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RESUMEN

El objetivo principal de esta implementacion es crear material didactico de apoyo a
profesores y alumnos de la materia Programacion Orientada Objetos (POO) de la
carrera Ingenieria en Computacion, este material consta del temario propuesto de
la materia POO, el desarrollo de un capitulo de este temario, ademas de los

ejercicios de este capitulo.

En la implementacién este caso practico se hace uso de las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacion (TIC)'. En especifico se utiliza una plataforma
educativa virtual para almacenar y administrar material didactico generado en este
trabajo. Se decidio ocupar estas tecnologias con la meta poner a disponibilidad los
recursos didacticos y para proporcionar a los profesores, herramientas necesarias
para mejorar el proceso de ensefilanza - aprendizaje en la materia de
Programacioén Orientada a Objetos, ademas para poder generar sinergias entre los

grupos de trabajo en el aula de clase.

El software utilizado en este caso practico se lista a continuacion:

Apache HTTP Server version 2.2.20
PHP version 5.3.4
My SQL Server 5.5

Plataforma virtual educativa Chamilo version 1.8

En cuestiones de hardware solo se necesita una computadora que hara la funcién
de servidor de datos, esta debera tener mas de 250GB de disco duro y una
conexion de banda ancha (en el apéndice se dan mas detalles y caracteristicas

sobre el hardware recomendado).

! Segin la Asociacién americana de las tecnologias de la informacién (Information Technology
Association of America, ITAA): seria «el estudio, el disefio, el desarrollo, el fomento, el
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INTRODUCCION

b4

En esta seccion se busca dar una breve presentacion de las ventajas que dan las tecnologias
aplicadas en la educacién. Ademas se presenta un resumen del caso practico desarrollado en este
trabajo, la estructura de todo el trabajo y una breve descripcion de lo que se aborda en cada uno de

los capitulos.
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El uso de nuevas tecnologias en la educacién es y ha sido de vital
importancia durante mucho tiempo, ya que de esta manera se ha logrado generar
un mayor impacto sobre el nivel de conocimientos que se puede adquirir durante
la imparticion de un curso. Un ejemplo de este impacto se puede observar en el
uso las tecnologias actuales, ya que es como se han logrado romper barreras
espacio-temporales. Hoy en dia, cualquier persona, en cualquier parte de mundo
y a cualquier hora, tiene la posibilidad de aprender o tomar una clase, siempre y
cuando cuente con una conexion a internet y un dispositivo que permita visualizar
los contenidos educativos.

Las tecnologias aplicadas en la educacion han sido utilizadas desde épocas muy
remotas en las que se utilizaban dispositivos como los &bacos y calculadoras
hasta recientemente con la aparicion de los dispositivos moviles y las
computadoras. Estos ultimos son dispositivos de alta importancia ya que a través
de las computadoras se ha podido magnificar el uso y distribucion de programas
educativos con un enfoque de docencia y la posibilidad de generar contenidos
digitales con enfoques culturales. Hoy en dia con el uso de smartphones, el iPad,
los dispositivos moviles, las computadoras, internet y en general los dispositivos
gue se comunican a través de redes de informacion; se ha logrado un mayor
impacto sobre la distribucion de contenidos educativos, esto debido a que la
mayoria de estos dispositivos son portables y es posible descargar o almacenar
contenidos educativos a través de internet y visualizar estos en cualquier lugar y
hora

Como un apoyo para desarrollar este caso practico se hace uso de las tecnologias
gue son aplicadas a la educacion, y mas especificamente de aquellas que se
basan en el uso de internet como un medio para la transmision de conocimientos y
como un medio de retroalimentacion entre el alumno y el profesor. Estas
tecnologias son conocidas como LSM (por sus siglas en inglés Learning
Management Systems) y se basan en los conceptos de bLearning y eLearning?®.
Estos sistemas de aprendizaje virtuales son accesibles a través de internet y son
de magnifica utilidad a profesores ya que se les sirve como una herramienta
adicional para impartir sus clases.

En este trabajo se realiza la implementacion de un caso practico para almacenar
contenidos didacticos utilizando la plataforma educativa virtual Chamilo, este
material se cre6 como un medio de apoyo a las clases de profesores de la materia
Programacion Orientada a Objetos (POO) que se imparte en carreras como
Ingenieria en Computacién, Ciencias de la Computacion, Informatica, etc. El

? Los conceptos de blearning y elearning son diferentes aunque blLearning incluye a elearning, estos
conceptos son definidos mas adelante.
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material didactico consta del desarrollo de los recursos necesarios para un
capitulo de la materia de POO, incluyendo ejercicios de ejemplo resueltos y
ejercicios que se dejan para resolver al alumno. Con este ejemplo se muestra el
procedimiento para crear el material del primer capitulo y sus ejercicios
correspondientes, por lo que el desarrollo de los capitulos posteriores y de los
ejercicios faltantes, se dejan como tarea al profesor de la asignatura.

Ademas con este trabajo se pretende que los profesores y alumnos de la materia
POO, obtengan un panorama general de lo que es elLearning y bLearning, el
impacto que estas tecnologias tienen sobre la educacién en el nivel superior y en
el caso de profesores sabran cual es el procedimiento para crear sus herramientas
didacticas que le servirdn de apoyo a sus clases y conoceran las ventajas que
proporciona el uso de las plataformas virtuales educativas en la docencia.

La estructura y el contenido del trabajo es la siguiente:

El nombre del primer capitulo es “PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA”. En este
capitulo se justifica el desarrollo de este caso practico y se presentan las
consecuencias negativas que se observan hoy en dia en el proceso de
ensefanza-aprendizaje que se usa en México.

Para el segundo capitulo “OBJETIVOS” se presentan los objetivos de la
implementacion de este caso practico. En este capitulo se menciona los objetivos
principales y secundarios, asi como las tareas necesarias para poder cumplir este
objetivo principal y la estrategia que se eligié para abordar este problema.

En el capitulo tres “MARCO TEORICO DE REFERENCIA” se aborda de manera general
toda la teoria necesaria para poder cumplir los objetivos planteados en este
trabajo, se abordan temas acerca de que son los lenguajes de programacion, el
paradigma de programacion orientada a objetos, para que es utilizado el lenguaje
de modelado UML y algunos conceptos basicos y definiciones sobre lo que son las
plataformas educativas virtuales, en especifico los conceptos se enfocan a la
plataforma Chamilo. Con toda la teoria abordada en este capitulo se dan las
herramientas de consulta necesarias para que el profesor tenga el panorama
general para desarrollar el material didactico de los temas faltantes de la materia
POO.

El cuarto capitulo “ANALISIS, DISENO E IMPLEMENTACION” es la parte principal de
este trabajo, se presenta la propuesta del temario de la materia de POO, ademas
se especifica cual fue el proceso de analisis, disefio e implementacién que se
siguidé para obtener el material didactico para el primer capitulo del temario. En
este capitulo se colocan diagramas de cdmo esta estructurada la informacion, la
descripcion de cada una de las secciones que conforman la plataforma virtual
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educativa, las relaciones que existen entre estos modulos y por qué se decidid
tener estas secciones dentro de la plataforma educativa virtual Chamilo.

Finalmente en el dltimo capitulo “CONCLUSIONES Y RECOMENTACIONES” se
presentan los resultados y conclusiones que se obtuvieron al realizar la
implementacion de este caso practico. El objetivo principal de este capitulo es
vaciar la experiencia que se tuvo al realizar la implementacion de todo el proceso,
ademas de colocar las fallas y observaciones que se obtuvieron durante este, se
podria decir que en este capitulo se coloca todo el aprendizaje obtenido durante
todo el desarrollo.

Adicionalmente al trabajo realizado de esta implementacién se proporcionan los
manuales de Administrador, Profesor y Alumno de Chamilo, para que de esta
manera se tengan fuentes de informacion para los diferentes usuarios de la
plataforma educativa.

Introduccion
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CAPITULO 1

o

1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En este capitulo se justifica el desarrollo de este caso practico y se presentan las consecuencias
negativas que se observan hoy en dia en el proceso de ensefianza-aprendizaje que se usa en
México, por ello se comienza con la estructuracion de la problematica que se tiene en el ambito
educativo en México en el contexto universitario.

Capitulo 1 — Planteamiento del Problema
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1.1 JUSTIFICACION Y DELIMITACION DEL PROBLEMA.

Un tema critico en México es el de la calidad de educacion, ya que actualmente se
tiene un déficit educativo considerable en la poblacién. Un punto importante a
tocar es si se lograra combatir este problema, ya que permitiria un mejoramiento
del desarrollo y calidad de vida, facilitando la convivencia entre estas.

Ha habido muchos esfuerzos para buscar remediar el problema educativo pero no
han sido suficientes. Se han implementado técnicas educativas novedosas y se
ha hecho uso de la tecnologia pero no lo suficiente para tener una mejora
importante en la educacion.

En este contexto, es necesario analizar las deficiencias que se tienen en la
educacion superior sobre todo en las areas de las ingenierias, ya que esto ha
llevado a que los profesionales egresados de estas areas no alcancen un nivel
competitivo en el area laboral y que por lo tanto les cueste mas trabajo encontrar
empleo®.

Si se toma como referencia la problematica educativa de la Facultad de Estudios
Superiores Aragon en las areas de las ingenierias, se percibe que existen
problemas tanto en la forma en que los profesores imparten los cursos y también
en los alumnos que muchas veces no poseen los conocimientos necesarios para
cierta materia.

Es notable los diversos estilos para la imparticion de clases, debido a que en
muchas de las ocasiones en que se imparte un curso, el profesor no le da un
enfoque practico parcial, cuya consecuencia lleva a que el alumno no comprenda
completamente muchos de los conceptos que se presentan en la materia, en este
punto es necesario mencionar que a través de la practica es mas facil recordar un
tema.

Otro de los problemas que surgen en el ambito docente en la FES Aragon, se
debe a las dificultades de intercambio de informacion y en la retroalimentacion que
hay entre el profesor y el alumno, ya que en ocasiones el alumno se queda con
dudas acerca de algun tema en particular y por alguna razén muy particular el
alumno no le pregunta al profesor, lo que conlleva a que el alumno se quede con
la duda y no comprenda adecuadamente el tema.

3 La situacién es mas critica para las personas con estudios de educaciéon media superior y superior, para quienes la
desocupacion avanzé al pasar de 33% en el cuarto trimestre de 2008, o alrededor de 634 mil personas, a 35% de los
desempleados en el cuarto trimestre de 2010, de acuerdo con informacién del Instituto Nacional de Estadistica y
Geografia (INEGI) (El Universal: Desempleo impacté mas a profesionistas, ).

Capitulo 1 — Planteamiento del Problema
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La poca disponibilidad de tiempo para cumplir completamente los planes de
estudio de la FES Aragdn es otro problema, ya que en algunas de las veces los
profesores no alcanzan a cumplir el plan de estudio propuesto debido a la poca
duracioén de los periodos de clases y a la gran cantidad de temas que se tienen
gue ver. Esto llega a afectar en las materias subsecuentes en la carrera, ya que
muchos de los temas que no se ven, son necesarios para entender conceptos que
se toman en otras materias e incluso llega a pasar que en el temario no existen
temas que son muy necesarios en la actualidad.

En el uso de recursos tecnoldgicos para las clases también se pueden hacer
observaciones, ya que en algunas clases de Ingenieria en Computacién se
emplean parcialmente herramientas tales como el uso del chat para comunicarse
con el profesor, uso de correo electronico, uso de foros de discusion, uso de
documentos online, uso de videos online para complementar temas, compartir
articulos a través de repositorios, uso de software para conexién remota, uso de
plataformas virtuales educativas, etc.

Por todas estas observaciones se nota que adquiere relevancia el uso de nuevas
herramientas de ensefianza-aprendizaje, esto debido a los impactos negativos que
se estan teniendo en la educacion superior de la actualidad. Estas herramientas
tecnolégicas tienen que apoyar a profesores en la imparticion de clases,
permitiendo una mayor interaccion entre el alumno y el profesor, y fomentando la
comprension de los temas que se ven en clase; todo esto tomando en cuenta la
integracion de muchos de los recursos tecnolégicos y los dispositivos moviles que
son utilizados en la actualidad.

