contenidos relacionados con negocios, arte, humanidades, ciencia y 

tecnología, ciencias sociales. 

 Se pueden realizar búsquedas utilizando algunos (pocos) metadatos 

basados en el estándar IEEE LOM 

 El contenido físico generalmente es un enlace al contenido alojado en la 

Web del autor 

 No ofrece la posibilidad de descargar objetos de aprendizaje en formato 

empaquetado estándar 

 

 

 CAREO (Campus Alberta Repository of Educational Objects) 

 

 

 A diferencia de MERLOT, los metadatos de cada objeto de aprendizaje 

están mucho más detallados 

 Muchos de los objetos de aprendizaje se pueden descargar en forma de 

paquete comprimido 

 Pero el paquete no es estándar, porque no contiene los metadatos 

 Metadatos utilizados: IEEE LOM, CanCore (una adaptación canadiense de 

LOM) 

 Interoperabilidad con otros repositorios: especificación IMS DRI 
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Funcionamiento 

 

 

La Aplicación del Repositorio (LCMS) realiza para los usuarios y administradores 

la búsqueda y acceso al almacén de meta-datos con una interfaz HTML. Los 

usuarios acceden a los metadatos a través del repositorio CAREO, pero 

accederán a los objetos educativos distribuidos a través de un servicio Web 

común. Los recursos u objetos de aprendizaje son distribuidos por toda la red del 

proyecto CAREO a través de servidores. Cuando se crea un recurso en un 

servidor Web, los metadatos que describen dicho recurso son enviados 

directamente al repositorio CAREO, o bien CAREO los recogerá de otro 

repositorio o almacén de repositorios. CAREO también recogerá los metadatos de 

los repositorios que contengan ambos elementos: metadatos y recursos, 

empleando para ello los protocolos aceptados. El Componente para el intercambio 

de metadatos del repositorio CAREO debe recopilar la colección de registros 

disponibles en otros repositorios, o almacenes de metadatos. 

 

 

 ARIADNE (Alliance of Remote Instructional Authoring and Distribution 

Network for Europe) 

 

 

 Una serie de herramientas que ayudan a compartir y reutilizar materiales 

educativos. 

 La principal ventaja que presenta ARIADNE es la posibilidad de hacer 

búsquedas 

 federadas en otros repositorios externos (MERLOT, EDNA, CGIAR). 

 Para realizar las búsquedas federadas se utiliza un lenguaje de consulta 

llamado 

 SQI (Simple Query Interface) 

 Utiliza como metadatos IEEE LOM y Dublin Core 

 

 

Componentes 

 Repositorio denominado KPS (Knowledge Pool System) 

 Arquitectura de 3 capas 
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 El gestor de KPS forma parte de la capa de datos, en la cual se almacenan 

los objetos de aprendizaje y los metadatos que los describen 

 El acceso al KPS para disponer de los datos así como la gestión de cursos, 

se hace mediante las herramientas:  

SILO (Search and Index Learning Objects) 

WEBLE (Web-Based Learning Environment) 

KPS Client: es la herramienta de acceso al repositorio 

 Estas aplicaciones se comunican con el repositorio a través de una capa 

intermedia, en forma de invocación de servicios Web 

 

 

OTROS REPOSITORIOS 

 

 

 GEM (Gateway to Educational Materials) 

http://www.geminfo.org 

 EdNA (Education Network Australia ) 

http://edna.edu.au 

 SMETE (Science, Mathematics, Engineering and Technology) 

http://www.smete.org 

 OCW (MIT OpenCourseWare) 

http://ocw.mit.edu/index.html 

 TeleCampus 

http://www.telecampus.utsystem.edu 

 Universia 

http://biblioteca.universia.net 
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3.7. LENGUAJE PHP  

 

 

PHP es un lenguaje interpretado del lado del servidor que se caracteriza por su 

potencia, versatilidad, robustez y modularidad. Los programas escritos en PHP 

son embebidos directamente en el código HTML y ejecutados por el servidor web 

a través de un intérprete antes de transferir al cliente que lo ha solicitado un 

resultado en forma de código HTML puro. Al ser un lenguaje que sigue la corriente 

open source, tanto el intérprete como su código fuente son totalmente accesibles 

de forma gratuita en la red.  

 

 

Por su flexibilidad, PHP resulta un lenguaje muy sencillo de aprender; 

especialmente para programadores familiarizados con lenguajes  como C, Perl o 

Java, debido a las similitudes de sintaxis entre ellos. 

 

 

Por supuesto, es un lenguaje multiplataforma; los programas funcionan igual sobre 

diferentes plataformas, trabajando sobre la mayoría de servidores web y estando 

preparado para interactuar con más de 20 tipos de bases de datos. No obstante, 

por ser un lenguaje inicialmente concebido para entornos Unix, es sobre este 

sistema operativo sobre el que se pueden aprovechar mejor sus prestaciones.  

 

 

En comparación con otro tipo de tecnologías similares, PHP resulta más rápido, 

independiente de la plataforma y más sencillo de aprender y utilizar. 

 

 

Todas estas características han hecho de este lenguaje uno de los que mayor 

crecimiento ha experimentado en los últimos años, desde su aparición en 1994. Es 

de destacar especialmente la facilidad para la conectividad con sistemas gestores 

de bases de datos a través de un gran número de funciones especializadas. La 

facilidad de conexión de PHP con el sistema gestor MySQL ha hecho que el 

lenguaje sea uno de los más utilizados para la generación de páginas dinámicas.  

Inicialmente diseñado para realizar poco más que contadores y libros de visita de 

páginas, en la actualidad PHP permite realizar una multitud de tareas útiles para el 

desarrollo web. Por ejemplo dispone, entre otras, de:  
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- Funciones de correo electrónico que pueden ser utilizadas para programas 

completos sistemas de correo electrónico via web. 

- Funciones de administración y gestión de bases de datos especificas para la 

mayoría de gestores comerciales y funciones para conexiones ODBC con 

bases de datos en sistemas Microsoft. 

- Funciones de gestión de directorios y ficheros, incluso para la transferencia 

mediante FTP. 

- Funciones de tratamiento de imágenes y librerías de funciones graficas. 

- Funciones de generación y lectura de cookies  

- Funciones para la generación de documentos PDF. 

 

 

A la innumerable cantidad de funciones predefinidas en PHP deben añadirse, por 

supuesto todas aquellas funciones propias de cada programador, y que pueden 

ser reutilizadas e intercambiadas a través de foros específicos con otros 

programadores. (Cobo, Gomez, Perez, & Rocha, 2005)   
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3.8. BASES DE DATOS RELACIONALES Y EL LEGUAJE SQL 

 

  

Las bases de datos constituyen hoy en día los elementos clave sobre los que se 

apoyan los sistemas de información de empresas e instituciones. Una base de 

datos podría definirse como una colección de datos interrelacionados que son 

almacenados en un soporte informático. Algunas razones que justifican su uso son 

su capacidad para almacenar grandes volúmenes de información la optimización 

de su gestión, la facilidad para realizar consulta la exactitud, rapidez y fiabilidad en 

su administración.  

 

 

Aunque en ocasiones son términos que se confunden, a la hora de hablar de las 

bases de datos deben distinguirse lo que es propiamente la información 

almacenada (datos, restricciones y relaciones) y el conjunto de programas que 

actúan intermediarios entre la formación y el usuario (SGBD: sistema gestor de 

bases de datos).  

 

 

3.8.1. ¿Qué es MySQL? 

 

 

MySQL es un sistema de administración de bases de datos relacionales rápido, 

sólido y flexible es ideal para crear bases de datos con acceso desde páginas web 

dinámicas, para la creación de sistemas de transacciones on-line o para cualquier 

otra solución profesional que implique almacenar datos como teniendo la 

posibilidad de realizar múltiples y rápidas consultas.  

 

 

MySQL ofrece varias ventajas frente a otros sistemas gestores de bases de datos:  

 

 

 Tiene licencia pública, permitiendo no solo la utilización del programa sino 

también la consulta y codificación de su código fuente. Resulta por tanto 

fácil de personalizar y adaptar a las necesidades concretas.  

 El programa está desarrollado en c y c++, lo que facilita su integración en 

otras aplicaciones desarrolladas igualmente en esos lenguajes. 
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 Puede ser descargado gratuitamente de internet http://www.mysql.com 

haciendo uso de su licencia GPL. 

 Para aquellos que deseen que sus desarrollos basados MySQL no sean 

“código abierto” existe también una licencia comercial.  

 MySQL utiliza lenguaje SQL (Structured Query Languaje – Lenguaje de 

Consulta Estructurada) que es el leguaje de consulta más usado y 

estandarizado para acceder a bases de datos relacionados. Soporta la 

sintaxis estándar del leguaje SQL para la realización de consulta de 

manipulación, creación y de selección de datos. 

 Es posible encontrar gran cantidad de software sobre MySQL o que 

soporte MySQL. En concreto, son de destacar diferentes aplicaciones open 

source para la administración de bases de datos a través de un servidor 

web.  

 Todas estas características ha hecho que MySQL unos de los sistemas 

gestores de bases de datos más utilizados en la actualidad, no solo por 

pequeñas empresas sino también por algunas grandes corporaciones 

como pueden ser: yahoo Finance, Google, CISCO, MP3.com, Motorola, 

nasa, Silicon, Graphics, Texas instrument,… a mediados del 2004 se 

estimaba que existían más de 5 millones de instalaciones activas del 

programa. 

 Es un sistema cliente/servidor permitiendo trabajar como servidor 

multiusuario y de su procesamiento múltiple, es decir, cada vez que se 

establece una conexión con el servidor, el programa servidor crea un sub 

proceso para mejorar la solicitud del cliente, controlando acceso simultáneo 

de un gran número de usuarios a los datos y asegurado el acceso solo a 

usuarios autorizados. (Cobo, Gomez, Perez, & Rocha, 2005) 
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3.9. HERRAMIENTAS CASE 

 

 

Se puede definir a las Herramientas CASE como un conjunto de programas y 

ayudas que dan asistencia a los analistas, ingenieros de software y 

desarrolladores, durante todos los pasos del Ciclo de Vida de desarrollo de un 

Software. Como es sabido, los estados en el Ciclo de Vida de desarrollo de un 

Software son: Investigación Preliminar, Análisis, Diseño, Implementación e 

Instalación. 

 

 

CASE se define también como: 

 

 Conjunto de métodos, utilidades y técnicas que facilitan la automatización 

del ciclo de vida del desarrollo de sistemas de información, completamente 

o en alguna de sus fases. 

 La sigla genérica para una serie de programas y una filosofía de desarrollo 

de software que ayuda a automatizar el ciclo de vida de desarrollo de los 

sistemas. 