1.1.1 LOS PROBLEMAS DE LOS PROCESOS DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE EN LA
UNIVERSIDAD.

"Nada cambiard en educacién, ni siquiera con tecnologia, si previamente no se modifican los procedimientos
pedagdgicos" (BELTRAN LLERA, 2003)

Como ya se mencionaba en el apartado anterior, en ocasiones las técnicas de
enseflanza y aprendizaje que son utilizadas en muchas de las universidades
actuales son fragmentadas, esto es se utilizan técnicas inadecuadas y los
procesos de ensefianza-aprendizaje que se ocupan no logran su objetivo. En
estos procesos de ensefianza-aprendizaje naturalmente intervienen el profesor,
los alumnos y las técnicas de ensefianza utilizadas.

Es importante considerar todos los problemas educativos que existen en nuestro
entorno, un ejemplo de ello es la alta demanda de alumnos que desean ingresar a

Capitulo 1 — Planteamiento del Problema



13

la UNAM, esta gran cantidad de alumnos ha ido creciendo con el tiempo*y por
consecuencia se han ido acrecentando resultados negativos en el sector educativo
de México, ya que se ha visto que cada vez se obtienen mas alumnos reprobados
independientemente de la gran cantidad de alumnos que sean aceptados. Lo
anterior se puede ver en la FES Aragon, esto se refleja en la grafica de pastel
(FES Aragbn U. , 2011) de la Figura 1, donde se indica el numero de alumnos
registrados y el nUmero de alumnos aprobados y reprobados en la carrera de Ing.
en Computacion.

EXAMENES ORDINARIOS
REGISTRADOS APROBADOS REPROBADOS
TOTAL % TOTAL % TOTAL %
3,825 | 100% | 2,723 71% 1,102 29%

Examenes

= APROBADOS
B REPROBADOS

Figura 1. Grafica de pastel de los indices de reprobacion de la carrera Ing. en Computacion, periodo 2011-1. (FES
Aragén U., 2011)

El uso inadecuado de estas técnicas de ensefianza-aprendizaje ha tenido
repercusiones negativas en el sector educativo, principalmente en las
universidades. En este caso en particular la investigacion se va a centrar en las
técnicas de ensefianza y en los recursos tecnoldgicos que se utilizan para impartir
clases en la FES Aragon, donde también se han observado en diversos estudios,
resultados negativos en los porcentajes de aprobacion.

* Para el periodo 2007-2008 hubo 161 mil 457 solicitudes y sélo se selecciond a 15 mil 470 jévenes. Para los
ciclos 2008-2009, 2009-2010 y 2010-2011, el niumero de aspirantes fue de 174 mil 151, 175 mil 350 y 170 mil
558, respectivamente (Emir Olivares Alonso http://www.jornada.unam.mx/2011/02/26/sociedad/039n1soc
consultada enero 2011)

Capitulo 1 — Planteamiento del Problema
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Es necesario mencionar que en el area de las ingenierias y en las ciencias
exactas es donde se presentan mayores indices de reprobacion, y principalmente
en las materias relacionadas con matematicas y programacion, esto es posible
comprobarlo en la siguiente tabla que representa los porcentajes de las materias
de altos indices de reprobacion en la Facultad de Estudios Superiores Aragon,
UNAM. (FES Aragén U. , 2011).

En la Tabla 1 que se muestra abajo (FES Aragén U. , 2011) se observan cuales de
las materias que son compartidas por las ingenierias y presentan estos altos
indices de reprobacién.

Se pueden apreciar que algunas de las materias que presentan altos indices de
reprobacién son las que pertenecen al area de las matematicas, entre estas
materias se encuentran algunas como: calculo vectorial, probabilidad y estadistica,
geometria analitica.

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO

FACULTAD DE ESTUDIOS SUPERIORES ARAGON

CUADRO COMPARATIVO DE MATERIAS CON ALTOS iNDICES DE REPROBACION
EXAMEN ORDINARIO

MATERIAS COMPARTIDAS POR LAS INGENIERIAS PLAN 1992

MATERIAS CON ALTOS INDICES DE REPROBACION REPRg;g:CIéN

CLAVE NOMBRE DE LA ASIGNATURA 2008-1 | 2008-2 | 2009-1 | 2009-2 | 2010-1 | 2010-2 | 2011-1
0063 CALCULO VECTORIAL 53% 56%
0071 ELECTRICIDAD Y MAGNETISMO 51% 51%
0642 PLANEACION 64%
0712 PROBABILIDAD Y ESTADISTICA 56% 63%
0994 OPTATIVA DE HUMANIDADES 51% 54%
1108 GEOMETRIA ANALITICA 52%
1115 COMPUTADORAS Y PROGRAMACION 52% 82%
1301 DINAMICA 67%
1201 CINEMATICA
1204 ALGEBRA LINEAL 53%
1206 ESTATICA 53%
1302 ECUACIONES DIFERENCIALES 57% 60%
1400 ANALISIS DE SISTEMAS Y SENALES 51%
2135 ROBOTICA 100%

Tabla 1. Cuadro comparativo de materias con alto indice de reprobacion compartidas por las ingenierias (FES Aragon
u.,2011)

En esta Tabla 1 se observan las materias compartidas por las ingenierias y que
tienen altos indices de reprobacion, cabe resaltar la materia de computadoras y
programaciéon, que es una de las materias que se imparten en los primeros
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semestres de la carrera de INGENIERIA EN COMPUTACION de la FES Aragén
del plan 2008 y es una de las materias que se consideran mas importantes, ya que
los conocimientos adquiridos en esta materia se utlizan en los semestres
posteriores para la desarrollo de programas de computadora. Ademas esta
materia es de gran impacto en los egresados de la carrera de ingenieria en
computacion, ya que muchos de los empleos les solicitan habilidades en
programacion.

En la siguiente Tabla 2 se observan cada uno de los periodos que comprenden
desde el afio del 2008 y en cada uno de estos periodos se observan los
porcentajes de reprobacion de cada materia.

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO

FACULTAD DE ESTUDIOS SUPERIORES ARAGON, FES Aragén

CUADRO COMPARATIVO DE MATERIAS CON ALTOS iNDICES DE REPROBACION
EXAMEN ORDINARIO

INGENIERIA EN COMPUTACION

g
MATERIAS CON ALTOS INDICES DE REPROBACION REPR/;::CIGN
CLAVE NOMBRE DE LA ASIGNATURA 2008-1 | 2008-2 | 2009-1 | 2009-2 | 2010-1 | 2010-2 | 2011-1
0043 | BIOINGENIERIA OPTATIVA 62%
PROGRAMACION ESTRUCTURADA Y

0075 | CARACTERISTICAS DEL LENGUAJE 57% 67%
0401 | INGENIERIA DE SISTEMAS 90% 55%
0442 | LENGUAJES FORMALES AUTOMATAS 57%
0559 | MEMORIAS Y PERIFERICOS 57% 56%
1203 | PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS 54% 52%
1303 | ECUACIONES DIFERENCIALES 55%
1401 | ESTRUCTURAS DISCRETAS 63%
2138 | SISTEMAS EXPERTOS 73% 60%

Tabla 2. Cuadro comparativo de las materias con alto indice de reprobacion de la FES Aragon. (FES Aragén U. , 2011)

En la Tabla 2 se visualizan los porcentajes de reprobacion cuando se presentan los
examenes ordinarios. Se revela que la materia de programacion orientada a
objetos presenta indices de reprobacion superiores al 50%. Esta es una
justificacion para atender la problematica referida obligado poner énfasis en esta
materia ya que es sobre la que hace referencia en este trabajo.

Cabe mencionar que los altos indices de reprobacion son visibles particularmente
en la materia de POO.
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Por las razones anteriores se puede deducir que se necesitan medios y recursos
que faciliten la integracién de nuevas tecnologias en las aulas de clase (Serrano,
2009), esto porque la tecnologia seguira avanzando y continuard proporcionando
elementos para mejorar el como se adquieren conocimientos en las aulas ya sea
gue la persona asista fisicamente o de manera on-line. Ademas es necesario
mencionar que se necesitan los procesos y documentacién necesaria para poder
implantarlas, ya que muchas veces la falta de esta documentacion es objeto de
gue no se obtengan los resultados deseados cuando se adopta una de estas
tecnologias.

Para poder atacar estos problemas y poder disminuir los indices de reprobacién y
mejorar los indicadores académicos en el egreso de alumnos, es necesario tener
herramientas y procesos que permitan al profesor (Aviles, 2006) impartir su clase
de una manera mas sencilla, de manera controlada esto usando herramientas que
hacen uso de los conceptos de eLearning y bLearning. Estas herramientas deben
permitir tener una mayor interaccion y control sobre los alumnos, deben ser muy
intuitivas en su interfaz y utilizar tecnologias muy usadas por los jovenes
actualmente tales como redes sociales y el internet.

Es aqui donde las plataformas educativas virtuales apoyan para atacar estos
problemas, ya que estas dan muchas facilidades para poder tomar una clase en
cualquier hora y cualquier lugar, llevar un control sobre los alumnos, proporcionar
a los estudiantes temas que no se veran en las clases presenciales, ademas de
fomentar la colaboracion entre el profesor y el alumno, entre otros beneficios.

En este trabajo se considera que la creacidon de los recursos didacticos que
apoyan al proceso de ensefianza — aprendizaje en la carrera de Ing. en
Computacion que se imparte en la FES Aragon, y consta de la creacion de
recursos didacticos y la documentacion de los procesos para implementar estos
recursos.

Con este trabajo se benefician tanto los profesores, los alumnos como la
institucion:

a) Al alumno, porque le proporciona documentos adicionales para
complementar los temas vistos en clase, se le dan herramientas que le
facilitan la comunicacién con el profesor ademas de que puede dar
continuidad en el aprendizaje de ciertos temas vistos en la materia y
porque desarrolla habilidades en TIC con el uso de estas herramientas on-
line.
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b) Al profesor, porque le facilita la ensefianza de la materia de POO en las
carreras relacionadas con el desarrollo de sistemas, se le facilita la
interaccién con el alumno a través de herramientas como el chat y los foros,
puede contar con informacion importante como cuantas horas paso el
alumno en el sitio virtual del curso realizando ejercicios, cual ha sido el
grado de avance sobre el curso, que nivel de conocimientos sobre la
materia ha adquirido, que conceptos le cuestan mas trabajo entender;
ademas le es posible proporcionar al alumno documentos y articulos
adicionales de temas que no se ven en clase.

c) A la institucién, porque sigue las indicaciones para los organismos
acreditadores’ que establecen no usar no recursos tradicionales y porque
cumple con uno de los objetivos de estos organismos (CONAIC®), que es
promover y contribuir al mejoramiento de la calidad en la formacién de los
profesionales de la informatica y la computacion’.

El material didactico creado se almacena en los repositorios de la plataforma
educativa virtual Chamilo instalada en el equipo de computo que funge como
servidor de ingenieria de la FES Aragon, de esta manera los alumnos y
profesores podran acceder a estos recursos educativos desde cualquier sitio y a
cualquier hora y realizar los ejercicios propuestos.

Durante la realizacidén de este trabajo se siguié un procedimiento de 4 etapas para
poder obtener el material didactico educativo, este material se almaceno en un
repositorio virtual la plataforma educativa virtual Chamilo, las 4 etapas que se
siguieron son las mostradas en la Figura 2:

> Acreditacion de la carrera Ingenieria en Computacién, Facultad de Estudios Superiores (FES) Aragén, UNAM
http://noticias.universia.net.mx/ciencia-nn-tt/noticia/2008/08/28/20081/certificadas-doce-licenciaturas-
imparten-fes-aragon-unam.html, consultada Junio 2011

® CONSEJO NACIONAL DE ACREDITACION EN INFORMATICA Y COMPUTACION A.C http://www.conaic.net/.

’ Certificados y Acreditaciones, FES Aragdn, http://ingenieria.aragon.unam.mx/nosotros/certificados-y-
acreditaciones.php, consultada Junio 2011
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Obtencion de las fuentes
Etapa 1l de informacion

Etapa 2 Creacién de los
documentos necesarios

Etapa 3 Carga de los documentos
en el sistema de

aprendizaje virtual

Etapa 4 Acceso a los datos en el
sistema de
aprendizaje virtual

Figura 2. Etapas del desarrollo de los contenidos

Los detalles acerca de como se realizaron cada una de estas etapas anteriores es
abordada en la seccién de andlisis, disefio e implementaciéon. Cada una de las
etapas anteriores llevo un largo proceso que inicia desde que obtienen las fuentes
de informacion de acuerdo al material que se va a crear, hasta la etapa final en la
gue se tiene la plataforma educativa ya con el material incluido y lista para que sea
usada por los alumnos.