 Una innovación en la organización, un concepto avanzado en la evolución 

de tecnología con un potencial efecto profundo en la organización. Se 

puede ver al CASE como la unión de las herramientas automáticas de 

software y las metodologías de desarrollo de software formales. (Murillo) 
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3.10. PROPUESTA MARCO 

 

 

Es evidente que para cumplir con una serie de requisitos al momento de crear un 

proyecto software de calidad, se debe seguir una propuesta marco, la cual 

permitirá establecer una serie de parámetros a desarrollar en todo el trayecto del 

proyecto. Es importante resaltar que la propuesta básicamente responde a la 

pregunta ¿Qué es? 

 

 

Pero existe una serie de propuestas marco, las cuales deben ser analizadas y 

estudiadas con el fin de encontrar la que más se adapta al proyecto que se 

pretende desarrollar. 

 

 

3.10.1. SWEBOK 

 

 

“El propósito del SWEBOK es dar una caracterización a la ingeniería del software 

como disciplina, de tal manera que esta sirva de guía a quienes quieren construir 

software aplicando técnicas a nivel de ingeniería.  La guía se subdivide en 10 

áreas de conocimiento (KA por sus siglas en inglés Knowledge Áreas), así 

denominadas por la IEEE, en las que contempla una serie de aspectos y 

conceptos que llevan al software a ser objeto de aplicación de la ingeniería.” 

(Peláez L. E., 2010). 

 

 

Las 10 áreas de conocimiento son: 

 

 Requerimientos del software: Básicamente SWEBOK indica que se debe 

tomar el problema planteado y tratar de aplicarlo a un caso de la vida real, 

el cual permita comprender de una mejor forma la problemática. 

 Diseño del software: La IEEE define el diseño como “el proceso de 

definición de la arquitectura, componentes, interfaces y otras características 

de un sistema o subsistema”. 
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 Construcción del software: En esta área se puede iniciar con la creación 

de versiones del producto, las cuales deben ser creadas teniendo en cuenta 

un estándar y un orden, como lo es “la codificación, verificación, pruebas 

unitarias, pruebas de integración y depuración” 

 Pruebas del software: Como su nombre lo indica, se refiere a la búsqueda 

de fallos generados en el software, los cuales pueden ser detectados 

utilizando una serie de casos de prueba, los cuales permiten tener un orden 

y una coherencia al momento de probar el producto. 

 Mantenimiento del software: El mantenimiento del software se puede 

resumir en 4 puntos, que son, documentación, elección de técnicas y 

claves, implementar el mantenimiento y por ultimo aplicar reingeniería, si 

fuese necesario. 

 Gestión de la configuración: “La gestión de la configuración del software 

(GCS) consiste en identificar la configuración que va tomando el software 

mientras avanza en el tiempo en sus diferentes actividades de diseño y 

construcción con el fin de sistematizar y dejar en un repositorio todos estos 

cambios.” 

 Gestión de la ingeniería del software: En esta parte del marco se deben, 

definir los alcances a partir de los requerimientos, planear adecuadamente 

el proyecto, implementación del plan y monitoreo del proceso, revisión de 

requerimientos frente al funcionamiento del software, proceso de cierre de 

las actividades y aceptación del proceso y el producto. 

 El proceso de ingeniería del software: “Son todas las actividades 

relacionadas con la definición, diseño, implementación, evaluación, 

medición, administración y actualización del proceso software. Se trata en 

cuatro subareas:   

 

1. Implementación y cambios en el proceso: infraestructura tecnológica, 

elección y justificación del MCVS  

2. Definición del proceso: aplicar el MCVS, establecer las notaciones 

para el proceso.  

3. Evaluación del proceso: evaluar y validar los modelos y métodos que 

se siguen en el desarrollo del software.  

4. Técnicas de seguimiento y medición del proceso de software.” 

 

 Herramientas y métodos de ingeniería del software: Como su nombre lo 

indica, son todas las herramientas utilizadas en las diferentes áreas de 

conocimiento. 
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 Calidad del software: Muestra de una forma técnica, la manera con la cual 

se puede obtener un software de calidad, el cual se base en el seguimiento 

de todos los pasos indicados de una forma consciente. 

 

En el presente proyecto se seguirá la propuesta marco Swebok por todo lo 

anteriormente dicho, además porque es la propuesta que mejor se ajusta a las 

necesidades de desarrollo de este proyecto.   

 

 

3.10.2. Métrica V.3 

 

 

El Plan de Sistemas de Información tiene como objetivo la obtención de un marco 

de referencia para el desarrollo de sistemas de información que responda a los 

objetivos estratégicos de la organización. Este marco de referencia consta de: 

 

 

• Una descripción de la situación actual, que constituirá el punto de partida del 

Plan de Sistemas de Información. Dicha descripción incluirá un análisis técnico 

de puntos fuertes y riesgos, así como el análisis de servicio a los objetivos de la 

organización. 

• Un conjunto de modelos que constituya la arquitectura de información. 

• Una propuesta de proyectos a desarrollar en los próximos años, así como la 

prioridad de realización de cada proyecto. 

• Una propuesta de calendario para la ejecución de dichos proyectos. 

• La evaluación de los recursos necesarios para los proyectos a desarrollar en 

el próximo año, con el objetivo de tenerlos en cuenta en los presupuestos. Para 

el resto de proyectos, bastará con una estimación de alto nivel. 

• Un plan de seguimiento y cumplimiento de todo lo propuesto mediante unos 

mecanismos de evaluación adecuados. 

 

 

Es importante entender que si bien el ingeniero de sistemas y telecomunicaciones 

tiene una perspectiva muy marcada sobre lo técnico y lo tecnológico, la intensión y 

perspectiva de este plan debe ser más estratégico y operativo. Es fundamental 

que la alta dirección de la organización tome parte activa en la decisión del PSI 

con el fin de posibilitar su éxito. La dirección debe convencer a sus colaboradores 

más directos de la necesidad de realización del plan; de su apoyo de forma 
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constructiva, mentalizándose de que la ejecución del mismo requerirá la utilización 

de unos recursos de los cuales son responsables. 

 

 

La presentación del PSI y la constitución del equipo suponen el arranque del 

proyecto y es fundamental que las más altas instancias de la organización estén 

implicadas en ambos, dando el apoyo necesario y aportando todo tipo de medios. 

Explicar el plan a las personas de la organización y a las unidades organizativas 

afectadas sobre las que recaerá el Plan, el apoyo de los altos directivos y la 

cualificación de los recursos de las distintas unidades implicadas, serán factores 

críticos de éxito del Plan de Sistemas de Información. (Peláez V. L., Universidad 

Catolica Popular de Risarlada, 2010) 
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3.11. METODOLOGÍAS DE DESARROLLO DE SOFTWARE 

 

3.11.1. Programación Tradicional: 

 

 

En la programación tradicional, conocida como estructurada, es separar los datos 

del programa de las funciones que los manipulan.  

 

 

“Esta manera de programar tiene dos problemas principales. El primer problema 

es obligar a un programador a pensar como la máquina, en lugar de lo opuesto. El 

segundo problema es que toda la información presente es conocida y 

potencialmente utilizada por todas las funciones del programa y si se hiciera algún 

cambio en la estructura de alguno de los datos, potencialmente habría que 

modificar todas las funciones del programa para que éstas pudieran utilizar la 

nueva estructura.” (Weitzenfeld, 2002) 

 

 

3.11.2. Programación Orientada a Objetos (POO): 

 

 

Lo que se busca con una POO, es identificar claramente los problemas de la vida 

real, relacionándolo con un componente real, del cual se puede crear una 

abstracción más clara y precisa, como lo indica “A nivel organizacional el concepto 

del objeto nos acerca más a la manera de pensar de la gente al agregar un nivel 

de abstracción adicional donde internamente la estructura del programa se ajusta 

a la arquitectura de la máquina. Los datos globales desaparecen, asignando a 

cada objeto sus propios datos y funciones locales, resultando en un programa o 

aplicación definido exclusivamente en término de objetos y sus relaciones entre sí” 

Un software orientado a objetos (OO), cuenta con una serie de aspectos, lo que 

convierte el proyecto de mejor calidad.  
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3.12. LENGUAJE UNIFICADO DE MODELADO (UML) 

 

 

(Unifed Modeling Languaje) El lenguaje para modelamiento unificado (UML), es un 

lenguaje para la especificación, visualización, construcción y documentación de 

los artefactos de un proceso de sistema intensivo. Entre otras palabras, UML se 

utiliza para definir un sistema de software. Fue originalmente concebido por la 

Corporación Rational Software y tres de los más prominentes métodologistas en la 

industria de la tecnología y sistemas de información: Grady Booch, James 

Rumbaugh, y Ivar Jacobson (“The Three Amigos”). El lenguaje ha ganado un 

significante soporte de la industria de varias organizaciones vía el consorcio de 

socios de UML y ha sido presentado al Object Management Group (OMG) y 

aprobado por éste como un estándar (noviembre 17 de 1997). 

 

 

UML utiliza ciertos tipos de diagramas, la finalidad de estos es presentar diversas 

perspectivas de un sistema, a las cuales se les conoce como modelo. Es 

importante destacar que un modelo UML describe lo que supuestamente hará un 

sistema, pero  no dice como implementar dicho sistema.  

 

 

El lenguaje UML proporciona organización en el proceso de diseño de tal forma, 

que los analistas, clientes, desarrolladores y otras personas involucradas en el 

desarrollo de sistemas lo comprendan y convengan con él.  

 

 

Un modelo UML indica qué es lo que supuestamente hará el sistema, mas no 

cómo lo hará. 

 

 

3.12.1. Diagramas del UML 

 

 

La finalidad de los diagramas es presentar diversas perspectivas de un sistema, a 

las cuales se les como modelo. El modelo UML de un sistema es similar a un 

modelo a escala de un edificio junto con la interpretación del artista del edificio. Es 
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importante destacar que un modelo UML describe lo que supuestamente hará un 

sistema, pero no dice como implementar dicho sistema.  

 

 

A continuación se describirán los diagramas mas comunes del UML y los 

conceptos que representan.  

 

 

 Diagrama de clases 

 

 

Una clase  es una categoría o grupo de cosas que tienen atributos y acciones 

similares. Para interactuar con nuestro complejo mundo, la mayoria del software 

moderno simula algun aspecto del mundo. La experiencia sugiere que es mas 

sencillo desarrollar aplicaciones que simulen algun aspecto del mundo cuando el 

software representa clases de cosas reales. Los diagramas de clases facilitan las 

representaciones a partir de las cuales los desarrolladores podrán trabajar.  

 

 

A su vez, los diagramas de clases colaboran en lo referente al análisis. Permiten al 

analista hablarle a los clientes en su propia terminología, lo cual hace posible que 

los clientes indiquen importantes detalles de los problemas que requieren ser 

resueltos.  