Capitulo 1 — Planteamiento del Problema
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CAPITULO 2

A

2.OBJETIVOS

En este capitulo se presentan los objetivos de este caso practico, los sub objetivos que se tienen
que ir realizando para lograr el objetivo principal y el proceso que se siguié para llegar al objetivo

principal.

Capitulo 2 - Objetivos



20

2.1. OBJETIVO PRINCIPAL.

Implementar material didactico para la materia de Programacion Orientada a
Objetos, con el proposito de apoyar el proceso de ensefianza — aprendizaje tanto
a profesores como alumnos de ingenieria en computacion, mediante la aplicacion
de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC).

Para lograr el arriba mencionado objetivo es necesario contar con los cursos de
accion especificos, llamados subjetivos que permiten lograr el objetivo principal.

En este caso para poder lograr el objetivo principal se tienen que realizar varias
etapas de trabajo, ya que para implementar este material se tiene que realizar
investigacion sobre el tema que es la POO, analizar los procesos de enseflanza —
aprendizaje que se utilizan, disefiar y analizar las tecnologias que se van a ocupar
para poner los recursos didacticos a disposicion.

22.  SUB OBJETIVOS.

Analizar el papel de las TIC y en especifico de las plataformas virtuales educativas
para entender la funcionalidad y utilidad que tienen hoy en dia en el ambito
educativo.

Determinar la estructura conceptual de la materia Programacion Orientada a
Objetos y orden de los temas que se van a abordar en esta.

Disefiar los moddulos necesarios en la plataforma educativa Chamilo para
implementar el material didactico de la clase POO.

2.3. ESTRATEGIA PARA ALCANZAR LOS OBJETIVOS

El proceso para alcanzar los objetivos plateados se lleva en varios pasos ya que
primero se tienen que tomar en cuenta cumplir los sub objetivos para finalmente
alcanzar el objetivo principal de este trabajo. Para esto se decidid incluir una
seccion en la que se muestra la estrategia que se siguio para alcanzar el objetivo
principal.

A continuacion se presentan la representacion gréafica o algoritmos del proceso
que permite alcanzar los sub-objetivos y finalmente el del objetivo principal.
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Para realizar el esquema ha sido necesario considerar la planificacion previa, con
respecto a la definicion del objetivo y el establecimiento del resultado de dicho
proceso.

Asi mismo, se ha buscado expresar claramente el proceso real de la presente
investigacion.

Simbologia Empleada:

Inicio del proceso

B Operacién o Proceso

Decisién

> Flujo de la secuencia

A,|:Texto Comentario o Texto

‘ Fin del proceso

Sub - Objetivo 1: Analizar el papel de las TIC y en especifico de las plataformas
virtuales educativas para entender la funcionalidad y utilidad que tienen hoy en dia
en el ambito educativo

Buscar
conceptos Usar

Buscar
ejemplos de
plafaformas
en uso Fin Sub Objetivo1

sobre plataforma
plataformas educativa

Inicio Sub Objetivo 1 :
educativas

Figura 3. Sub — Objetivo 1
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Sub - Objetivo 2: Determinar la estructura conceptual de la materia
Programacion Orientada a Objetos y orden de los temas que se van a abordar en
esta.

Consultar temarios de Estructurar
Buscar

conceptos POOQO en varias un temario
niversidades que enérico
Inici o sobre laPOO e que generi
nicio Sub Objetivo 2 imparten la materia o0

Algunos de los temarios
consultados fueron de la
Facultad de Ingenieria, FES
Aragon, IPN, UAM

Figura 4. Sub - Objetivo 2

Sub - Objetivo 3: Disefiar los modulos necesarios en la plataforma educativa
Chamilo para implementar el material didactico de la clase POO.

Instalar
Descargar el i Crear
Configurar el

software de usuarios en
software

Chamilo . Chamilo
necesario

Usar
plataforma
educativa Fin SubObjetivo 3

h 4

Inicio SubObjetivo3 Cargar los contenidos en

la plataforma Chamilo

Activary

Desactivar
modulos
inecesarios

Figura 5. Sub - Objetivo 3
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Objetivo Principal: Implementar material didactico para la materia de
Programacion Orientada a Objetos, con el propdsito de apoyar el proceso de
ensefianza — aprendizaje tanto a profesores como alumnos de ingenieria en
computacion, mediante la aplicacion de las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion (TIC).

Instalacion y
Configuracion de la
plataforma
educativa Chamilo

Definicion de
temario de POO
y desarrollo del

material
didactico

Analisis sobre TICs
y Plataformas
educativas
Objetivo Principal virtuales

Fin Objetivo Principal

Carga del material

educaticode POOy

pruebas de la
plataforma

—_—

Figura 6. Objetivo Principal

Los diagramas que se mostrados en la Figura 3, Figura 4, Figura 5 y Figura 6;
ilustran los pasos que se tuvieron que seguir para cumplir primero los objetivos
particulares (sub — objetivos) y al final cumplir el objetivo principal. Al cumplir este
objetivo se obtiene como resultado el material educativo de POO cargado en la
plataforma educativa virtual Chamilo.
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CAPITULO 3

3.MARCO TEORICO DE REFERENCIA

En este capitulo se aborda de manera exploratoria un resumen de la teoria necesaria para poder
desarrollar el material didactico que se propone en este trabajo, asi como los conceptos que son

las plataformas educativas virtuales y las definiciones de lo que es e-Learning y b-Learning.
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3.1. PARADIGMAS Y LENGUAJES DE PROGRAMACION.

Desde los principios de la humanidad el hombre ha tenido la necesidad de
comunicarse con otros hombres u animales, esta necesidad lleva como objetivo
transmitir informacion hacia otra persona, esta pueden ser sentimientos,
emociones, ideas, etc. Para poder lograr esta trasmision de informacién el hombre
invento su propio medio de comunicacion, el lenguaje, que se puede definir como
la facultad del hombre para comunicarse con otro hombre. Esta idea de cédmo se
concibe el lenguaje es un debate filosofico y de investigacion en la actualidad, es
por eso que se debe considerar un lenguaje como un medio de comunicacién para
facilitar la comprension del tema.

A continuacion se muestra la Figura 7 donde se observan los elementos que
forman parte de la comunicacién, entre una de ellas se encuentra el lenguaje.

contexto

Figura 7. Circuito de la comunicacién.

Del concepto de lenguaje y de su uso para la comunicacion entre seres Vivos,
nace la idea de darle instrucciones a una maquina a través de un lenguaje, esto no
quiere decir que se esté comunicando con la maquina sino que se uso el concepto
de lenguaje para representar tareas que se van a dar a una maquina. Algunas de
las caracteristicas de un lenguaje para computadoras son las siguientes: que el
lenguaje sea suficientemente robusto y flexible, que permita indicar con claridad
instrucciones, que permita construir instrucciones mas complejas a partir de
instrucciones mas simples. Esto ha permitido que a través de un lenguaje de
programacién un programador de computadoras pueda ordenar a la maquina
realizar una o varias tareas a través de programas.
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En la historia de los lenguajes, es necesario mencionar que de los primeros
lenguajes que usaban las computadoras fue el lenguaje maquina, ®y una de las
primeras formas para dar instrucciones a una computadora era a traveés de
interruptores que se podian encender o apagar, representando con esto una
instruccion en la que podian utilizarse so6lo 2 digitos. Después de este lenguaje
nace el lenguaje ensamblador, un lenguaje complicado pero que facilitaba la
programacioén y finalmente vienen los lenguajes de alto nivel y lenguajes visuales
que facilitan atin méas la programacion de computadoras.

Hay que tener en cuenta que antes se tenian lenguajes muy complicados que
trabajaban a nivel de microprocesador como el lenguaje maquina y ensamblador y
a partir de estos se generaron los conceptos y la teoria necesaria para hoy en dia
tener lenguajes muy sofisticados y faciles de aprender, estos lenguajes tienen la
caracteristica de que permiten la programacion de aplicaciones muy complejas en
poco tiempo y facilitan la reusabilidad.

Para que la evolucion de los lenguajes se llevara a cabo tuvo que existir un
elemento que permitié la evolucion del lenguaje maquina al ensamblador, del
ensamblador al lenguaje de alto nivel y de este ultimo a los lenguajes visuales
gue existen hoy en dia. Este elemento clave se le denomina Compilador y su
funcidn es traducir de un lenguaje a otro, en la literatura se toman como referencia
los lenguajes de programacion de alto nivel y ensamblador por cuestiones
didacticas, pero la funcion de un compilador no sélo es traducir de un lenguaje de
alto nivel a uno de mas bajo nivel, sino que a veces surge la necesidad de traducir
de un lenguaje a otro, sin importar el nivel en el que se encuentran.

En la Figura 8 se muestran las fases de las que consta un compilador, en la parte
superior se observa el codigo fuente en un lenguaje como la entrada para iniciar
este proceso. Como se menciona anteriormente en el proceso de compilacién no
tiene que ser necesariamente un lenguaje de alto nivel el que inicia el proceso, si
no que puede ser otro lenguaje de cualquier nivel. Durante este proceso de
compilacién existen otras 3 etapas que son el analisis Iéxico, analisis semantico y
la generacion de un codigo intermedio, al final de todas la etapas se genera el
cédigo maquina mejor conocido como ejecutable, que corresponde a las
instrucciones necesarias para que el procesador realice la tarea deseada.

8 El lenguaje maquina es aquel que solo toma como simbolos el 1 y 0 en todo su alfabeto, es decir, un alfabeto de solo
dos simbolos.
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Cddigo

Fuente

Proceso Inicial
del Compilador
NP

A 4
Analizador
Lexicografico
(Scanner)

v

Analizador Sintactico/
Semantico (Parser)

v

Generador de
cédigo Intermedio

Cddigo Intermedio

Optimizador de
codigo Intermedio

Cdédigo Intermedio Optimizado

Generador de
codigo Objeto

Cdédigo Méquina

Figura 8. Fases que componen la estructura de un compilador.

3.1.1. LOSLENGUAJES DE PROGRAMACION

Los lenguajes de programacion tienen caracteristicas complejas y existen una
gran variedad, que van desde lenguajes visuales que permiten crear aplicaciones
muy rapidamente, hasta los mas complejos en los que se necesita tener
experiencia programando y una habilidad para la abstraccion de conceptos
complejos, también cada lenguaje proporciona ciertas facilidades para resolver
problemas, estas son conocidas como paradigmas de programacion.

Anteriormente ya se mencionaba que el mas viejo ancestro de los lenguajes de
programacién de computadoras es el lenguaje de circuitos y switches, el cual
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consistia en estar conectando y desconectando cables, activando y desactivando
interruptores, esto para lograr hacer que la computadora realizara alguna tarea.
Esta manera de programar era demasiada compleja para las personas que
operaban computadoras en ese entonces, es dificil imaginar que se llevara horas y
un gran esfuerzo de los operadores realizar una suma de nimeros, es por eso que
surge la necesidad de tener un lenguaje que facilite esto en cuestiones de tiempo
y esfuerzo la programacion.

Posteriormente a este lenguaje tan complejo surge el lenguaje maquina, este
lenguaje que se caracterizaba por utilizar el sistema de numeracién binaria (1’s y
0’s). Con el uso de este lenguaje surgieron instrucciones que permitian sumar,
restar. A pesar de tener instrucciones para hacer operaciones matematicas
simples, las instrucciones para hacer estas operaciones seguian siendo
demasiado complejas, por ejemplo, una operacién como la suma podria estar
representada por la siguiente sucesion de digitos “10001011’, lo anterior era muy
dificil para ser recordado por los programadores de esos entonces y era
demasiado complicado depurar un programa, por lo que vuelve a surgir la
necesidad de un lenguaje mas facil de recordar, entender, depurar y que
permitiera realizar los programas mas rapido .

Ante la necesidad de un lenguaje que facilite la programacioén en comparacion con
el lenguaje maquina nace el lenguaje ensamblador, un lenguaje que permite el uso
de nemotécnicos para poder comprender y recordar mas facil las instrucciones.
Las instrucciones principales eran para restar, alterar banderas, copiar y extraer
datos de registros del procesador. Una de las grandes ventajas de utilizar el
lenguaje ensamblador era que permitia hacer programas para computadora faciles
de entender y las instrucciones eran faciles de recordar, ademas de que los
programas ocupaban poco espacio en memoria.