 

 

 Diagrama de objetos 

 

 

Un objeto es una instancia de clase (una entidad que tiene valores especificos de 

los atrubutos y acciones). 

 

 

 Diagrama de casos de uso 

 

 

Un caso de uso es una descripción de las acciones de un sistema desde el punto 

de vista del usuario. Para los desarrolladores del sistema, ésta es una herramienta 

valiosa, ya que es una técnica de aciertos y errores para obtener los 

requerimientos del sistema desde el punto de vista del usuario. Esto es importante 
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si la finalidad es crear un sistema que pueda ser utilizado por la gente en general 

(no solo por expertos en computación). 

 

El caso de uso es una estructura que ayuda a los analistas a trabajar con los 

usuarios para determinar la forma en que se usará un sistema. Con una colección 

de casos de uso se puede hacer el bosquejo de un sistema en términos de lo que 

los usuarios intenten hacer con él. Cada escenario describe una secuencia de 

eventos. Cada secuencia se inicia por una persona, otro sistema, una parte del 

hardware o por el paso del tiempo. A las entidades que inician secuencias se les 

conoce como actores. El resultado de la secuencia debe ser algo ya sea por el 

actor que la inició, o por otro actor. 

 

 

 INCLUSIÓN: Se llama inclusión a la técnica de aprovechamiento de un 

caso de uso. Se le conoce como usar un caso de uso.  

 EXTENSIÓN: Es la adición de algunos pasos a un caso de uso ya 

existente. 

 

 

 Diagrama de estados 

 

 

En cualquier momento, un objeto se encuentra en un estado en particular. Los 

diagramas de estados representan las transiciones de un objeto. 

Un diagrama de estados, es la manera para caracterizar un cambio en un sistema, 

es decir, que los objetos que lo componen modificaron su estado como respuesta 

a los sucesos y al tiempo. Muestra las condiciones de un solo objeto.  

 

 

 Diagrama de secuencias 

 

 

Los diagramas de clases y los de objetos representan información estatíca. No 

obstante, en un sistema funcional los objetos interactuan entre si, y tales 

interacciones suceden con el tiempo. El diagrama de secuencias UML muestra la 

mecánica de la interacción con base en tiempos.  
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 Diagrama de actividades 

 

 

Las actividades que ocurren dentro de un caso de uso o dentro del 

comportamiento de un objeto se dan, normalmente, en secuencia.  

 

 

 Diagrama de colaboraciones 

 

 

Los elementos de un sistema trabajan en conjunto para cumplir con los objetivos 

del sistema, y un lenguaje de modelado deberá contar con una forma de 

representar esto.  

 

 

 Diagrama de componentes 

 

El moderno desarrollo de software se realiza mediante componentes, lo que es 

particularmente importante en los procesos de desarrollo en equipo.  

 

 

 Diagrama de distribución 

 

 

El diagrama de distribucion UML muestra la arquitectura fisica de un sistema 

informatico. Puede representar los quipos y dispositivos, mostrar sus 

interconexiones y el software  que se encontrará en cada maquina.  

 

 

Para que tantos diagramas 

 

 

Los diagramas del UML le permiten examinar un sistema desde distintos puntos 

de vista. Es importante recalcar que en un modelo UML no es necesario que 

aparezcan todos los diagramas.  

 

 

Un sistema cuenta con diversas personas implicadas las cuales tienen enfoques 

particulares en diversos aspectos del sistema. 
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3.13. MODELOS DE CICLO DE VIDA DEL SOFTWARE (MCVS) 

 

 

La producción de software es algo más que la programación; hay etapas que la 

preceden y otras que la siguen. 

 

 

El ciclo de vida del software está constituido por el conjunto de todas estas etapas. 

Los métodos y técnicas de la ingeniería del software se inscriben dentro del marco 

delimitado por el ciclo de vida del software, y, más concretamente, por las 

diferentes etapas que se distinguen. 

 

 

La misma existencia de distintos modelos del ciclo de vida del software hace 

comprender que no hay ninguno que sea ideal o que no tenga grandes 

limitaciones. 

 

 

“Sin embargo, es indispensable que todo proyecto se desarrolle dentro del marco 

de un ciclo de vida claramente definido, si se quiere tener una mínima garantía de 

cumplimiento de los plazos, respetar los límites de los recursos asignados. 

Además, la garantía de calidad y las certificaciones de calidad también 

presuponen que el proceso de producción de software se desarrolle según un ciclo 

de vida con etapas bien definidas.” (Campderrich, 2003) 

 

 

3.13.1. Ciclo de vida en cascada 

 

 

Este es el más básico de todos los modelos, y sirve como bloque de construcción 

para los demás modelos de ciclo de vida. La visión del modelo cascada del 

desarrollo de software es muy simple; dice que el desarrollo de software puede ser 

a través de una secuencia simple de fases. Cada fase tiene un conjunto de metas 

bien definidas, y las actividades dentro de una fase contribuye a la satisfacción de 

metas de esa fase o quizás a una subsecuencia de metas de la fase. 
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3.13.2. Ciclo de vida  de desarrollo incremental 

 

 

Los riesgos asociados con el desarrollo de sistemas largos y complejos son 

enormes. Una forma de reducir los riesgos es construir sólo una parte del sistema, 

reservando otros aspectos para niveles posteriores. El desarrollo incremental es el 

proceso de construcción siempre incrementando subconjuntos de requerimientos 

del sistema. Típicamente, un documento de requerimientos es escrito al capturar 

todos los requerimientos para el sistema completo. El desarrollo incremental no 

demanda una forma específica de observar el desarrollo de algún otro incremento. 

 

 

3.13.3. Ciclo de vida de Prototipado  

 

 

El prototipado de requerimientos es la creación de una implementación parcial de 

un sistema, para el propósito explícito de aprender sobre los requerimientos del 

sistema. Un prototipo es construido de una manera rápida tal como sea posible. 

Esto es dado a los usuarios, clientes o representantes de ellos, posibilitando que 

ellos experimenten con el prototipo. Estos individuos luego proveen la 

retroalimentación sobre lo que a ellos les gustó y no les gustó acerca del prototipo 

proporcionado, quienes capturan en la documentación actual de la especificación 

de requerimientos la información entregada por los usuarios para el desarrollo del 

sistema real. El prototipado puede ser usado como parte de la fase de 

requerimientos (determinar requerimientos) o justo antes de la fase de 

requerimientos (como predecesor de requerimientos). En otro caso, el prototipado 

puede servir su papel inmediatamente antes de algún o todo el desarrollo 

incremental en modelos incremental o evolutivo.  

 

 

Según estas características se decidió utilizar este modelo de ciclo de vida para la 

realización del proyecto ya que se ajusta más a las necesidades que se tienen, 

que el resto de modelos.  
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4. MODELO TEÓRICO 

 

 

 

4.1. PLANIFICACIÓN 

 

 

4.1.1. Justificación de la Propuesta Marco  

 

 

Se elige SWEBOK2, teniendo en cuenta que es una propuesta marco aceptada y 

estandarizada mundialmente, y su propósito se basa en dar una caracterización a 

la ingeniería del software como disciplina, de tal manera que esta sirva de guía a 

quienes quieren construir software aplicando técnicas a nivel de ingeniería (Peláez 

Valencia, 2010); es pertinente utilizar esta propuesta marco en el presente 

proyecto ya que las diez áreas de conocimiento con las que cuenta encierran las 

actividades necesarias para un proyecto de esta índole, además estas contemplan 

una serie de aspectos y de conceptos que llevan al software a ser objeto de 

aplicación de la ingeniería. De igual manera se pretende darle una mejor 

caracterización y construir software de mejor calidad aplicando SWEBOK. 

 

 

 

4.1.2. Justificación del Ciclo de Vida del Software 

 

 

Los modelos de ciclo de vida del software permiten ordenar diversas tareas 

durante todas las fases del desarrollo de un proyecto, realizar mantenimiento, 

estimar recursos, definir puntos de control intermedios, monitorear el avance, entre 

otros. 

 

Teniendo en cuenta las necesidades de la Universidad y los requerimientos, se 

elige MCVS prototipado, ya que permite mostrar al usuario, el aspecto que tendrá 

                                                           
2 Guía al conocimiento presente en el área de la Ingeniería del Software; por sus siglas en ingles, 
Software Engineering Body of Knowledge 
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la aplicación una vez finalizada, realizando entregas parciales o prototipos del 

aplicativo, donde el cliente podrá sugerir modificaciones en etapas de producción 

del software de una manera flexible, logrando así una posible satisfacción del 

cliente. 

 

 

4.1.3. Justificación del Enfoque Metodológico 

 

 

Se ha decidido trabajar con un enfoque metodológico UML ya que como se sabe 

el desarrollo de cualquier tipo de sistemas es una actividad desarrollada por 

humanos, por lo tanto existen muchas posibilidades de cometer errores en 

cualquier etapa del proceso.  

 

 

En la actualidad es indispensable el uso de metodologias que brinden un 

acompañamiento durante todo el desarrollo de los proyectos de software. Es 

necesario contar con un plan bien analizado, para que los clientes comprendan 

que es lo que hará el equipo de desarrolladores.  

 

 

Los sistemas informáticos cada vez son mas robustos y complejos, son capaces 

de comunicarse a grandes distancias a traves de una red en la cual están 

vinculadas las bases de datos, las cuales a su vez contienen grandes cantidades 

de informacion. Para manejar cierta complejidad en estos sistemas es 

indispensable organizar el proceso de diseño, de manera tal que todos los actores 

involucrados en él, tales como, analistas, clientes, desarrolladores, entre otros lo 

comprendan de la mejor manera. UML proporciona dicha organización. El plan de 

diseño debe ser un cuidadoso analisis de las necesidades del cliente. 
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4.2. ANÁLISIS DEL SISTEMA 

 

 

4.2.1. Modelos de casos de uso 

 

 

Identificación de las Personas que Interactúan en el Desarrollo del sistema: 

 

 

 Desarrolladores: Encargados de la realización del prototipo del Repositorio 

Digital de la UCP. 

 Administrador: Es el encargado de la administración general del prototipo. 

 Usuarios: Incluye los docentes, revisores disciplinares y estudiantes que 

interactúen con el prototipo.  

 

 

4.2.1.1. Actores del Sistema 

 

Figura 3. Actores del Sistema   Fuente: Los autores 
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ACTOR Administrador 

CASOS DE 

USO 

Ingresar usuario, autor, área, programa, ovas, tags 

Actualizar usuario, autor, área, programa, ovas, tags, 

contraseña 

Eliminar autor, área, programa, ovas, tags 

Consultar usuario, autor, área, programa, ovas, tags, 

repositorio, auditoria 

TIPO Primario 

DESCRIPCIÓN 
Es el actor principal y representa a las personas encargadas de 

administrar el sistema. 