En la siguiente Figura 9 se ilustra las relaciones entre los lenguajes maquina,
ensamblador y de alto nivel; cada circulo significa una agrupacién, por ejemplo en
la figura se puede observar que una instruccion en ensamblador puede agrupar
varias instrucciones binarias.
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Instruccién de Alto Nivel

Instrucciéon en Ensamblador

Instruccién en Ensamblado
_— T //”"//JJ? 777%%\"“\\

Instruccién Binaria Instruccién Binaria
Instruccion Binaria
/ / 10101010101010101 10101000101000101 / o B -
/ / ‘w 01010101010101010 ‘w 01111010101010101 \ / Instruccloinfmana \\
| “ \ 10101010101010101 \ 01010100000011111 \ [ - T 111111111111111171
| |

(0] 111

/ \
| | / ‘w 11111111111111110 | | |
‘ ‘ | 00000000000000000 ‘ ‘

| /11111111110000000 \

[ 0000
| 00000011010101010 |
\ 1010101011111111

Instruccién Binaria

01010101010101010
“‘ 10101010000000000
| 00001111111111111

11111111111111100,

. .z . . . . . 9
Figura 9. Relacion entre las instrucciones de alto nivel, ensamblador y maquina.

Es necesario mencionar que para lograr interpretar las instrucciones en lenguaje
ensamblador se necesitaba un programa llamado ensamblador que toma el codigo

en lenguaje ensamblador y genera cédigo en lenguaje maquina especifico para
nuestro procesador™.

En la siguiente Figura 10 se ilustra la funcion de un ensamblador, toma el cédigo en

lenguaje ensamblador (lado izquierdo) y genera el lenguaje correspondiente al
procesador especifico de la maquina (lado derecho).

SUB AX, BX 0010 0001 0011

MOV AX, 18D ————> ENSAMBLADOR —— 1010 0001 1000
SUB AX 18D 0110 0001 1000

T 3 Traductor
Cédigo en lenguaje
ensamblador

Lenguaje Maquina

Figura 10. Proceso de conversion entre lenguajes que realiza un ensamblador.

9

http://www.carlospes.com/minidiccionario/lenguaje_de_alto_nivel.php, consultado en Diciembre 2011
10

Ver figura 4 y figura 6.
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Otra caracteristica del lenguaje ensamblador es particularidad a cada maquina, es
decir, que dependia del procesador que lo iba a ejecutar, esto debido a que a la
hora de programar era necesario saber cuantos y cuales registros tenia ese
procesador, se tenia que conocer las banderas, que arquitectura era RISC o
CISC, etc., por lo tanto el programador tenia un conocimiento basto sobre la
maquina en la que se iba a programar, esto ocasionaba que el codigo que
generaba el programador en ensamblador no fuera portable a otros equipos y
exigia que estos fueran expertos en la arquitectura del procesador del equipo.

Es importante notar el gran salto que se da del lenguaje maquina al lenguaje
ensamblador, ya que da una gran facilidad para programar y permite que los
programas que antes ocupaban miles de lineas de coddigo se reduzcan
considerablemente gracias a los nemotécnicos ocupados por el ensamblador,
ademas las instrucciones eran mas familiares para el programador en lenguaje
ensamblador ya que eran abreviaciones similares al idioma inglés. Al igual que los
lenguajes antecesores al ensamblador este tenia muchos problemas debidos a
gue si los programas eran muy grandes y realizaban varias tareas complejas la
programacion en ensamblador se volvia una tortura, ademas de que el
programador deberia conocer el procesador de la maquina a detalle. Para resolver
estos problemas surgen los lenguajes de alto nivel*.

Un lenguaje de alto nivel permite tener una abstraccion mayor del problema que
se plantea, ademas de que permite generar codigo portable, es decir, el codigo
generado a través de un lenguaje de alto nivel puede ser utilizado en otras
computadoras, independientemente de sus caracteristicas fisicas (tales como el
procesador y la memoria), esta y otras ventajas dieron preferencia al uso de un
lenguaje de alto nivel sobre un lenguaje ensamblador.

Los lenguajes de programacion de alto y medio nivel vinieron a resolver muchos
problemas que se tenian en el sector de la programacion. Fue en el afio de 1960
cuando el lenguaje Fortran surge y de este afio en adelante surgen mas lenguajes
de programacion como C, C++, Java, entre otros. Las principales caracteristicas
gue proporcionan estos lenguajes de programacion son que permiten hacer
programas mas complejos, que facilitan la depuracion de programas, son mas
faciles de aprender. Actualmente estos en combinacion con los lenguajes visuales
son los mas utilizados por los programadores.

11 . . . . . . . .
Al hablar del nivel de un lenguaje es referirse al grado que se encuentra del lenguaje humano, es decir, entre mas alto nivel tenga mas
cerca estara del lenguaje de los humanos
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Finalmente llegaron los lenguajes visuales que permiten a través del mouse y con
la tecnologia drag and drop'?, crear aplicaciones en cuestiones de minutos. En
este nuevo tipo de lenguajes de programacién se incorporan los designers que
son aplicaciones para realizar prototipos de programas y la principal caracteristica
es que permiten arrastrar botones y otros widgets. Los lenguajes visuales vinieron
a agilizar la programacion de aplicaciones y permitieron que gente con pocos
conocimientos en programacion lograran hacer programas muy complejos en poco
tiempo.

Ya se dio un panorama general sobre los lenguajes de programacién, desde
lenguajes tan complejos como el lenguaje maquina hasta lenguajes con los que
podemos crear una GUI (siglas de Graphical User Interface) en cuestion de
minutos. Pero es necesario no olvidarnos que la principal funciéon de un lenguaje
de programacién de cualquier nivel es resolver un problema.

Para poder resolver un problema a través de un lenguaje de programacion es
necesario conocer las capacidades de este lenguaje, es decir, antes de escoger el
lenguaje con el cual vamos a afrontar nuestro problema es necesario saber el
paradigma del lenguaje se ocupara, ya que de acuerdo al paradigma
proporcionara las facilidades para resolver ciertos problemas. Existen varios
paradigmas de programacion:

- Programacion estructurada o declarativa
- Programacion orientada a objetos

- Programacion orientada a componentes
- Programacion orientada a aspectos

Ademas de las mencionadas anteriormente existen otros paradigmas, explicare
brevemente las 3 de los ya mencionados, el otro paradigma faltante
(Programacion Orientada a Objetos) tiene una seccion dedicada en este trabajo,
es por eso que no abundare demasiado en este tema.

3.1.2. PROGRAMACION ESTRUCTURADA

La programacion estructurada representada principalmente por lenguajes como C
y BASIC® es el tipo de programacion que se empez6 a usar cuando surgieron los
lenguajes de alto nivel, en este tipo de programacioén encontramos que la unidad
principal es la funcién, la cual estd compuesta por un tipo de retorno, nombre de
funcién, y los parametros que recibe:

12 . . 7 . .
La tecnologia drag and drop (arrastrar y soltar), permite que a través de mouse se puedan arrastrar objetos como botones, imagenes,
iconos, etc.; y soltarlos en una zona cominmente conocida como canvas, que es donde se esta armando la interfaz de usuario.

3 Beginner's All-purpose Symbolic Instruction Code
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Tipo_retorno nombreFunc(parametro1, parametro2, ...) -> int suma(a,b)

La programacion estructurada también tiene la caracteristica que se pueden usar
estructuras de control** como: if, else; estructuras de repeticion como: for( ; :),
while(cond), do while(cond) o la famosa instruccién goto, esta ultima fue uno de
los grandes problemas en la programacion no estructurada, ya que esta
instruccion creaba codigo espagueti, es decir, que existia codigo en el cual se
podia saltar de cualquier punto del programa a otro.

3.1.3. PROGRAMACION ORIENTADA A COMPONENTES

Dentro de los paradigmas de programacién surgio la programacién orientada a
componentes, en este paradigma de programacién el punto principal es el
componente, estos componentes pueden ser tan complejos y realizar tareas muy
complejas. Esto permite un mayor redso de software y flexibilidad a la hora de
estar programando, ya que si se necesitara cierta funcionalidad y es necesario
tener un componente que realiza esta funcionalidad podemos utilizarlo y cambiarlo
con un componente similar siempre y cuando se tenga la misma interfaz de
comunicacion. Un componente se define como:

Un componente de software es una pieza de codigo auto contenido, también tiene
la capacidad de auto mostrarse, tiene una funcionalidad bien definida y se puede
ensamblar con otros componentes a través de su interfaz (Andy Ju An Wang,
2005).

La programacion orientada a componentes (o COP por sus siglas en inglés) seria
equivalente al concepto de CBSE (Component Based Software Engineering), sélo
gue esta Ultima es mas general e incluye a la COP.

Dentro del cédigo podemos incluir a un componente de 3 maneras:

Caja Blanca. Podriamos incluir al componente directamente en nuestro cédigo
pegando su cédigo, y utilizarlo en el nuestro incluyendo el cédigo de este, pero
este enfoque tiene la desventaja de que se tiene que recompilar el componente
junto con nuestro cédigo, ademas de que se tiene acceso a la implementacion del
componente y esto viola los principios de encapsulamiento.

Caja Negra. En este enfoque no se incluye la implementacion del componente,
sblo se muestra la interfaz de este a todos los clientes (en C/C++ esta interfaz
normalmente se encuentra definida en ficheros .h a través de prototipos de
funciones), normalmente la implementacién se encuentra en librerias dinamicas,

14 . .z . . .z ,
Los lenguajes de programacion orientados a objetos también usan estas estructuras de control, la mayoria
tomaron estas ideas de lenguajes como Fortrany C.

Capitulo 3 Marco Tedrico de Referencia



33

estas varian de acuerdo al S.O., dI’'s para Windows o librerias .so para Linux y
.dylib para Mac. También se puede encontrar la implementacion en librerias
estaticas que se incluyen cuando se enlaza el programa estas librerias tienen la
extension .lib para Windows y .a para Linux y Mac, para estas ultimas es
necesario mencionar que se incluyen en el coédigo en tiempo de enlazado a
diferencia de las dinamicas que se cargan en tiempo de ejecucion.

Caja Gris. Es una mezcla de los componentes caja negra y blanca, ya que no se
oculta totalmente la implementacion pero tampoco se muestra completamente.

La Figura 11 se ilustra una propiedad fundamental en los componentes, ya que se
observa que el componente A encapsula las clases Ay B y de esta manera los
clientes A y B pueden acceder a estas a través de la interfaz que proporciona A,
esto no se logra en la POO, al contrario de esto, si los clientes quisieran lograr
esto tendrian que duplicar cédigo.

Cliente A Cliente B

Componente A

! !

. .2 15
Figura 11. Encapsulaciéon de clases reusables en un componente.

3.1.4. PROGRAMACION ORIENTADA A ASPECTOS

Actualmente la programacion orientada a aspectos se encuentra en una fase de
desarrollo y de pruebas. Podemos observar claramente que la mayoria de
software que se desarrolla para la industria es utilizando el paradigma de
Programacién Orientada a Obijetos.

' http://www.c-sharpcorner.com/UploadFile/poolamu/BeginnersGuide WCF0415200903 1247AM/BeginnersGuideWCF.aspx,
consultada en abril de 2011
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Con el uso de la Programacion Orientada a Aspectos (AOP por sus siglas en
inglés) se pueden solucionar problemas que se tienen cuando se usa la
programacion orientada a objetos, uno de los problemas que se tienen con la POO
es cuando se tiene que agregar funcionalidad a una clase. La funcionalidad que se
quiere agregar a una clase puede ser en cuestiones de sincronizacion o de
seguridad para esto se tienen que modificar todas las clases. En este punto es
donde la AOP juega un papel importante ya que permite agregar aspectos a una
clase, estos aspectos son implementados en otra clase y evita el hecho de tener
gue modificar la clase.

Los lenguajes orientados a aspectos definen una nueva unidad de programacion
de software para encapsular las funcionalidades que cruzan todo el cddigo, es
decir, que antes que nada se tiene que identificar todos los aspectos del cddigo
para su posterior implementacion

Para entender bien lo que es un aspecto es necesario conocer su definicion. Un
aspecto se define segun Gregor Kiczales como:

“Un aspecto es una unidad modular que se dispersa por la estructura de otras
unidades funcionales. Los aspectos existen tanto en la etapa de disefio como en la
de implementacion. Un aspecto de disefio es una unidad modular del disefio que
se entremezcla en la estructura de otras partes del disefio. Un aspecto de
programa o de codigo es una unidad modular del programa que aparece en otras
unidades modulares del programa’.

3.2. LA METODOLOGIA DE PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS.

La programacion orientada a objetos (POO), surge como una necesidad para
poder crear software reutilizable y flexible, en la POO existen cuatro mecanismos
basicos que son clave en las capacidades y caracteristicas que proporciona este
paradigma, estos son:

- Abstraccion

- Herencia

- Encapsulamiento
- Polimorfismo
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P.0.0.

HERENCIA
ABSTRACCION

ENCAPSULAMIENTO
POLIMORFISMO

Figura 12. Pilares de la Programacion Orientada a Objetos.

En la POO, el contenedor o el molde de los objetos son las clases, en estas se
especifican los métodos y las variables miembro. A partir de una clase podemos
crear objetos y dentro de estos objetos podemos tener como datos miembro u
otros objetos mucho mas complejos. En la POO también surgieron otros
mecanismos como herencia, polimorfismo, sobre carga de operadores; estos
dieron facilidades para crear grandes sistemas dando flexibilidad, reutilizacion y
facilidad a la hora de hacer cambios en la arquitectura del sistema®®.

Las principales ventajas que dio la POO en comparacion con la programacion
estructurada es que la POO facilita la reutilizacion de codigo y proporciona una
gran flexibilidad a la hora de realizar cambios en la programacién. La reutilizacion
se logra cuando escribimos cédigo o bibliotecas que pueden ser utilizadas para
crear programas muy complejos, estas bibliotecas poseen un disefio y una
arquitectura que permite su reutilizacion, por ejemplo, actualmente existen
bibliotecas graficas que permiten utilizar sus clases para crear objetos, esto sin la
necesidad de conocer como se implementa la funcionalidad del objeto, ya que sélo
basta con conocer la interfaz de comunicacion para poder crear objetos de este
tipo.

Como ya se mencionaba anteriormente, el concepto de clase y objeto son los
puntos clave para entender lo que es la POO. Para entender el concepto de clase

18 véase la figura 8
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vamos a pensar que se tiene un carro, este carro tiene caracteristicas como que
es de cierto color, que tiene una marca, puede ser de 4 u 8 cilindros, etc; ademas
contiene elementos como un volante, tiene ruedas, tiene faros, tiene radio, tiene
asientos, etc; y también realiza acciones como prender motor, avanzar, retroceder,
frenar, acelerar, etc. Todo esto puede ser representado en una clase, es decir, la
clase puede contener todas las caracteristicas, elementos y funciones que
componen al carro o s6lo puede contener algunas de estas, esto depende de la
funcionalidad que se le quiere dar a la clase.

Una clase se podria ver como el molde para crear objetos, es decir, si quisiéramos
crear un objeto de tipo carro tendriamos que crear una instancia de la clase carro,
a esta instancia se le puede asignar un nombre y utilizarse dentro del cédigo para
hacer operaciones con este objeto, asi podriamos tener instancias de objetos de
tipo carro, tipo avion, tipo tanque y poder crear un videojuego de guerra con todos
estos objetos.

En el lenguaje orientado a objetos C++ una clase se representa con la palabra
reservada class, esto se ilustra en el siguiente fragmento de codigo:

class Carro

{
public:
void prender( );
void apagar( );
void avanzar(36nti Metros);
void retroceder(36nti Metros);
private:
string color;
string marca;
string modelo;

k

Si quisiéramos crear una instancia de esta clase de carro, en lenguaje C++
tendriamos que agregar la siguiente linea dentro de nuestra funcion main.

Carro micarrol;

Ya se habia mencionado que dentro de la programacién orientada a objetos
existen conceptos mas complejos como herencia, polimorfismo o sobrecarga de
operadores, estos conceptos son indispensables para comprender lo que es la
POO.

La abstraccién se refiere principalmente a identificar las caracteristicas
principales de un ente para obtener su representacion, un ejemplo lo podemos ver
en el anterior ejemplo del carro, en este identificamos sus principales
caracteristicas como el modelo, el color, la marca e identificamos sus principales
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funcionalidades. Existen otras caracteristicas que no son tan importantes para la
representacion de un carro, caracteristicas como la marca del radio, la marca de
las llantas, el color de los asientos, etc. Esto es lo que permite la abstraccion
obtener las caracteristicas principales de elemento para poderlo identificar por lo
que es'’.

La encapsulacion se refiere a la idea de tener restricciones o no al acceder a los
datos de un objeto, estas restricciones se definen en una clase. Para lograr la
encapsulacion en un lenguaje orientado a objetos se disponen de palabras
reservadas que deniegan el acceso 0 no a ciertos datos. En el lenguaje C++ estas
palabras reservadas son public, private y protected. Estas palabras reservadas
permiten que los clientes de la clase accedan o no a los datos, normalmente el
acceso a los datos se hace a través de métodos que también pueden tener estos
indicadores de acceso; con esto se logra una mayor confiabilidad en los datos a
través de la encapsulacion.

Para entender el mecanismo de la herencia es necesario hacer un simil con la
vida real. En la vida real cuando nace una persona tiene algunas caracteristicas
como el color de los ojos, pelo y piel, estas pueden ser heredadas tanto del padre
como de la madre a esto se le denomina herencia genética. En la POO se puede
usar un mecanismo similar donde se puede heredar de una clase, se puede
heredar de varias maneras e incluso se pueden sobrescribir los métodos de la
clase padre siempre y cuando el tipo de herencia que se uso lo permita, a través
de este mecanismo se heredan las propiedades y métodos de la clase padre,
estos pueden ser utilizados dentro de la clase derivada (hija) para implementar
cierta funcionalidad.

En la siguiente Figura 13 se muestra un diagrama de UML (Unified Modeling Language)
gue ilustra el concepto de herencia. En este se observa que las clases Ganso,
Pato y Gallina; son clases hijas de la clase Ave y de esta manera estas clases
adquieren sus propiedades.

7 La abstraccion es un proceso mental que se aplica al seleccionar algunas de las caracteristicas y
propiedades de un conjunto de cosas del mundo real, excluyendo otras no pertinentes
(http://www.alegsa.com.ar/Dic/abstraccion.php, consultada en Febrero 2011)
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Ave

Ganso Pato Gallina

Figura 13. Diagrama UML en el que se ilustra el mecanismo de herencia en la POO.

El mecanismo de polimorfismo es uno de los mecanismos mas dificil de entender
ya que antes es necesario comprender la herencia. El polimorfismo se logra a
través de la herencia ya que a través de la jerarquia clase base y clase derivada
es posible hacer referencia a una clase derivada siempre y cuando tengamos un
apuntador a la clase base. Por ejemplo, si creamos un apuntador a la clase Ave
(véase la figura 10), entonces podriamos hacer que apuntara tanto a la clase
Ganso, 0 a la clase Pato, o0 a la clase Gallina, esto debido a que tanto la clase
Ganso, Pato y Gallina son derivadas de la clase Ave. Con este mecanismo de
polimorfismo permite que una clase Base (clase Ave) se transforme en otra clase
siempre y cuando esa clase sea una clase derivada, para que de esta manera se
pueda cambiar de manera dinamica el objeto al que hace referencia un apuntador.

3.2.1. EL LENGUAJE DE MODELADO UML Y LA PQOO.

Para facilitar la comprension de un sistema existen diferentes herramientas de
modelado, una de las importantes y que es mas usada en la actualidad en la
ingenieria en software es UML. UML, que significa por sus siglas en inglés Unified
Modeling Language, es un lenguaje que permite modelar sistemas de diferentes
tamafios’®, en este lenguaje podemos visualizar la funcionalidad de un sistema
facilmente ya que proporciona 13 diagramas que permiten obtener diferentes
vistas del sistema de diferentes perspectivas, los 13 diagramas que componen la
especificacién 2.0 son los siguientes:

Diagrama de clases.

Diagrama de objetos.

Diagrama de componentes.
Diagrama de estructura compuesta.
Diagrama de casos de uso.
Diagrama de secuencia.

o0k wNPE

18 ~ . . . R T ’
El tamafio de un sistema se refiere a la cantidad de cédigo fuente que posee, asi como sus componentes.
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7. Diagrama de comunicacion.

8. Diagrama de estados.

9. Diagrama de actividades.
10.Diagrama de despliegue.
11.Diagrama de paquetes.
12.Diagrama de tiempos.
13.Diagrama global de interacciones.

Cada uno de estos diagramas ofrece una diferente vista para cada uno de las
personas que intervienen en el proceso de desarrollo de software, estos van
desde los clientes que solicitan ciertos requerimientos para su aplicacion hasta los
desarrolladores y arquitectos del sistema que se encargan de programar y de
planificar cuales seran los médulos de que compondré el sistema.

En UML encontramos 4 tipos de elementos estos son: estructurales, de
comportamiento, de agrupacion y de anotacion. En los elementos estructurales se
encuentran las clases y las interfaces, en los de comportamiento vamos a
encontrar a los mensajes, los estados y las acciones, en los de agrupacion se
encuentran los paquetes, en los elementos de anotacion se encuentran las notas.

En el lenguaje de modelado UML cada concepto de la POO tiene su propia
representacion, asi una clase esta definida por el simbolo de la Figura 14.

Imagen

-iAlto :int

-iAncho : int

+getAncho() : int

+getAlto() : int

+setAlto(in alto : int) : void
+setAncho(in ancho : int) : void

Figura 14 UML de la clase Imagen

La clase anterior ilustra la abstraccion de una imagen, en este caso se especifica
gue tiene ancho, alto y tiene métodos de acceso a estos datos.

Como esta clase se pueden tener cientos y a través de UML se puede definir su
estructura, como se conectan, la funcionalidad que tienen. Es asi como UML sirvi6
como apoyo a la POO para que diera un gran paso en los afios 90.
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También se puede representar el concepto de herencia que ya se explico
anteriormente, y el diagrama para representar la herencia es el mostrado en la
Figura 15:

Imagen

-iAlto : int

-iAncho : int

+getAncho() : int

+getAlto() : int

+setAlto(in alto : int) : void
+setAncho(in ancho : int) : void

I

Imagen_RGB Imagen_Mono

Figura 15. Diagrama de UML donde se representa la herencia.

Se podria decir que UML es como los planos de una casa, ya que una casa se
puede concebir a través de varios planos. En esta analogia un sistema también se
puede entender mucho mas facil con los diferentes diagramas que componen a
este. Asi si necesitaramos ver como funciona, o con que otros objetos se
comunican un objeto podemos consultar varios diagramas entre ellos el diagrama
de objetos.

Para mas informacién sobre el lenguaje UML y los diagramas refiérase al libro
(Grady Booch, 2006) que se muestra en la bibliografia.
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3.3.CONCEPTOS BASICOS SOBRE SISTEMAS DE GESTION DE
APRENDIZAJE

3.3.1. LAS PLATAFORMAS EDUCATIVAS VIRTUALES

Hoy en dia el uso de la tecnologia es imprescindible para la educacién y existen
muchos casos donde se ha usado la tecnologia para incrementar el nivel
aprendizaje en el estudiante. Un caso particular son las herramientas educativas
virtuales ya que han tenido un alto impacto en el proceso de ensefianza
aprendizaje. Como lo dice su propio nombre estas plataformas educativas son
usadas ampliamente en los centros donde se imparten clases y son herramientas
gue se usan de manera virtual, es decir, que el alumno no tiene que estar
fisicamente en el salon para tomar la clase sino que puede estar remotamente, ya
sea desde su casa o desde un lugar muy lejano. Poder lograr que un alumno tome
una clase desde cualquier lugar y a cualquier hora ha sido gracias al internet, ya
gue es a traveés de este medio como se logra que dos personas ubicadas en
diferentes lugares lejanos, se puedan comunicar sin ningun problema.

Existen varias definiciones aceptadas sobre lo que es una plataforma virtual
educativa, incluso han existido confusiones sobre las siglas, ya que en ingles
existen las siglas LMS (Learning Management Systems), VLE (Virtual Learning
Enviroment) y MLE(Managed Learning Environment), se refieren casi a los mismos
conceptos, aqui se escogié una definicion muy genérica sobre los que son las
LMS.

Becta, en el Reino Unido, ha acufiado el término plataforma educativa para cubrir
MLE y VLE segun lo utilizado en el sector educativo.

“El término plataforma educativa describe una amplia gama de sistemas ICT (del
inglés Information and Communication Tecnology, o TIC) usados para el
entrenamiento y aprendizaje. A través de una plataforma educativa, hardware,
software y los servicios de soporte que confluyen para permitir maneras de trabajo
mas eficaces, dentro y fuera del aula. En el corazén de cualquier plataforma
educativa esta el concepto de un espacio en linea de aprendizaje personalizado
para el estudiante. Este espacio debe ofrecer a profesores y estudiantes acceso a
los recursos almacenados de trabajo, recursos educativos virtuales, a la
comunicacion y a la colaboracién entre estudiantes, y a la facilidad de acceso al
progreso del estudiante.” - DfES Making IT Personal leaflet, Marzo 2006™°.