Tabla 4. Casos de uso, Administrador   Fuente. Los autores 

 

 

 

ACTOR Docente 

CASOS DE 

USO 

Ingresar ovas 

Actualizar ovas, contraseña 

Consultar repositorio 

TIPO Primario 

DESCRIPCIÓN 
Interactúa con el sistema y representa a los encargados de 

cargar ovas al aplicativo alimentando el repositorio 

Tabla 5. Casos de uso Docente    Fuente. Los autores 

 

 

 

ACTOR Revisor disciplinar 

CASOS DE 

USO 

Ingresar ovas 

Actualizar ovas, contraseña 

Consultar estado documentos(revisor), repositorio 

Aprobar o Rechazar Ovas 

TIPO Primario 

DESCRIPCIÓN 
Interactúa con el sistema y representa a los docentes 

encargados de revisar los ovas 

Tabla 6. Casos de uso Revisor Disciplinar  Fuente. Los autores 
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ACTOR Estudiante 

CASOS DE 

USO 

Actualizar contraseña 

Consultar repositorio 

TIPO Primario 

DESCRIPCIÓN 
Interactúa con el sistema de información y representa a los 

empleados encargados de realizar los peritajes. 

Tabla 7. Casos de uso Estudiante   Fuente. Los autores 

 

 

 

ACTOR Base de Datos  

CASOS DE 

USO 

Ingresa Información  

Eliminar Información 

Actualizar Información  

Consultar Información  

TIPO Secundario 

DESCRIPCIÓN 

Es un actor secundario y representa a la base de datos donde 

se almacena toda la información relacionada con los usuarios y 

OVAs 

Tabla 8. Casos de uso Base de Datos   Fuente. Los autores 
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4.2.1.2. Diagrama General de Casos de Uso 

 

Figura 4. Diagrama Gral. Casos de Uso  Fuente: Los autores 
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4.2.1.3. Descripción de los Casos de Uso 

 

CASO DE USO Autenticar 

ACTORES Administrador, usuarios, base de datos 

TIPO Básico  

PROPÓSITO 
Validar a un usuario ya registrado para permitirle 

el acceso al repositorio dependiendo de su perfil.  

RESUMEN 

Este caso de uso es iniciado por los 

administradores y usuarios. Realiza una 

validación al usuario mediante un login y 

contraseña para poder acceder al repositorio.  

PRECONDICIONES 
Todos los usuarios deben haber sido creados en 

la base de datos del repositorio.  

FLUJO PRINCIPAL 

Se presenta a todos los usuarios una pantalla 

donde deben autenticarse, seguidamente se 

mostrara la pantalla principal. 

SUBFLUJOS 

Si el usuario olvido su contraseña, se enviará un 

correo de notificación al administrador para que 

este reestablezca la contraseña. 

EXCEPCIONES 

Si no hay una validación correcta del login o la 

contraseña del usuario, saldrá un mensaje de 

error.  

 

Tabla 9. Caso de uso Autenticar   Fuente. Los autores 
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CASO DE USO Ingresar Usuarios 

ACTORES Administrador, base de datos 

TIPO Básico 

PROPÓSITO 
Permitir al administrador crear los usuarios que  tendrán 

acceso al repositorio. 

RESUMEN 
Es una función del administrador. Se registra la 

información de los usuarios. 

PRECONDICIONES 
Haber sido autenticado correctamente como 

administrador.  

FLUJO PRINCIPAL 

Se presenta al administrador la pantalla en la cual se 

ingresa toda la información necesaria para crear un 

usuario. 

SUBFLUJOS 

Se mostrara la información de los usuarios, en la cual 

aparecer los movimientos del sistema y en caso de que 

el usuario sea revisor asignarle las área correspondientes 

EXCEPCIONES 
Si no se llenan todos los campos del formulario, el 

sistema mostrará un mensaje de error. 

 

Tabla 10. Caso de uso Ingresar Usuarios  Fuente. Los autores 
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CASO DE USO Ingresar Programa 

ACTORES Administrador, base de datos 

TIPO Básico 

PROPÓSITO 
Permitir al administrador crear las Programas que  se 

necesiten para alimentar el repositorio. 

RESUMEN Es una función del administrador. Se crea el Programa. 

PRECONDICIONES Haber sido autenticado correctamente como administrador.  

FLUJO PRINCIPAL 
Se presenta al administrador la pantalla en la cual se 

ingresa la información para crear el Programa. 

SUBFLUJOS Ninguno 

EXCEPCIONES 

Si se crea un área que ya existe o no se llenan todos los 

campos del formulario, el sistema mostrará un mensaje de 

error. 

 

Tabla 11. Caso de uso Ingresar Programa  Fuente. Los autores 
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CASO DE USO Ingresar Área 

ACTORES Administrador, base de datos 

TIPO Básico 

PROPÓSITO 
Permitir al administrador crear las áreas que  se necesiten 

para alimentar el repositorio. 

RESUMEN Es una función del administrador. Se crea el área. 

PRECONDICIONES Haber sido autenticado correctamente como administrador.  

FLUJO PRINCIPAL 
Se presenta al administrador la pantalla en la cual se 

ingresa la información para crear el área. 

SUBFLUJOS 
Si el área está asociada a un programa debe seleccionar 

el programa al cual se asocia 

EXCEPCIONES 

Si se crea un área que ya existe o no se llenan todos los 

campos del formulario, el sistema mostrará un mensaje de 

error. 

 

Tabla 12. Caso de uso Ingresar Área    Fuente. Los autores 
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CASO DE USO Ingresar Autor 

ACTORES Administrador, base de datos 

TIPO Básico 

PROPÓSITO 
Permitir al administrador crear los autores que  se 

necesiten para alimentar el repositorio. 

RESUMEN 
Es una función del administrador. Se crea el nombre del 

autor que sea necesario. 

PRECONDICIONES 
Haber sido autenticado correctamente como 

administrador.  

FLUJO PRINCIPAL 
Se presenta al administrador la pantalla en la cual se 

ingresa la información para crear el autor. 

SUBFLUJOS Ninguno 

EXCEPCIONES 
Si se crea un autor que ya existe o no llena los campos 

obligatorios, el sistema mostrará un mensaje de error. 

 

Tabla 13. Caso de uso Ingresar Autor   Fuente. Los autores 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



100 
 

CASO DE USO Ingresar Ova 

ACTORES 
Administrador, docentes, revisor disciplinar y base 

de datos 

TIPO Básico 

PROPÓSITO 
Permitir al administrador, docentes y revisores 

ingresar ovas para alimentar el repositorio. 

RESUMEN 

El administrador, docente o revisor tendrán la opción 

de ingresar documentos al repositorio para su 

posterior revisión.   

PRECONDICIONES 
Haber sido autenticado correctamente con el perfil 

asignado.  

FLUJO PRINCIPAL 

Se presenta la pantalla en la cual se ingresa la 

información general que identifica el ova para cargar 

el documento y asociar los tags. 

SUBFLUJOS Ninguno 

EXCEPCIONES 
Si no llena los campos obligatorios, el sistema 

mostrará un mensaje de error. 

 

Tabla 14. Caso de uso Ingresar OVA   Fuente. Los autores 
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CASO DE USO Ingresar Tags 

ACTORES 
Administrador, docentes, revisor disciplinar y base 

de datos 

TIPO Básico 

PROPÓSITO 
Permitir al administrador, docentes y revisores 

ingresar tags para alimentar la ova ingresada. 

RESUMEN 
El administrador, docente o revisor tendrán la 

opción de ingresar tags a la OVA 

PRECONDICIONES 

Haber sido autenticado correctamente con el perfil 

asignado, debe existir una OVA a la cual se 

asociaran los tags  

FLUJO PRINCIPAL 

Se presenta la pantalla de información  general de 

la OVA en la cual se ingresaran tags asociados a 

la misma  

SUBFLUJOS Ninguno 

EXCEPCIONES  

 

Tabla 15. Caso de uso Ingresar Tags   Fuente. Los autores 
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CASO DE USO Actualizar Usuarios 

ACTORES Administrador, base de datos 

TIPO   Básico 

PROPÓSITO 
Permitir al administrador actualizar un usuario 

después que ha sido creado   

RESUMEN 
El administrador ingresa al sistema para actualizar o 

modificar la información de un usuario.  

PRECONDICIONES 
Haber sido autenticado correctamente como 

Administrador. 

FLUJO PRINCIPAL 

Se presenta una pantalla donde está la lista de todos 

los usuarios creados, se busca el usuario que se 

desea modificar y se elige actualizar usuario. Se 

llenan todos los campos obligatorios que se quieren 

modificar tras darle actualizar, regresara al index de 

usuario. 

SUBFLUJOS 

Si desea agregar áreas a los Revisores, en el index 

debe ingresar al modulo información general del 

usuario. 

EXCEPCIONES 

Si el administrador no llena todos los campos 

obligatorios o con datos no válidos saldrá un 

mensaje de error. 

 

Tabla 16. Caso de uso Actualizar Usuarios       Fuente. Los autores 
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CASO DE USO Actualizar Programa 

ACTORES Administrador, base de datos 

TIPO   Básico 

PROPÓSITO 
Permitir al administrador actualizar en el sistema un 

Programa previamente creada.   

RESUMEN 
El administrador ingresa al sistema para actualizar o 

modificar la información de un Programa.  

PRECONDICIONES 

Haber sido autenticado correctamente como 

Administrador, si el programa a actualizar tiene asociadas 

áreas no podrá ser modificado. 

FLUJO PRINCIPAL 

Se presenta una pantalla con el listado de todas los 

programas creados, se busca la que se desea modificar y 

se elige actualizar Programa. Se llenan todos los campos 

obligatorios que se quieren modificar  si el programa a 

modificar tiene áreas asociadas saldrá un mensaje de 

advertencia. 

SUBFLUJOS Ninguno 

EXCEPCIONES 
Si el administrador no llena todos los campos obligatorios 

saldrá un mensaje de error.  

 

Tabla 17. Caso de uso Actualizar Programa   Fuente. Los autores 
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CASO DE USO Actualizar Área 

ACTORES Administrador, base de datos 

TIPO   Básico 

PROPÓSITO 
Permitir al administrador actualizar en el sistema un área 

previamente creada.   

RESUMEN 
El administrador ingresa al sistema para actualizar o 

modificar la información de un área.  

PRECONDICIONES 
Haber sido autenticado correctamente como 

Administrador. 

FLUJO PRINCIPAL 

Se presenta una pantalla con el listado de todas las áreas 

creadas, se busca la que se desea modificar y se elige 

actualizar área. Se llenan todos los campos obligatorios 

que se quieren modificar y saldrá una ventana de 

confirmación. 

SUBFLUJOS Ninguno 

EXCEPCIONES 
Si el administrador no llena todos los campos obligatorios 

saldrá un mensaje de error.  