Las plataformas educativas virtuales como se comentaba antes han sido muy
Utiles para la educacién y con el uso del internet es como se han popularizado.

' http://es.wikipedia.org/wiki/Ambiente_Educativo_Virtual, consultada en Noviembre 2011
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Pero estas plataformas estdn englobadas o pertenecen a otro concepto mas
general que es el e-Learning, este concepto es importante ya que se refiere al
hecho de usar medios electrénicos como la computadora para poder transmitir
conocimiento, es en este concepto donde surge la raiz de las plataformas
educativas ya que establece las ideas del uso del internet para impartir
conocimiento, ademas dentro de esta misma area es donde surge otro concepto
indispensable, que es el de b-Learning que se podria decir que deriva de lo que
es el eLearning y es un hibrido entre la educacion a distancia y la educacién
online.

Al igual que en las plataformas educativas virtuales, los especialistas en estas
areas han dado diferentes definiciones de lo que es el e-Learning, pero todas
estas definiciones se refieren a las mismas ideas y tienen como medio principal el
uso de la tecnologia como medio de transmision de conocimientos. Dos de las
definiciones de e-Learning elegidas en este trabajo son las siguientes:

1. Capacitacion no presencial que, a través de plataformas tecnoldgicas, posibilita y
flexibiliza el acceso y el tiempo en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
adecuandolos a las habilidades, necesidades y disponibilidades de cada
discente ° , ademas de garantizar ambientes de aprendizaje colaborativos
mediante el uso de herramientas de comunicacion sincrona y asincrona,

potenciando en suma el proceso de gestién basado en competencias.?

2. Ele-learning consiste en la educacion y capacitacion a través de Internet. Este tipo
de ensefianza online permite la interaccion del usuario con el material mediante la

utilizacion de diversas herramientas informaticas.?

Ademas de concepto de e-Learning surge el concepto de b-Learning, que se
podria entender con un hibrido entre la educacién presencial y la educacion a
distancia es decir eLearning, la manera en como se complementan estas 2
formas de transmitir conocimientos genera un mayor impacto sobre los
conocimientos que adquiere el alumno. Si bien uno de los puntos por los que ha
sido muy criticado el e-Learning es que evita la interaccion persona-persona entre
el profesor y el alumno y con el uso del concepto de b-Learning se rompe este

20 . . . ~
adj. y com. [Persona] que cursa estudios y recibe ensefianzas:

2! Francisco José Garcia Penalvo, usal.es, consultado el 28 de noviembre de 2010
22 http://www.e-abclearning.com/definicione-learning, Consultada en noviembre 2011
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punto en contra ?* | ya que a través de este el profesor interactGa con el alumno de
manera presencial y ademas el alumno puede tomar clases y resolver ejercicios
de manera virtual. Es menester mencionar que las clases tanto usando el modelo
presencial como e-Learning tienen que estar bien estructuradas pedagogicamente
ya que debido a que se complementan seria un desperdicio de tiempo que lo que
se vio en la clase de un saldn, lo repita el alumno a través del curso online.

Actualmente el uso del b-Learning y e-Learning se ha incrementado ya que
muchas de las escuelas se han dado a la tarea de invertir en estos medios para
transmitir conocimientos y tener un mayor nimero de alumnos que se inscriban a
SUS Cursos.

El diagrama de la Figura 16 es perteneciente a una escuela de inglés donde se
imparten las clases utilizando este concepto de b-Learning. En el diagrama se
ilustra el tiempo aproximado que hay que dedicar a la educacion presencial y a la
educacion a distancia.

N

w 1. Aula Virtual

N

2 hrs / Semana

3. Formacion \

presenc|a| Evaluacién 2 Libro de trabajo

2 hrs / Semana & [/2 hrs / Semana

/ 4. Formacion \

Presencial
(conversacién)

Figura 16.Esquematizacion de bLearning http://www.langrow.com

23 . . . . . .y . ..
La eficacia ha sido probada por la direccién general de educacidn educativa que ha puesto al servicio de la
comunidad universitaria diversas aplicaciones de lecciones interactivas http://dgee.unam.mx
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3.3.2. COMPARATIVA DE LAS PLATAFORMAS EDUCATIVAS VIRTUALES MAS USADAS.

Hoy en dia existe una gran cantidad de plataformas educativas virtuales que son
ocupadas para impartir cursos en todos los niveles de la educacién, esto debido a
que cada vez mas personas tienen acceso a computadoras con acceso a internet,
ademas de que los servicios de internet se abaratan.

Para poder decidir el uso de que plataforma educativa vamos a utilizar en nuestro
curso o en este caso en el material didactico que vamos a implementar es
necesario conocer un las plataformas que se usan mas asi como las ventajas y
desventajas que estas proporcionan, por ejemplo, si disponemos de recursos
economicos para poder contratar un servicio de alojamiento remoto y para poder
comprar una licencia de software, podemos optar por una plataforma de paga; en
cambio si no contdramos con estos recursos existen muchas plataformas
educativas que son libres.

En la Tabla 3 (ver al final del trabajo mesografia) se presentan algunas de las
plataformas educativas mas utilizadas evaluadas segun ciertos criterios, esto para
apoyar la decision de que plataforma vamos a ocupar.

Interfaz
de Facil . . . ‘.
Plataforma | OpenSource . . .. Licencia Seguridad | Documentacion
usuario instalacion
amigable
Chamilo Si Alta Si GNU/GPLv3 Alta Poca
Moodle Si Media Si GNU/GPLv3 Media Bastante
Si (pero
Dokeos cuenta con Alta No GNU/GPL | Media
version de
paga) Media
Claroline Si Alta Si GNU/GPL Baja Bastante
eCollege No Media No CC-BY-SA. Alta Media
WebCT
WebCT No Media Si Standard Alta
Edition Media

Tabla 3. Comparativa de Plataformas Educativas

Capitulo 3 Marco Tedrico de Referencia



45

En la actualidad existen una gran variedad de plataformas educativas virtuales
entre ellas encontramos Moodle, eCollege, WebCT, Doqueos, Claroline y Chamilo;
esta Ultima la que se escogié para este caso practico. Estas plataformas virtuales
educativas dan facilidades tanto para profesores en la transmision de
conocimientos como para alumnos en el aprendizaje de estos. Estas LMS?
proporcionan caracteristicas que van desde poder crear lecciones con texto, video
y audio, hasta poder realizar evaluaciones a los alumnos de manera virtual,
ademéas de poder obtener datos como cuando tiempo paso el alumno en la
plataforma virtual y que dias accedid, etc.

Se decidié ocupar la plataforma educativa virtual Chamilo para el material
didactico de la materia de POO que se propone en este trabajo, debido a que
Chamilo ofrece grandes ventajas entre las cuales se encuentran que es un
software OpenSource y Freeware, es decir de cddigo abierto y gratis ya que
cuenta con la licencia GNU/GPL, ademas es un software multiplataforma ya que
esta disponible para varios sistemas operativos y es un sistema relativamente
nuevo (surgio en enero del 2010).

** Por las siglas en ingles Learning Management Systems.
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4. ANALISIS, DISENO E IMPLEMENTACION

En este capitulo se presenta la propuesta del temario de la materia de POO, ademas se muestra
cual fue el proceso de analisis, disefio e implementacion de los recursos didacticos en la
plataforma educativa virtual Chamilo. Asi mismo la metodologia que se siguié para obtener el
material didactico para el primer capitulo del temario.
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4.1. ANALISIS DEL OBJETIVO PRINCIPAL DEL USO DE CHAMILO.

Como ya se mencion0 anteriormente el uso de Chamilo proporciona varias
ventajas con respecto a otras plataformas educativas virtuales, para analizar
porqué se decidié del uso de Chamilo y cuéles son sus ventajas principales es

necesario primero definirlo y presentar sus caracteristicas.

Chamilo es un sistema web que organiza procesos de ensefianza y aprendizaje a

través de contenidos instruccionales e interacciones colaborativas.
Se puede decir que Chamilo es:

- Contenedor de cursos.

- Espacio de comunicacion.

- Repositorio de documentos.

- Herramienta de estudio independiente/grupos

Chamilo proporciona diferentes caracteristicas para profesores y alumnos algunas

de estas son las siguientes:®:

e Un sistema repositorio de contenidos con manejo de versién y funcionalidad

de colaboracion.
e Manejo de usuarios y grupo de usuarios.
e Integraciones con algunos de los mas usados sistemas-sign-on.
e Manejo avanzado de privilegios.

o Frameworks para permitir el seguimiento de usuarios y reportes en varios

formatos.

« Una manera facil y flexible para crear enlaces entre aplicaciones

individuales.

« Amplia variedad de librerias generales para manejo de capas, formularios,
traducciones, tablas, importaciones, exportaciones, calendarios, correo y

mucho mas.

% http://www.chamilo.org/es/noticias/liberacion-chamilo-20-estable, consultado en Diciembre 2011

Capitulo 4 — Analisis, Disefio e Implementacion



48

4.2. DISENO DE LOS MODULOS PARA LA IMPLEMENTACION DEL MATERIAL
DIDACTICO DE POO.

Chamilo proporciona una interfaz de usuario muy amigable, a través de esta
permite decidir que moédulos se mostraran en la plataforma virtual y cuales no,
estos modulos dependen del enfoque que se le quiera dar a la plataforma
educativa. En este caso practico no se pretende que sea un curso de POO, sino
mas bien es la implementacion de material de apoyo para esta materia, debido a
esto algunas funcionalidades como Evaluaciones y Asistencia fueron
deshabilitadas. En la Figura 17 se presentan los médulos que fueron habilitados en
la categoria de manejo de contenidos.

Manejo de Contenidos

Descripcion del

Documentos Enlaces ;
curso Anuncios

Lecciones
(SCORM) Ejercicios Glosario

Figura 17. Manejo de contenidos plataforma virtual educativa Chamilo.

La seccion de interaccion es indispensable ya que a través de esta es como el
alumno logra comunicarse con el profesor. En esta existen varios modulos de
utilidad como los foros, chat y compartir documentos, ademas de una agenda,
notas personales y encuestas. Aqui fueron deshabilitados algunos médulos como
tareas, grupos, wiki y usuarios. En la Figura 18 se presentan los contenidos que se
habilitaron para la categoria de interaccidén con el usuario.

Interaccion
Compartir
Agenda
E documentos Foros
Notas
Encuestas Chat
personales

Figura 18. Interaccion, plataforma virtual educativa Chamilo.
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4.3. DESCRIPCION DE LOS MODULOS QUE CONFORMAN LA PLATAFORMA
EDUCATIVA CHAMILO.

Como se mencionaba anteriormente Chamilo proporciona varias caracteristicas,
algunas de estas pueden ser habilitadas o deshabilitadas a través de la interfaz de
usuario, los modulos que se decidi6 activar fueron mostrados en la seccién
anterior estos fueron divididos en modulos de manejo de contenidos y modulos de
interaccion, a continuacion se describen en qué consisten cada uno de estos
moédulos que fueron activados en Chamilo para el material didactico de POO que
se creo.

a) Mdédulos de manejo de contenidos

Descripcion
del curso

En este modulo se presentan los objetivos del material didactico que se presentan
en la plataforma virtual educativa Chamilo. También se muestra el temario
propuesto del curso base de POO que se seguira para la imparticion de la materia.
Finalmente también se presenta la metodologia y la bibliografia que se sugiere a
el alumno de la materia POO, la metodologia incluye como esta estructurado todo
el material y las caracteristicas que este proporciona.

Documentos

En esta seccion se coloca todo el material didactico adicional proporcionado por el
profesor, entre los documentos pueden ser tutoriales de programacion, articulos
creados por el profesor o por investigadores reconocidos, libros y otros
documentos utiles para la materia. Ademas en esta seccion se presentan todos los
temas que forman parte de las lecciones, estos textos pueden ser descargados
por el alumno, ya sea todos los documentos o cierto documento en especifico.
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Enlaces

En la seccion de enlaces se proporcionan ligas a paginas importantes para la
materia de POO, el principal objetivo de esto es que el alumno tenga otras fuentes
de informacion ademas de la informacion que le proporciona el profesor. En los
enlaces por ejemplo se podrian colocar ligas a definiciones sobre POO o0 a
conceptos definidos por especialistas en la materia, lo anterior de acuerdo al tema
tratado.