 

Tabla 18. Caso de uso Actualizar Área   Fuente. Los autores 
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CASO DE USO Actualizar Autor 

ACTORES Administrador, base de datos 

TIPO   Básico 

PROPÓSITO 
Permitir al administrador ingresar al sistema y actualizar o 

modificar la información de un autor.   

RESUMEN 
El administrador ingresa al sistema para actualizar o 

modificar la información de un autor previamente creado.  

PRECONDICIONES Haber sido autenticado correctamente como Administrador. 

FLUJO PRINCIPAL 

Se presenta una pantalla con el listado de todos los autores 

creados, se busca el que se desea modificar y se elige 

actualizar autor. Se llenan todos los campos obligatorios 

que se quieren modificar y saldrá una ventana de 

confirmación 

SUBFLUJOS Ninguno 

EXCEPCIONES 
Si el administrador no llena todos los campos obligatorios 

saldrá un mensaje de error. 

 

Tabla 19. Caso de uso Actualizar Autor   Fuente. Los autores 
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CASO DE USO Actualizar Ovas 

ACTORES Administrador, Revisor disciplinar, Docente y base de datos 

TIPO   Básico 

PROPÓSITO 

Permitir al administrador, revisor disciplinar y/o docente 

ingresar al sistema y actualizar o modificar la información 

general de el ova y todo lo asociado a el.   

RESUMEN 

El administrador, revisor disciplinar y/o docente ingresan al 

sistema para actualizar o modificar la información de un 

ova.  

PRECONDICIONES 
Haber sido autenticado correctamente como Administrador, 

revisor disciplinar y/o docente. 

FLUJO PRINCIPAL 

Se presenta una pantalla con el listado de todos los ovas  

creados, se busca el que se desea modificar, lo llevara a la 

información general de el ova donde podrá actualizar todos 

los campos asociados a ella. 

SUBFLUJOS 
Podrá actualizar o eliminar tags, reemplazar el archivo si lo 

desea, o en su defecto aprobar o rechazar ova. 

EXCEPCIONES  

 

Tabla 20. Caso de uso Actualizar OVAs   Fuente. Los autores 
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CASO DE USO Actualizar Tags 

ACTORES Administrador, Revisor disciplinar, Docente y base de datos 

TIPO   Básico 

PROPÓSITO 
Permitir al administrador, revisor disciplinar y/o docente 

ingresar al sistema y actualizar o modificar tags   

RESUMEN 
El administrador, revisor disciplinar y/o docente ingresan al 

sistema para tags que se encuentran asociados a una ova  

PRECONDICIONES 
Haber sido autenticado correctamente como Administrador, 

revisor disciplinar y/o docente. 

FLUJO PRINCIPAL 

Se presenta una pantalla con el listado de todos los ovas  

creados, se busca el que se desea modificar, lo llevara a la 

información general de el ova donde podrá actualizar todos 

los tags asociados a ella. 

SUBFLUJOS  

EXCEPCIONES  

 

Tabla 21. Caso de uso Actualizar Tags   Fuente. Los autores 
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CASO DE USO Actualizar Contraseña 

ACTORES 
Administrador, Docente, Revisor Disciplinar, 

Estudiante y base de datos 

TIPO   Básico 

PROPÓSITO 
Permitir a los actores ingresar al sistema y actualizar 

o modificar la contraseña.   

RESUMEN 
Los actores podrán actualizar o cambiar su 

contraseña cuando lo crean necesario.   

PRECONDICIONES Haber sido autenticado correctamente.  

FLUJO PRINCIPAL 

Se presenta una pantalla donde debe ingresar la 

contraseña actual y la contraseña nueva, en caso de 

no ser correcta la contraseña actual y la nueva 

saldrá un mensaje de error. 

SUBFLUJOS Ninguno 

EXCEPCIONES 
Si el usuario no llena los campos obligatorios le 

saldrá un mensaje de error. 

 

 

Tabla 22. Caso de uso Actualizar Contraseña  Fuente. Los autores 
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CASO DE USO Consultar Usuarios 

ACTORES Administrador, base de datos 

TIPO Básico 

PROPÓSITO 
Permitir al administrador consultar la información de 

los usuarios creados.  

RESUMEN 
El administrador podrá consultar información 

almacenada de los usuarios en la base de datos. 

PRECONDICIONES Haber sido autenticado correctamente 

FLUJO PRINCIPAL 

Se muestra una pantalla con el listado de todos los 

usuarios creados, allí se puede consultar el que se 

desee. 

SUBFLUJOS 
Podrá ingresar un nuevo usuario , ver información 

general del usuario y editar usuario 

EXCEPCIONES La no existencia del usuario.  

 

Tabla 23. Caso de uso Consultar Usuarios  Fuente. Los autores 
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CASO DE USO Consultar  Programas 

ACTORES Administrador, base de datos 

TIPO Básico 

PROPÓSITO 
Permitir al administrador consultar la información de los 

Programas almacenados en la base de datos.  

RESUMEN 

El administrador podrá consultar información de los 

programas almacenados en la base de datos y las areas 

asociadas a el . 

PRECONDICIONES Haber sido autenticado correctamente como administrador. 

FLUJO PRINCIPAL 

Se muestra una pantalla con el listado de todas los 

programas creados, allí se puede consultar la que se 

desee. 

SUBFLUJOS 
Podrá  ver las áreas asociadas al programa y actualizar 

programa 

EXCEPCIONES La no existencia del área. 

 

Tabla 24. Caso de uso Consultar Programas  Fuente. Los autores 
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CASO DE USO Consultar Áreas 

ACTORES Administrador, base de datos 

TIPO Básico 

PROPÓSITO 
Permitir al administrador consultar la información de las 

áreas almacenadas en la base de datos.  

RESUMEN 
El administrador podrá consultar información de las áreas 

almacenadas en la base de datos. 

PRECONDICIONES Haber sido autenticado correctamente como administrador. 

FLUJO PRINCIPAL 
Se muestra una pantalla con el listado de todas las áreas 

creadas, allí se puede consultar la que se desee. 

SUBFLUJOS 
Puede ver los programas asociados a las áreas y 

actualizar área 

EXCEPCIONES La no existencia del área. 

 

Tabla 25. Caso de uso Consultar Áreas   Fuente. Los autores 
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CASO DE USO Consultar Autor 

ACTORES Administrador, base de datos 

TIPO Básico 

PROPÓSITO 
Permitir al administrador consultar la información de los 

autores almacenados en la base de datos.  

RESUMEN 
El administrador podrá consultar información  de todos 

los autores almacenados en la base de datos. 

PRECONDICIONES 
Haber sido autenticado correctamente como 

administrador. 

FLUJO PRINCIPAL 
Se muestra una pantalla con el listado de todos los 

autores creados, allí se puede consultar el que se desee. 

SUBFLUJOS Podrá Actualizar o eliminar autor  

EXCEPCIONES La no existencia del autor. 

 

Tabla 26. Caso de uso Consultar Autor   Fuente. Los autores 
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CASO DE USO Consultar Auditoria 

ACTORES Administrador, base de datos 

TIPO Básico 

PROPÓSITO 
Permitir al administrador hacer seguimiento de todos 

los procesos realizados por un usuario. 

RESUMEN 
El administrador podrá consultar todos los posibles 

cambios que realicen los usuarios en el sistema. 

PRECONDICIONES 
Haber sido autenticado correctamente como 

administrador. 

FLUJO PRINCIPAL 

Se muestra una pantalla con todos los registros que 

se han hecho en el sistema, allí el administrador 

podrá elegir o buscar el que desee. 

SUBFLUJOS Ninguno  

EXCEPCIONES Ninguna. 

 

Tabla 27. Caso de uso Consultar Auditoria  Fuente. Los autores 
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CASO DE USO Consultar Estado Documentos 

ACTORES Administrador, Revisor Disciplinar, base de datos 

TIPO Básico 

PROPÓSITO 

Permitir al administrador y/o revisor disciplinar consultar el 

estado de un documento que ha sido ingresado en el 

sistema y en su defecto una vez revisado aprobarlo o 

rechazarlo para poder ser consultado.  

RESUMEN 
El administrador y/o revisor disciplinar podrán consultar el 

estado de los documentos. 

PRECONDICIONES 

Haber sido autenticado correctamente como administrador 

y/o revisor disciplinar, estar creada el ova que desea 

consultar. 

FLUJO PRINCIPAL 

Se muestra una pantalla con el listado de todos los ovas  

ingresados, tendrá la opción de revisar la ova creada 

rechazarla ,aprobarla o dejarla pendiente.  

SUBFLUJOS Ninguno  

EXCEPCIONES La no existencia del documento. 

 
  

Tabla 28. Caso de uso Consultar Estado Documentos Fuente. Los autores 
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CASO DE USO Consultar Repositorio 

ACTORES 
Administrador, docente, revisor disciplinar, 

estudiante y base de datos 

TIPO Básico 

PROPÓSITO 
Permitir a los actores realizar búsquedas en el 

repositorio  

RESUMEN 
Los usuarios podrán hacer consultas educativas en 

el repositorio a través de palabras claves.  

PRECONDICIONES Haber sido autenticado correctamente 

FLUJO PRINCIPAL 
Se muestra una pantalla donde podrá escribir 

palabras relacionadas con la búsqueda.  

SUBFLUJOS 
La búsqueda se realiza a través de metadatos 

asignados previamente , consultas anidadas 

EXCEPCIONES Ninguna. 

 

Tabla 29. Caso de uso Consultar Repositorio  Fuente. Los autores 
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CASO DE USO Eliminar Área 

ACTORES Administrador, Base de datos 

TIPO Básico 

PROPÓSITO 
Permitir al administrador ingresar al sistema y eliminar la 

información correspondiente a un area.  

RESUMEN 
El administrador borra de la base de datos la información 

de un área.  

PRECONDICIONES Haber sido autenticado correctamente como administrador. 

FLUJO PRINCIPAL 

Se presenta una pantalla con el listado de todas las áreas 

creadas, se busca el que se desea eliminar, luego saldrá 

una ventana de confirmación 

SUBFLUJOS Ninguno  

EXCEPCIONES Ninguno 

 

Tabla 30. Caso de uso Eliminar Área   Fuente. Los autores 
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CASO DE USO Eliminar Programa 

ACTORES Administrador, Base de datos 

TIPO Básico 

PROPÓSITO 
Permitir al administrador ingresar al sistema y eliminar la 

información correspondiente a un programa.  

RESUMEN 
El administrador borra de la base de datos la información 

de un programa.  

PRECONDICIONES Haber sido autenticado correctamente como administrador. 