Anuncios

En esta seccion el profesor podra dar a conocer a los alumnos diferentes tipos de
anuncios, entre algunos se encuentran las calificaciones de los alumnos, la fecha
en que seran los examenes, fechas en que no habra clases, la fecha en que se
acaban los cursos, entre otros anuncios. Esta seccion es muy util para mantener
comunicacion asincrona del profesor al alumno ya que incluso alumnos que no
hayan podido asistir a clase se podran enterar de datos importantes en la seccion
de anuncios.

Glosario

El glosario esta pensado para colocar las palabras mas usadas en el curso de
POO, algunas veces el alumno tiene la necesidad de consultar ciertos conceptos
gue le resultan dificiles de entender o palabras que se encuentran en una leccion
pero que nunca habia escuchado. Es en este momento donde el glosario es de
gran ayuda para el alumno.

Lecciones

La secciodn de lecciones es una de las mas importantes del material didactico que
se implementé en la plataforma educativa Chamilo, en esta seccién de desarrolla
el temario propuesto de la materia de POO. Las lecciones llevan una secuencia de
presentacion de acuerdo al temario, las lecciones pueden estar compuestas de
elementos media, tales como texto, imagenes, video y sonidos, ademas se
pueden complementar con otros documentos, ejercicios y enlaces web. Con el uso
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de estos elementos se provoca un mayor impacto en el aprendizaje sobre el
alumno que toma la clase.

Ejercicios

Como ya se comentaba en la seccién de lecciones, estas pueden ir acompafadas
de ejercicios aunque no necesariamente. Los ejercicios normalmente van
enlazados a un tema y estos ejercicios pueden ser de varios tipos, entre algunos
se encuentran los de completar preguntas, elegir una opcion de varias, o elegir
mas de una opcion de varias, enlazar pregunta 0 concepto con una respuesta,
etc., esto puede variar de acuerdo al tipo de pregunta que se esté realizando,
ademas los ejercicios dan un puntaje por cada pregunta acertada, por lo que al
terminar de resolver el conjunto de ejercicios el alumno podra obtener estadisticas
de su puntaje y con esto saber su grado de comprension del tema.

b) Mdédulo de interaccion.

Compartir
Documentos

Como su nombre lo dice este médulo permite compartir documentos entre los
alumnos que se registraron al curso de POO, la utilidad de esto se manifiesta
cuando el alumno tiene la necesidad de compartir con su compafiero una tarea
gue se dejo en equipo o algun documento que le puede ser util al compafiero para
resolver alguna duda.

Encuestas

Las encuestas estan pensadas para los profesores o para los supervisores de un
profesor, ya que a través de esta seccidén se puede preguntar a los alumnos que
den su opinién sobre el curso presencial o el material proporcionado virtualmente
a través de la plataforma educativa, incluso puede ser utilizado por los
supervisores de profesores para cuestionar al alumno sobre el desempefio y los
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conocimientos del profesor en el salén de clases, estos y otros usos pueden ser
dados a las encuestas.

Agenda

En la agenda se estableceran las fechas y horas de entregas de ejercicios asi
como fechas de exadmenes y entrega de programas o proyectos, esta seccidn es
muy necesaria para el estudiante, ya que cada vez que ingrese con su cuenta a la
plataforma Chamilo podré entrar a la seccién agenda y revisar tareas marcadas y
fechas importantes.

Foros

En esta seccion de foros en la plataforma Chamilo, se proporciona una
herramienta de comunicacién asincrona tanto para el profesor como para los
alumnos. Frecuentemente en esta seccion se presentan dudas que tienen los
alumnos ya sea sobre algun concepto que es dificil de entender o tal vez algin
problema o error que le envia el compilador al alumno cuando esta haciendo un
programa, estas dudas pueden ser aclaradas por el profesor o por otros alumnos
gue pasaron por la misma situacion y ya saben como resolver el problema.

Chat

El chat ha sido una herramienta para socializar e intercambiar ideas entre las
personas, desafortunadamente ha sido mas utilizado para fines de
entretenimiento, pero en el caso de Chamilo ha sido implementado con el fin de
gue los alumnos puedan conversar y aclarar dudas con otros de sus compafieros
o con el profesor, esto es una herramienta complementaria a los foros, ya que
algunas veces las preguntas en los foros tardan en ser resueltas y en cambio en el
chat es una interaccion directa (comunicacion sincrona) y en el momento.
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Notas
personales

La herramienta de notas personales es un plus que da soporte a la plataforma
educativa Chamilo, ya que permiten a los alumnos agregar notas que sélo pueden
ser revisadas en su sesion, estas notas pueden ser algun dato necesario que
surgié cuando tomaban la lecciébn o tal vez alguna duda que tengan es ese
momento pero que quieren recordar mas tarde.

4.4, TEMARIO PROPUESTO PARA LA MATERIA PROGRAMACION ORIENTADA A
OBJETOS.

Para la creacion del material didactico de la materia POO es necesario contar con
un temario sobre esta materia, en el cual se vayan presentando cada uno de los
conceptos de la POO de una manera ordenada para posteriormente construir
conceptos mas complejos. Para esto se realizé una propuesta de temarios para la
materia de POO, es necesario mencionar que la mayoria de temarios en las
universidades tienen muchas similitudes y tal es el caso de la materia POO en la
cual generalmente se abordan temas acerca de |lo que es un objeto, una clase, lo
gue es la abstraccion, el polimorfismo, herencia, etc., es por esto que se decidio
obtener de por una generalizacidon los temas que se ven en varias universidades.

Para esto se realizo una propuesta de temarios a traveés de consultar especialistas
en el tema y alumnos, esto para obtener un temario mas genérico y enfocado a la
carrera y a las necesidades que hay en el campo de trabajo.

El temario propuesto consta de 5 secciones y estd basado en los temarios de
varias universidades que actualmente imparten la materia de POO, entre ellas la
FES Aragon, Facultad de Ingenieriay el IPN.

INTRODUCCION
SECCION 1. LA PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS Y OTROS PARADIGMAS

- El paradigma de la POO

- El concepto de objeto

- Mensajes entre objetos

- Lenguajes orientados a objetos

- Otros paradigmas de programacion
- Ejercicios de autoevaluacion
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SECCION 2. BREVE DESCRIPCION DE LOS CONCEPTOS BASICOS DE POO

- Objetos

- Clases

- Mecanismos de la POO

- Ejercicios de autoevaluacion.

SECCION 3. EL LENGUAJE DE PROGRAMACION C++ Y LA POO

- C++ como lenguaje orientado a objetos

- Clases

- Constructores y Destructores

- Herencia

- Polimorfismo

- Sobrecarga de operadores

- Ejercicios de autoevaluacion

- Caso practico: implementacion de un editor de texto en Qt

SECCION 4. CONCEPTOS AVANZADOS DE POO

- Relaciones

- Excepciones

- Interfaces y clases abstractas.
- Herencia mdltiple

- Plantillas

- lteradores

- Ejercicios de autoevaluacion

SECCION 5. EL LENGUAJE DE MODELADO UML

- Ellenguaje de modelado UML y la arquitectura de sistemas

- Fases del ciclo de desarrollo de software.

- Diagramas de estructura.

- Diagramas de comportamiento.

- Diagramas de interaccion.

- Caso préctico: documentacion en UML de la arquitectura del editor de texto.

4.5, PROCESO DE IMPLEMENTACION DEL CAPITULO 1 DE LA MATERIA POO.

El diagrama de la Figura 19 ilustra el proceso que se siguio para la implementacion
del material didactico, en este se observan cada una de las etapas y los
entregables generados.
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Figura 19. BPMN (Business Process Modeling Notation) de los procesos que se seguiran para la implementacién del caso practico
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¢ Instalacién y Configuracion de la LMS

El primer paso es instalar y configurar la plataforma virtual educativa (ver el
manual de instalacién de Chamilo de manera local en el Apéndice) , en este caso
existen 2 maneras de hacerlo, la primera y la mas complicada es instalarlo en
nuestro propio servidor, para esto se necesitan tener conocimientos en la
instalacién y configuraciéon de PHP, MySQL y Apache(ver manual de instalacién
en el Apéndice).

Este procedimiento consiste en tener todos nuestros contenidos en nuestro
servidor y poder accederlos desde nuestro equipo (en caso de que los queramos
ver s6lo en nuestra computadora) o por otro equipo siempre y cuando
proporcionemos acceso a nuestro servidor. La principal ventaja es que nosotros
podemos administrarlo y no se tiene que depender de otra empresa u otro servicio
gue proporcione un repositorio de Chamilo.

El uso de servicios externos es muy utilizado ya que estos servicios hacen
transparente la administracion del servidor, asi como la seguridad de este.
Normalmente estos servicios se proporcionan por una cuota mensual o anual
dependiendo como se haya hecho el contrato. Esta modalidad es utilizada por
muchas universidades ya que normalmente estas cuentan con servidores los
cuales dan el servicio de alojamiento, este servicio puede ser solicitado por el
profesor sin costo o en algunas veces por cuotas demasiado bajas.

Finalmente se debe sefialar que como se ha mencionado en todo el trabajo, el
propdésito de este trabajo no es implementar todo el curso de POO, sino que es
mostrar el procedimiento para poder crear material didactico de ciertas secciones
del curso asi como mostrar como se estructurd la informacién en una plataforma
virtual educativa y con base a este procedimiento se cree el material didactico
faltante para usarlo en las aulas de clase. Con toda la base teorica abordada se
tendra la capacidad de hacer uso de este material para el aula de clases, asi como
de crear nuevo material de los demas capitulos.

e Creacion de usuarios en la LMS

La creacion de usuarios de la plataforma virtual es una tarea muy sencilla, que
puede realizarse por el propio usuario o puede solicitarse la aprobacion del
profesor, en el caso de esta implementacion se decidié que los usuarios fueran
quienes pudieran registrarse dentro de la plataforma virtual y posteriormente darse
de alta en el sistema para poder entrar. Ademas para el administrador o para el
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profesor se proporciona una seccion de usuarios donde puede acceder para
visualizar los usuarios que se han registrado en el sistema, la imagen de la Figura
20 muestra la interfaz cuando accede a la zona de usuarios en Chamilo.

“hamilo Classic Campus Chas -
]
= A
Pagina principal Mis cursos ‘Mi agenda Informes Salir (proftigerx2011)
Programacion Orientada a Objetos  Usuarios
EEE— .| LR s
[ | Foto | Cédigo Oficial 1 I Apellidos | Nombre Descripcion Grupo Estado | Activo | Accion ]
B § e 46794 Albert - - - @ "73/ =
2406 BURGOS FLORES JEFFERSON = ° ° b7
sl b 7| ?
CATERINE Cerda Tapuy Wireya Caterine - - - G
. X 3
_ ~ o=
B l prof Chamilo Profesor 1 Profesar Profesor ’3/ E
ALUMNOPOO1 Curso Alumna POO1 - - - <G
g b & ]
RICARDO143 redrigueziadeo edem = ° ° T
g Li 2
_ ~ ~ -
=} . Robert T Robert @ ’3/ =
Seleccionar todo - Anular se\ecclonanodos ' Seleccionar

Figura 20. Administracion de usuarios Chamilo.

La imagen de la Figura 20 muestra las capacidades que tiene el usuario de
administrador, ya que le permite agregar alumnos, agregar profesores, gestionar
grupos, entre otras tareas.

El siguiente paso consiste en definir que secciones van a estar visibles para los
alumnos. Estas tareas pueden hacerse como profesor o administrador, la siguiente
ventana muestra la interfaz para poder mostrar u ocultar las secciones que se
desean proporcionar a los alumnos.
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Figura 21. Pantalla Principal Chamilo.

El pequefio ojo situado del lado izquierdo del médulo es el que permite que se
muestren o se oculten las secciones que componen Chamilo (véase la Figura 21).
La decision de que secciones se ocultaran o se mostraran dependera del objetivo
de lo queremos implementar, asi si quisiéramos impartir nuestro curso online y
realizar evaluaciones a través de la plataforma educativa tendriamos que tener
activada la seccion de evaluaciones.

e Descripcion del curso y bibliografia

Una de las partes mas importantes de un curso de programacion orientada a
objetos es la seccion donde se definen los objetivos, es decir, donde se describe
gue se quiere lograr, como se va a lograr y la bibliografia que se proporciona a el
alumno. Esta secciéon se conoce en Chamilo como descripcién del curso.