FLUJO PRINCIPAL 

Se presenta una pantalla con el listado de todos los 

programa creados, se busca el que se desea eliminar,  

luego saldrá una ventana de confirmación que le notificara 

que si tiene áreas asociadas no se podrá eliminar 

SUBFLUJOS Ninguno  

EXCEPCIONES Ninguno 

 

Tabla 31. Caso de uso Eliminar Programa  Fuente. Los autores 
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CASO DE USO Eliminar Autor 

ACTORES Administrador, Base de datos 

TIPO Básico 

PROPÓSITO 
Permitir al administrador ingresar al sistema y eliminar la 

información correspondiente a un autor.  

RESUMEN 
El administrador borra de la base de datos la información 

de un autor.  

PRECONDICIONES Haber sido autenticado correctamente como administrador. 

FLUJO PRINCIPAL 

Se presenta una pantalla con el listado de todos los 

autores creados, se busca el que se desea eliminar,  luego 

saldrá una ventana de confirmación  

SUBFLUJOS Ninguno  

EXCEPCIONES Ninguno 

 

Tabla 32. Caso de uso Eliminar Autor  Fuente. Los autores 
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CASO DE USO Eliminar Tags 

ACTORES 
Administrador, revisor disciplinar y/o docente, Base de 

datos 

TIPO Básico 

PROPÓSITO 

Permitir al administrador revisor disciplinar y/o docente 

ingresar al sistema y eliminar tags asociados a 

determinada ova  

RESUMEN 
El administrador borra de la base de datos la información 

de un tag.  

PRECONDICIONES 
Haber sido autenticado correctamente como administrador, 

estar creada una ova. 

FLUJO PRINCIPAL 

Se presenta una pantalla con el listado de todos los ovas  

creados, se busca  la ova asociada al tags que se desea 

eliminar.  

SUBFLUJOS Ninguno  

EXCEPCIONES Ninguno 

 

Tabla 33. Caso de uso Eliminar Tags   Fuente. Los autores 
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4.2.2. DIAGRAMAS DE SECUENCIAS 

 

Autenticar Usuario 

 

 

Figura 5. Secuencia autenticar Usuario  Fuente: Los autores. 

 

 

 

DESCRIPCIÓN: Este diagrama muestra los pasos normales del caso de uso 

autenticar usuario, para ingresar al sistema una vez validados el usuario y la 

contraseña. 
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Ingresar Usuarios 

 

 

 

Figura 6. Secuencia Ingresar Usuario   Fuente: Los autores. 

 

 

 

DESCRIPCIÓN: Este diagrama muestra los pasos normales del caso de uso 

Ingresar Usuarios enviando la información que el usuario ingresa a la base de 

datos y esta devuelve un mensaje de confirmación del proceso. 
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Ingresar Áreas 

 

 

 

Figura 7. Secuencia Ingresar Áreas   Fuente: Los autores. 

 

 

DESCRIPCIÓN: Este diagrama muestra los pasos normales del caso de uso 

Ingresar Áreas enviando la información que el usuario ingresa a la base de datos y 

esta devuelve un mensaje de confirmación del proceso. 
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Ingresar Programa 

 

 

 

Figura 8. Secuencia Ingresar Programa   Fuente: Los autores. 

 

 

DESCRIPCIÓN: Este diagrama muestra los pasos normales del caso de uso 

Ingresar Programas enviando la información que el usuario ingresa a la base de 

datos y esta devuelve un mensaje de confirmación del proceso. 
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Ingresar Autor 

 

 

 

 

Figura 9. Secuencia Ingresar Autor   Fuente: Los autores. 

 

 

DESCRIPCIÓN: Este diagrama muestra los pasos normales del caso de uso 

Ingresar Autor enviando la información que el usuario ingresa a la base de datos y 

esta devuelve un mensaje de confirmación del proceso. 
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Ingresar OVAs 

 

 

 

Figura 10. Secuencia Ingresar OVAs    Fuente: Los autores. 

 

 

DESCRIPCIÓN: Este diagrama muestra los pasos normales del caso de uso 

Ingresar OVAs enviando la información que el usuario ingresa a la base de datos y 

esta devuelve un mensaje de confirmación del proceso 
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Ingresar tags 

 

 

 

Figura 11. Secuencia Ingresar Tags   Fuente: Los autores. 

 

 

DESCRIPCIÓN: Este diagrama muestra los pasos normales del caso de uso 

Ingresar Tags enviando la información que el usuario ingresa a la base de datos y 

esta devuelve un mensaje de confirmación del proceso 
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Actualizar Usuarios 

 

 

 

Figura 12. Secuencia Actualizar Usuarios   Fuente: Los autores. 

 

 

DESCRIPCIÓN: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales 

del caso de uso actualizar Usuarios, en el cual se hace inicialmente una búsqueda 

en la base de datos, del usuario que se quiere modificar, cuando se encuentra se 

hacen las modificaciones necesarias y se envía nuevamente la información a la 

base de datos. 
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Actualizar Área 

 

 

 

Figura 13. Secuencia Actualizar Área   Fuente: Los autores. 

 

 

DESCRIPCIÓN: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales 

del caso de uso actualizar Áreas, en el cual se hace inicialmente una búsqueda en 

la base de datos, del área que se quiere modificar, cuando se encuentra se hacen 

las modificaciones necesarias y se envía nuevamente la información a la base de 

datos. 
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Actualizar Programa 

 

 

 

Figura 14. Secuencia Actualizar Programa   Fuente: Los autores. 

 

 

DESCRIPCIÓN: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales 

del caso de uso actualizar programa, en el cual se hace inicialmente una 

búsqueda en la base de datos, del programa que se quiere modificar, cuando se 

encuentra se hacen las modificaciones necesarias y se envía nuevamente la 

información a la base de datos. 
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Actualizar Autor 

 

 

 

Figura 15. Secuencia Actualizar Autor   Fuente: Los autores. 

 

 

DESCRIPCIÓN: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales 

del caso de uso actualizar Autor, en el cual se hace inicialmente una búsqueda en 

la base de datos, del autor que se quiere modificar, cuando se encuentra se hacen 

las modificaciones necesarias y se envía nuevamente la información a la base de 

datos. 
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Actualizar OVA 

 

 

 

Figura 16. Secuencia Actualizar OVA   Fuente: Los autores. 

 

 

DESCRIPCIÓN: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales 

del caso de uso actualizar OVA, en el cual se hace inicialmente una búsqueda en 

la base de datos, del OVA que se quiere modificar, cuando se encuentra se hacen 

las modificaciones necesarias y se envía nuevamente la información a la base de 

datos. 
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Actualizar tag 

 

 

 

Figura 17. Secuencia Actualizar tag   Fuente: Los autores. 

 

 

DESCRIPCIÓN: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales 

del caso de uso actualizar tag, en el cual se hace inicialmente una búsqueda en la 

base de datos, del tag que se quiere modificar, cuando se encuentra se hacen las 

modificaciones necesarias y se envía nuevamente la información a la base de 

datos. 
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Actualizar Contraseña 

 

 

 

Figura 18. Secuencia Actualizar Contraseña  Fuente: Los autores. 

 

 

DESCRIPCIÓN: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales 

del caso de uso actualizar contraseña, en el cual se hace inicialmente una 

búsqueda en la base de datos, de la contraseña que se quiere modificar, cuando 

se encuentra se hacen las modificaciones necesarias y se envía nuevamente la 

información a la base de datos. 
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Eliminar Área 

 

 

 

Figura 19. Secuencia Eliminar Área   Fuente: Los autores. 

 

 

DESCRIPCIÓN: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales 

del caso de uso Eliminar Área, en el cual se hace inicialmente una búsqueda en la 

base de datos, del Área que se quiere eliminar, cuando se encuentra se elimina la 

información necesaria y se guarda el registro en la base de datos. 
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Eliminar Programa 

 

 

 

Figura 20. Secuencia Eliminar Programa   Fuente: Los autores. 

 

 

DESCRIPCIÓN: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales 

del caso de uso Eliminar Programa, en el cual se hace inicialmente una búsqueda 

en la base de datos, del Programa que se quiere eliminar, cuando se encuentra se 

elimina la información necesaria y se guarda el registro en la base de datos. 
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Eliminar Autor 

 

 

 

Figura 21. Secuencia Eliminar Autor   Fuente: Los autores. 

 

 

DESCRIPCIÓN: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales 

del caso de uso Eliminar Autor, en el cual se hace inicialmente una búsqueda en la 

base de datos, del Autor que se quiere eliminar, cuando se encuentra se elimina la 

información necesaria y se guarda el registro en la base de datos. 
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Eliminar Tag 

 

 

 

Figura 22. Secuencia Eliminar Tag   Fuente: Los autores. 

 

 

DESCRIPCIÓN: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales 

del caso de uso Eliminar Tag, en el cual se hace inicialmente una búsqueda en la 

base de datos, del Tag que se quiere eliminar, cuando se encuentra se elimina la 

información necesaria y se guarda el registro en la base de datos. 
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Consultar Usuarios 

 

 

 

Figura 23. Secuencia Consultar Usuarios   Fuente: Los autores. 

 

 

DESCRIPCIÓN: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales 

del caso de uso Consultar Usuarios, el usuario envía una solicitud con la 

información que desea consultar y la base de datos devuelve la información para 

ser observada. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



139 
 

Consultar Áreas 

 

 

 

Figura 24. Secuencia Consultar Área   Fuente: Los autores. 

 

 

DESCRIPCIÓN: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales 

del caso de uso Consultar Áreas, el usuario envía una solicitud con la información 

que desea consultar y la base de datos devuelve la información para ser 

observada. 
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Consultar Programas 

 

 

 

Figura 25. Secuencia Consultar Programas   Fuente: Los autores. 

 

 

DESCRIPCIÓN: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales 

del caso de uso Consultar Áreas, el usuario envía una solicitud con la información 

que desea consultar y la base de datos devuelve la información para ser 

observada. 
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Consultar Autor 

 

 

 

Figura 26. Secuencia Consultar Autor   Fuente: Los autores. 

 

 

DESCRIPCIÓN: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales 

del caso de uso Consultar Autor, el usuario envía una solicitud con la información 

que desea consultar y la base de datos devuelve la información para ser 

observada. 
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Consultar OVA 

 

 

 

Figura 27. Secuencia Consultar OVA   Fuente: Los autores. 

 

 

DESCRIPCIÓN: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales 

del caso de uso Consultar OVA, el usuario envía una solicitud con la información 

que desea consultar y la base de datos devuelve la información para ser 

observada. 
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Consultar Auditoría 

 

 

 

Figura 28. Secuencia Consultar Auditoria   Fuente: Los autores. 

 

 

DESCRIPCIÓN: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales 

del caso de uso Consultar Auditoría, el usuario envía una solicitud con la 

información que desea consultar y la base de datos devuelve la información para 

ser observada. 
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Consultar Tag 

 

 

 

Figura 29. Secuencia Consultar Tag   Fuente: Los autores. 

 

 

DESCRIPCIÓN: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales 

del caso de uso Consultar Tag, el usuario envía una solicitud con la información 

que desea consultar y la base de datos devuelve la información para ser 

observada. 
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Consultar Repositorio 

 

 

 

Figura 30. Secuencia Consultar Repositorio  Fuente: Los autores. 

 

 

DESCRIPCIÓN: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales 

del caso de uso Consultar Repositorio, el usuario envía una solicitud con la 

información que desea consultar y la base de datos devuelve la información para 

ser observada. 
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Consultar Estado OVAs 

 

 

 

Figura 31. Secuencia Consultar Estado OVAs  Fuente: Los autores. 

 

 

DESCRIPCIÓN: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales 

del caso de uso Consultar Documentos OVAs, el usuario envía una solicitud con la 

información que desea consultar y la base de datos devuelve la información para 

ser observada. 
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4.2.3. Plan de Pruebas 

 

 

El objetivo de realizarle pruebas al software es encontrar errores en su 

funcionamiento, por lo tanto durante el desarrollo de este proyecto se quiere 

validar el producto antes de ser entregado para ser puesto en marcha por el 

usuario final. El objetivo es diseñar casos de prueba que, sistemáticamente, 

saquen a la luz diferentes clases de errores, haciéndolo con la menor cantidad de 

tiempo y de esfuerzo (Peláez Valencia, 2010). Aunque la aplicación de estos 

casos de prueba no aseguren la ausencia de errores, si se demuestra que existen 

defectos en el software que se pueden corregir antes de ser implementado y por lo 

tanto ser corregidos en el momento adecuado. Las pruebas deben centrarse en 

detectar el mayor número de errores para asegurar de cierta manera que el 

software es fiable y no presenta fallos. 

 

 

4.2.3.1. Tipos de pruebas 

 

El tipo de pruebas determina QUE es lo que se quiere hacer en cada prueba. En 

este proyecto el tipo de pruebas a realizar son los siguientes:  

 

 Unitaria: Centra sus actividades en ejercitar la lógica del módulo y los 

distintos aspectos de la especificación del mismo. Un error encontrado en 

esta fase provocaría un retroceso a la fase de diseño detallado e implicaría 

revisar la lógica y/o las especificaciones del módulo. 

 Validación: Debe comprobar los posibles desajustes respecto a los 

requisitos del software y, evidentemente, un error en esta fase llevaría a 

revisar la especificación de requisitos. 

 Prueba de aceptación: Comprueba que el producto se ajuste a los criterios 

fijados por el usuario. Un error, en este caso, llevaría a revisar los requisitos 

del usuario. 
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4.2.3.2. Enfoques o métodos de prueba 

 

Determina COMO se hace el tipo de prueba. En este proyecto los métodos de 

pruebas a realizar son los siguientes:  

 

 

 Método de caja blanca o transparente: Este método se centra en probar 

el comportamiento interno y la estructura del programa, examinando la 

lógica interna y sin considerar los aspectos de rendimiento. El objetivo del 

método es ejecutar todas las sentencias al menos una vez y ejecutar todas 

las condiciones, tanto en su vertiente verdadera como falsa. La única 

información de entrada con que se cuenta es el diseño del programa y el 

código fuente. 

 Método de caja negra u opaca: Este método considera al software como 

una caja negra, es decir, no considera el detalle procedimental de los 

programas. Se centra en buscar situaciones donde el programa no se 

ajusta a su especificación, utilizando precisamente ésta como entrada para 

derivar los casos de prueba. Los casos de prueba consistirán en conjuntos 

de datos de entrada que deberán generar una salida en concordancia con 

la especificación.  

 

 

4.2.3.3. Nivel de las pruebas 

 

Indica hasta donde se quiere llegar en el detalle de la prueba, es decir que tan 

específico se quiere ser. En este proyecto se manejara hasta un nivel 3.  

 

Nivel 3. En esta fase el propósito de la prueba no es probar nada (trabaja o no 

trabaja), sino reducir el riesgo de que el software no trabaje en un valor aceptable. 

En esta fase la prueba mejora el producto, tanto sea satisfactoria o no en el 

sentido de que reduce el riesgo y aumenta la fiabilidad en el producto, lo que lleva 

a establecer un límite de equilibrio entre riesgo-fiabilidad por casos de prueba. 
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4.3. DISEÑO 

 

 

4.3.1. Diagrama de Clases 

 

 

 
 

Figura 32. Diagrama de clases    Fuente: Los autores. 
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4.3.2. Interfaces Gráficas 

 

 

 

Figura 33. Autenticación     Fuente. Los autores 
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Figura 34. Index     Fuente. Los autores 
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MODULO OVA 

 

Figura 35. Modulo OVAs     Fuente: Los autores 
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Figura 36. Nueva Ova     Fuente: Los autores 
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Figura 37. Información del OVA (Creación de Tags y Subir Archivo)   

Fuente: Los autores 
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Figura 38. Actualizar Ova.    Fuente: Los autores 
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Figura 39. Editar tag     Fuente: Los Autores 
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MODULO AUTOR 

 

 

Figura 40. Modulo Autor     Fuente: Los Autores 
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Figura 41. Editar Autor      Fuente: Los Autores 
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Figura 42. Buscar Autor     Fuente: Los autores 
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MODULO ÁREAS 

 

 

Figura 43. Modulo Áreas.     Fuente: Los Autores 
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Figura 44. Editar Área     Fuente: Los autores 
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Figura 45. Buscar Área     Fuente: Los Autores 
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MODULO USUARIOS 

 

 

 

Figura 46. Modulo Usuarios     Fuente: Los autores 
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Figura 47. Editar Usuarios     Fuente: Los autores 
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Figura 48. Información del usuario   Fuente: Los autores 
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Figura 49. Actualizar Área Asignada al Revisor  Fuente: Los autores 
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Figura 50. Buscar Usuario    Fuente: Los autores 
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MODULO AUDITORÍA 

 

 

Figura 51. Modulo Auditoria     Fuente: Los autores 
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MODULO REVISOR 

 

 

Figura 52. Modulo Revisor     Fuente: Los autores 
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MODULO CAMBIO CONTRASEÑA 

 

 

Figura 53. Modulo Cambio Contraseña   Fuente: Los autores 
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4.3.3. Diseño de la Base de Datos 

 

 

 
Figura 54. Diseño de la Base de Datos   Fuente: Los autores. 

 

 

 

 

 

 

 

 



172 
 

4.3.4 Instrumentos de Pruebas 

 

4.3.4.1 Prueba de la caja negra 

 

 

Pruebas de Caja Negra 

Descripción Estado 

  Mal  Bien 

1 Verificar que tiene conexión con el servidor     

2 

Verificar si el software hace validación por medio de 

Contraseña, es decir intentar ingresar al sistema con una clave 

desconocida.     

3. 

Verificar que en cada inicio de sesión el sistema no permita 

recordar la contraseña 

  

4. 

Diferencia los campos requeridos al ingresar la información 

personal 

  

5. 

Verificar si se ingresa al perfil adecuado dependiendo del rol 

que desempeña     

6. 

Verificar que se pueden cargar los documentos en la base de 

datos para ser consultados.     

7. 

Funcionamiento correcto de cada uno de los módulos, 

dependiendo del perfil     

8. 

Identificar que las consultas si se realizan por las palabras 

ingresadas     

9. Verificar si es posible crear y modificar, áreas y autores.      

10. 

Comprobar que sea posible el cambio de contraseña cuando el 

usuario desee.     

11. 

Comprobar que los diferentes tipos de archivos puedan 

descargarse desde cualquier lugar     

12. 

Revisar si el modulo de auditorías se ejecuta correctamente y 

muestra la información     

Tabla 34. Prueba de la caja negra.   Fuente: Los autores 
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4.3.4.2. Pruebas de Verificación 

 

 

Requisito 

General 

Requisito especifico SI NO Observaciones 

Módulo OVA Ver Información OVA       

  Crear OVA       

  Editar OVA       

  Ingresar Tags       

  Editar Tags       

  Eliminar Tags       

  Cargar Archivos       

Módulo Autor Crear Autor       

  Editar Autor       

  Eliminar Autor       

Módulo Áreas Crear Programa       

  Crear Área       

  Editar Programa       

  Editar Área       

  Eliminar Programa       

  Eliminar Área       

Módulo 

Usuarios 

Ver información 

Usuarios 

      

  Buscar Usuario       

  Crear Usuario       

  Editar Usuario       

  Eliminar Usuario       

Módulo 

Auditoría 

Ver Log       

  Buscar Registros       

Módulo Revisor Ver Documentos 

Pendientes 

      

Módulo Cambio 

Contraseña 

Cambiar Contraseña       

Tabla 35. Pruebas de Verificación   Fuente: Los Autores  
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4.4. DEFINICIÓN DE LA ARQUITECTURA DEL SISTEMA Y ENTORNO 

TECNOLÓGICO 

 

 

4.4.1. Arquitectura del sistema 

 

 

Teniendo en cuenta que el acceso al Repositorio Digital es a través de la web, se 

considera que la arquitectura apropiada es la web enable3, ya que la mayor 

ventaja que presenta la presencia de este factor en una solución es que cualquier 

cliente que quiera utilizar el sistema solo deberá poseer un Navegador de Internet 

para acceder a Internet o a la misma intranet de su organización, además está 

basada en aplicaciones que utilizan internet y servidor web.  

 

 

Se cuenta con una base de datos propia para el almacenamiento de la información 

de los OVAS y demás registros.   

 

 

La arquitectura tecnológica del sistema está compuesta por: 

                                                           
3 Posibilita la utilización en la web 
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Figura 55. Arquitectura del sistema   Fuente: Los autores.  

 

 

Todas estas tecnologías deben poder trabajar juntas, es decir, deben ser 

compatibles entre sí. 
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4.4.2. Tecnologías 

 

 

En cuanto a hardware se necesitará: 

 

 

 Computadores: Serán equipos PC, con conexión a internet, con las 

siguientes características: Pentium de 1 GHz, 512 MB de Memoria RAM, 

Conexión a internet de 300 kbps, Navegador de internet. En el caso de 

equipos portátiles se contará con las mismas características pero se 

contará con internet inalámbrico.  

 Servidor de base de Datos: Se usara un servidor alojado en internet para 

poder acceder desde cualquier lugar, además brinda mayor seguridad y 

prevención de caídas del sistema.  

 Sistema de Bases de Datos: Se utilizará el motor de base de datos MySql 

ya que es muy utilizado en aplicaciones web sobre diversas plataformas, 

compatible con PHP que será el lenguaje utilizado y además es libre.  

 Lenguaje PHP: Es un lenguaje interpretado de alto nivel, especialmente 

pensado para desarrollos web y el cual puede ser embebido en páginas 

HTML. La mayoría de su sintaxis es similar a C, Java y Perl y es fácil de 

aprender. La meta de este lenguaje es permitir escribir a los creadores de 

páginas web, páginas dinámicas de una manera rápida y fácil. Será el 

leguaje utilizado para la programación pues permite interactuar con el 

sistema gestor de base de datos, se utiliza para desarrollar servicios 

basados en la web y es distribuido de forma gratuita.  

 Seguridad: En cuanto a seguridad se contara con el uso de antivirus en los 

computadores y servidores, además para prevenir el robo de información se 

contará con el uso de firewall y encriptamiento.  

 

 

En cuanto a software se utilizaran los siguientes programas: 

 

 

Herramientas CASE     

 Dreamweaver CS4      

 Workbench 
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Otras Herramientas  

 Visual Paradigm 

 Acrobat Fireworks 

 MySQL Front 
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4.5. MANTENIMIENTO 

 

 

El software producido en la fase de Desarrollo debe ser mantenido, ya que sufrirá 

cambios después de que se entregue al cliente. Los cambios ocurrirán debido a: 

 

a) Errores encontrados (“mantenimiento correctivo”) 

b) Cambios en el entorno externo al que el software debe adaptarse, por 

ejemplo, la incorporación de un nuevo sistema operativo (“mantenimiento 

adaptativo”). 

c) Que el cliente requiere ampliaciones funcionales o desea incrementar su 

rendimiento (“mantenimiento perfectivo”) 

 

Esta fase comporta diferentes actividades: Por un lado, comprobar que toda la 

documentación está disponible y es adecuada para las tareas de mantenimiento, y 

por otro lado, establecer un esquema de acciones para el caso de error o 

modificación del software y comunicar al usuario estas acciones. (Alonso, 

Martinez, & Segovia) 
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CONCLUSIONES 

 

 

 El análisis de diferentes tipos de repositorios educativos permitió ampliar 

el concepto, para plasmar y desarrollar este proyecto.  

 

 El diseño de todos los diagramas y principalmente el diseño del sistema 

se logro gracias a la utilización de herramientas CASE y metodologías 

como UML que facilitaron su realización. 

 

 Se logro desarrollar el prototipo de repositorio digital que permite realizar 

cualquier búsqueda con fines educativos para el beneficio de toda la 

comunidad académica. 

 

 La búsqueda de las OVAS alojadas en una unidad de almacenamiento 

se realiza a través de los metadatos permitiendo que sea más precisa y 

versátil.  

 

 El repositorio esta desarrollado sobre la web lo que facilita el acceso y el 

trabajo simultaneo o concurrente de todos sus usuarios.  

 

 A través de la aplicación de técnicas de Ingeniería de Software se 

cumplen con los objetivos planteados para el correcto desarrollo del 

software.  

 

 Se lograron identificar las principales necesidades que se presentan, lo 

que permitió un buen análisis del entorno en el cual se implementará el 

aplicativo. 

 

 Se obtuvo un software práctico y sencillo de manejar, con un diseño 

agradable al usuario que le permite una fácil interacción con el sistema.   

 

 A través de perfiles de usuario se garantiza la seguridad del sistema y 

se tiene un control del acceso al aplicativo, para realizar un seguimiento 

de los registros que se tienen en el sistema. 
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 A través de sus módulos el sistema permite gestionar la reusabilidad de 

los archivos para generar mayor conocimiento. 

 

 El funcionamiento del repositorio es un funcionamiento esquemático 

basado en clasificación, alojamiento y búsquedas de los OVAs a través 

de metadatos. 

 

 En la etapa de análisis se encontraron diferentes tipos de repositorios 

con metodologías propias que permitieron tener una idea general para el 

desarrollo de este proyecto 

 

 El sector educativo a nivel de enseñanza media y superior ha venido 

incursionando en la creación e implementación de repositorios de este 

tipo, como es el caso de Colombia Aprende, que ofrece un banco de 

objetos virtuales que se encuentran clasificados por área facilitando su 

uso.  
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RECOMENDACIONES 

 

 

 Cuando se realice cualquier tipo de cambio es necesario tener en cuenta 

todas las partes involucradas a fin de tener en claro las condiciones 

inicialmente pactadas. 

 

 A partir de un plan de pruebas bien ejecutado, se puede llevar a cabo 

ciertos cambios o mejoras, de acuerdo a las recomendaciones.  

 

 Contar con un buen nivel de seguridad, garantiza un mejor desarrollo de la 

aplicación y se cuenta con un nivel de confiabilidad alto. 

 

 Para utilizar de manera adecuada el software se debe contar con los 

recursos tecnológicos mínimos y además se recomiendo la lectura del 

manual del usuario.  

 

 Realizar una conexión externa a diferentes bancos de OVAs para 

potencializar el nivel de búsqueda cuando se requiera. 

 

 Generar diferentes reportes a cerca de todos los registros del sistema.  

 

 Realizar mantenimiento y seguimiento de los OVAs para garantizar la 

calidad de estos y evitar que se vuelvan obsoletos.  

 

 Establecer un vínculo entre el repositorio y los estamentos de la 

Universidad que tengan como fin el uso con objetos virtuales de 

aprendizaje. 
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APÉNDICES 

 

 

Apéndice 1. Manual del Usuario 

 

Acceso a la aplicación  

1. Se ingresa al servidor mediante la direccion: repositorio.argomediatech.com 

2. Se digita el usuario y la contraseña asignados 

3. En caso de que halla olvidado la contraseña, el sistema cuenta con un link 

que le permite notificarle al administrador, el cual le recordara la contraseña 

que tenga creada.  

 

 
 

Una vez autenticado se mostrará el index o menú principal, dependiendo de los 

perfiles (permisos) tendrá acceso a los diferentes módulos. 
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1. Administrador  Tendrá acceso al aplicativo en general 

2. Revisor Disciplinar  Podrá subir y revisar OVA´s  y cambiar contraseña 

3. Docente  Podrá subir y consultar OVA´s y cambiar contraseña 

4. Estudiante  Cambiar contraseña 

 

Todos los perfiles tienen acceso a la consulta de los archivos que se encuentren 

aprobados y que cumplan con todos los requisitos necesarios.  

 

Index 

 
En el index, están los diferentes módulos y además se encuentran unas 

herramientas de la aplicación como son: 

¿Necesita Ayuda?  Allí se encontrara el manual del usuario 

Acerca de Repositorio  Se encuentra la información relacionada con los 

creadores del aplicativo 

Cerrar Sesión  Para Finalizar sesión y salir del aplicativo. 
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Modulo Ovas 

 
 

1. La primera vista que se tiene cuando se ingresa a este modulo, es de todas 

las Ova´s que hay creadas 

2. Si se elige la opción de Nueva Ova se mostrara la siguiente pantalla. 

 

 
Para Ingresar una nueva OVA 

1. Se ingresa el titulo, la descripción. 

2. Se elige el autor y el área que deben haber sido creados con anterioridad. 
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 Todos estos campos son obligatorios. 

3. Una vez guardada la OVA, saldrá la siguiente pantalla 

 
 

En esta pantalla se muestra toda la información de la OVA que fue creada. La cual 

debe tener unos tags asociados y un archivo.  

Además tiene las siguientes opciones: 

1. Editar Ova 

2. Crear, editar y eliminar Tag 

3. Subir y eliminar Archivos 

4. En la parte superior muestra el estado de los archivos, Aprobado -  

Rechazado - Pendiente 
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Modulo Autor 

 
La pantalla principal de este modulo, muestra el listado de los autores creados y 

permite eliminarlos o editarlos. 

 

Editar autor  

 

1. Se ingresa el nombre por el cual se quiere reemplazar 
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Modulo Áreas 

En la pantalla principal de este menú se observan todos los programas creados y 

las áreas asociadas a este.  

 
Si se elige editar programa, se mostrara la siguiente pantalla 

 

 
Únicamente se podrán editar programas si no tienen áreas asociadas. 

 

Eliminar Programa 
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Si se quiere eliminar un programa saldrá una ventana de advertencia que se 

borraran las áreas asociadas a este.  

 

Editar Área 

 
Si se desea editar un área, se ingresan los campos necesarios. 
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Modulo Usuarios 

 
En la pantalla principal de este menú permite  

1. Visualizar todos los usuarios creados 

2. Buscar, registrar, editar un usuario. 

Si elige editar usuario se mostrara la siguiente pantalla. 

 
Donde se registran todos los campos necesarios.  

Información del usuario 
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1. Permite visualizar toda la información del usuario, si es revisor 

permite agregarle un área especifica. 

2. Muestra todas las ovas que el usuario seleccionado tiene cargadas y 

los movimientos realizados en el sistema 

3. En la parte superior esta la imagen de una flecha para regresar al 

modulo principal de Usuarios. 
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Modulo Auditoria 

 
Este menú permite visualizar todos los registros que tiene el aplicativo, permite 

buscar por cualquier campo.  
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Modulo Revisor 

 

En la pantalla principal de este menú, aparecen los documentos que un revisor 

tiene pendientes por aprobar, lo que aprobó y lo que rechazo.  

 
 

 

 

 

  



196 
 

Cambio Contraseña 

 

 
Se ingresan los campos que son obligatorios y su contraseña será actualizada.  
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ANEXOS 

 

 

Anexo A. Pruebas Realizadas  

 

Pruebas de Caja Negra   

Descripción Estado Observación 

  Mal  Bien   

1 Verificar que tiene conexión con el servidor   x   

2 

Verificar si el software hace validación por 

medio de Contraseña, es decir intentar ingresar 

al sistema con una clave desconocida.   x   

3. 

Verificar que en cada inicio de sesión el 

sistema no permita recordar la contraseña x   

Guarda la cookie 

de sesión 

4. 

Diferencia los campos requeridos al ingresar la 

información personal   x   

5. 

Verificar si se ingresa al perfil adecuado 

dependiendo del rol que desempeña   x   

6. 

Verificar que se pueden cargar los documentos 

en la base de datos para ser consultados.   x   

7. 

Funcionamiento correcto de cada uno de los 

módulos, dependiendo del perfil   x   

8. 

Identificar que las consultas si se realizan por 

las palabras ingresadas   x   

9. 

Verificar si es posible crear y modificar, áreas y 

autores.    x   

10. 

Comprobar que sea posible el cambio de 

contraseña cuando el usuario desee.   x   

11. 

Comprobar que los diferentes tipos de archivos 

puedan descargarse desde cualquier lugar   x   

12. 

Revisar si el modulo de auditorías se ejecuta 

correctamente y muestra la información   x   

 

Observaciones: Prueba realizada por el estudiante Santiago Bernal de la UCP. 
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