La imagen que se presenta en la Figura 22 representa la seccion de la plataforma
educativa Chamilo donde se le permite al profesor afadir los objetivos,
metodologia, los temas que se revisaran, la bibliografia, etc. Esta seccion es una
de las mas importantes ya que es en este punto donde se capta la atencion del
alumno y donde se resumira en pocas palabras de lo que se trata el curso, esta
seccion normalmente es de las primeras que se muestran y de las primeras que el
alumno consulta.
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La Programacién Orientada a Objetos x

El objetivo principal de esta implementacidn virtual es proporcionar al alumne herramientas diddcticas que complementen un curso de Programacidn Orientada a Objetos (POQ).

A través de este material diddctico el alumno podra entender algunos de los conceptos mas complicados de este paradigma de programacion y usarlos en ejemplos practicos. Entre algunos de estos conceptos se
encuentran: el polimorfismo, 2 herencia, Iz abstraccidn de datos y ls encapsulacion.

El propdsito final de este material es que el alumno pueda ocupar en aplicaciones practicas todos los conceptos de POO adguiridos tanto en el saldn de clases asi como con el uso de este material diddctico. Estos
conceptos le seran de gran utiidad al alumno, 3l momento de implementar sistemas de software en Iz vida real y principalmente al implementar sisternas que sean flexibles, reutilizables, robustos y que estén
adecuadamente documentados.

Adicionalmente 3 las lecciones sobre POO se presentan ejercicios de practica en cada uno de los mddulos que forman parte del temario, ademas se proporcionan referencias adicionales de libros y articulos, estas dltimas
seran de gran utiidad para las personas que estén interesados en termas muy particulares y que deseen continuar especilizandose en el drea de programacidn e ingenieria en software.

La siguiente figura es un mapa mental donde se ilustran los conceptos principales que forman parte de la Programacidn Orientada a Objetos.
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Figura 22. Descripcion General.

e Documentacion de los capitulos.

El paso siguiente es crear los elementos principales del curso, es decir, los
contenidos, la creacion de los contenidos puede ser usando elementos media
como imagenes, video, audio y texto; estos en conjunto logran que se transmita la
informacion con mas fluidez y facilidad hacia los alumnos.

Para realizar la creacion de contenidos Chamilo proporciona una seccion que se
denomina Lecciones, estas tienen que ser creadas usando el formato SCORM?,
Las lecciones pueden ir acompafadas de ejercicios que se realizan al final de la
leccion, esto para que el alumno refuerce los conocimientos aprendidos y a través
de un puntaje saber el nivel de conocimientos adquirido.

La interfaz para poder crea lecciones es muy sencilla, esta proporciona dos
opciones, crear una leccion SCORM o importar una leccibon SCORM ya existente.
En la siguiente Figura 23 se ilustra la interfaz de usuario del modulo de Lecciones.

26 SCORM (del inglés Sharable Content Object Reference Model) es una especificacion que permite crear
objetos pedagdgicos estructurados. Los sistemas de gestion de contenidos en web originales usaban
formatos propietarios para los contenidos que distribuian. Como resultado, no era posible el intercambio de
tales contenidos. Con SCORM se hace posible el crear contenidos que puedan importarse dentro de
sistemas de gestion de aprendizaje diferentes, siempre que estos soporten la norma SCORM(
http://es.wikipedia.org/wiki/SCORM, consultada en Octubre 2011).
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Figura 23. Interfaz de usuario de Chamilo para las lecciones.

Es necesario recordar que todas las imagenes de la interfaz de Chamilo
mostradas en este trabajo fueron tomadas usando el usuario de profesor, ya que
en la vista de alumno las imagenes se ven restringidas en muchas caracteristicas,
ejemplo de esto, seria en la seccion de Lecciones mostrada en la imagen de la
Figura 23, en la vista de alumno solo se muestran las lecciones y no muestra las
opciones para poder crear o importar una leccion.

e Generacion de ejercicios.

El paso siguiente después de realizar las lecciones es generar ejercicios
complementarios. Algunas lecciones pueden tener 0 no ejercicios, y para este
caso del material didactico de POO se decidio colocar ejercicios al final del primer
capitulo, esto para ejemplificar el desarrollo de los ejercicios y el potencial que
pueden tener para el proceso de ensefianza — aprendizaje.

A continuacion en la Figura 24 se muestra una imagen de la interfaz que
proporciona Chamilo para poder crear ejercicios.
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Figura 24. Interfaz de Usuario para crear ejercicios.

En la Figura 24 se visualizan las diferentes funcionalidades que proporciona
Chamilo, algunas de ellas son agregar ejercicios, o importarlos varias fuentes,
incluso de un documento Excel. Los ejercicios como se mencionaba anteriormente
se pueden afadir a las lecciones para que al finalizar la leccion el alumno pueda
realizar los ejercicios y obtener un puntaje que refleje el nivel de conocimientos
adquirido sobre el tema. Estos ejercicios también pueden ser practicos como es el
caso de los ejercicios de los temas relacionados con POO, en estas secciones se
deben colocar ejercicios donde se le solicite al alumno realizar programas.

En la siguiente Figura 25 se muestra la interfaz que proporciona Chamilo para
poder crear las preguntas que conformaran el curso. Las preguntas pueden ser de
opcién multiple, para contestar en una caja de texto, de relacionar, abiertas, etc.
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Figura 25. Interfaz de usuario de Chamilo para poder agregar preguntas a los ejercicios.
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e Agregar ejercicios a lecciones.

Cuando se esta editando una leccion se tiene la posibilidad de agregar ejercicios a
esta, cabe mencionar que antes de agregar ejercicios a una leccion es necesario
primero crearlos y posteriormente agregarlos (una vez que se agregan los
ejercicios a una leccién ya no es posible editarlos, pero si permite eliminarlo para
volverlo a crear). Chamilo proporciona una interfaz amigable para poder agregar
ejercicios, para esto primero se tiene que editar la leccidén y posteriormente ir a la
seccién afiadir objeto de aprendizaje (ver Figura 26) para finalmente elegir la serie
de ejercicios que se va a agregar a la leccion (ver Figura 27).
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Figura 26. Chamilo, agregar objeto de aprendizaje.
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Figura 27. Chamilo, agregar ejercicios a una leccion.

Después de haber agregado los ejercicios a una leccion, se tiene el material
didactico listo. Es necesario mencionar que la plataforma educativa virtual Chamilo
proporciona otras caracteristicas adicionales para poder realizar el manejo de un
curso, algunas como el avance tematico, la asistencia, las evaluaciones, etc; so6lo
gue en este material didactico sélo se consideraron activar los médulos anteriores
por cuestiones de simplicidad y por el proposito de este es material didactico de
apoyo y no un curso online de POO en el que se tenga que pasar lista y realizar
evaluaciones sobre lo aprendido.

Finalmente se debe mencionar que el material didactico implementado fue
probado por ex alumnos egresados de la carrera de ingenieria en computacion,
revisados por alumnos de la carrera de pedagogia y por un profesor del CCH que
actualmente imparte cursos utilizando plataformas educativas virtuales. Con base
a todos los comentarios y sugerencias hechas por los que probaron la aplicacién,
se hicieron cambios y se agregaron las mejoras pertinentes al material didactico.
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4.6 PRACTICAS OCUPANDO CHAMILO

En esta seccion se han hecho las practicas con usuarios, asi mismo, la
capacitacion del sistema de Chamilo ha especialistas de la materia de POO. Es
necesario mencionar que se consulté y se pidi6 probar el sistema a personas
especialistas en las areds de pedagogia y a un profesores que utilizan plataformas
educativas virtuales para impartir sus clases, asi como ingenieros en computacion
egresados de la carrera. Muchos los comentarios y sugerencias que se hicieron al
momento de probar la plataforma fueron integrados.

Para lograr lo anterior se carg6 el curso en la pc que funciona como servidor de
Ingenieria en Computacion, con la siguiente URL:
e ingenieria.aragon.unam.mx/chamilo

Para acceder a este sistema se ocuparon el siguiente usuario y contrasefia:

Usuario: robtellez
Password: pPn5GACE

Las modificaciones y comentarios que se hicieron en la fase de pruebas de la
plataforma educativa Chamilo fueron las siguientes:

- Las preguntas de la seccidn de ejercicios no estaban planteadas de manera
adecuada por lo que se trabajé con 2 egresadas de la carrera de pedagogia
para modificar la estructura de preguntas.

- Algunas de las preguntas de la seccion de la seccion de ejercicios se
tuvieron que separar en preguntas de opcion multiple y preguntas abiertas,
ya que se me hizo el comentario de que no se podia asignar un puntaje a
las preguntas abiertas.

- Como un comentario adicional se me pidi6 que agregara imagenes
representativas de la institucién, como el simbolo de la UNAM, para que de
esta manera el curso se percibiera institucional.

- Se me solicito dar una pequefia explicacién sobre como se podian agregar
y editar contenidos a un curso, es decir, agregar imagenes, texto y video.
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- También se me hicieron comentarios sobre la redaccion de los capitulos ya
gue algunos de ellos se percibian confusos y no se entendia bien lo que se
intentaba dar a conocer.

- Se me hicieron otros comentarios muy especificos sobre el material
educativo, algunos como agregar imagenes en ciertas secciones o agregar
videos que explicaran algin tema en particular.

Como se mencionaba anteriormente se consultaron a algunas personas para
probar el curso cargado en esta plataforma educativa virtual, a continuacion se
presentan galerias de fotos que se tomaron en el transcurso de este proceso.

llustracion 1. Plataforma Chamilo 1

En esta foto de la llustracion 1 se muestran dos pedagogas que hacian comentarios sobre las mejoras que se podian
hacer en el objetivo del curso de Programacion Orientada a Objetos.
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En esta foto de la llustracion 2 se muestran las mismas pedagogas haciendo comentarios sobre la estructura del
temario, principalmente se discutia como es que se habia llegado a este temario.

llustracion 3. Plataforma Chamilo 3

En esta foto de la llustracion 3 es cuando se comenzd a revisar la primera seccién del material de Programacion
Orientada a Objetos

67
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llustracion 4. Plataforma Chamilo 4

En esta foto de la llustracion 4 se esta haciendo un analisis sobre lo que se quiere dar a entender en la seccion de El
Paradigma de la POO, la discusion se centraba sobre lo que es un paradigma

llustracion 5. Plataforma Chamilo 5

También se consulté la opinion de un profesor de CCH, que es disefador grafico, el por su experiencia en el uso de
plataformas educativas virtuales dio varias sugerencias sobre el contenido y los cambios que se podian hacer.
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llustracion 6. Plataforma Chamilo 6

En esta foto se estan explicando algunas caracteristicas de la interfaz grafica de Chamilo asi como el contenido del
curso de POO.

A continuacion se muestran algunas imagenes del material educativo que se
encuentra cargado en la plataforma Chamilo de la FES Aragon. Estas imagenes
son de diferentes secciones, esto debido a que el material educativo esta dividido
en capitulos en la seccién de lecciones y ademas contiene una descripcion del
contenido.

La imagen de la llustracion 7 y la llustracién 8 se muestra la descripcion del curso de
POO asi como la bibliografia que se tomo de referencia.
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La Programacion Orientada a Objetos =

El objetivo principal de esta implementacidn virtual es proporcionar al alumne herramientas diddcticas que complementen un curso de Programacidn Orientada a Objetos (POO).

A través de este material diddctico el alumno podra entender algunos de los conceptos més complicados de este paradigma de programacion y usarlos en ejemplos précticos. Entre algunos de estos conceptos se
encuentran: el palimorfisma, la herencia, I abstraccidn de datos y la encapsulacian.

El propdsito final de este material es que el alumno pueda ocupar en aplicaciones pricticas todos los conceptos de POO adquiridos tanto en el salén de clases asi como con el uso de este material didactico. Estos
conceptos le serdn de gran utiidad al alumno, al momento de implementar sistemas de software en I3 vida real y principalmente al implementar sistemas que sean flexibles, reutilzables, robustos y que estén
adecuadamente documentados.

Adicionalmente 3 las lecciones sobre POQ se presentan ejercicios de prictica en cada uno de los mddulos que forman parte del temario, ademds se proporcionan referencias adicionales de libros y articulos, estas dftimas
serdn de gran utiidad para las personas que estén interesados en temas muy particulares y que deseen continuar especializandose en el drea de programacidn e ingenieria en software.

La siguiente figura es un mapa mental donde se ilustran los conceptos principales que forman parte de la Programacion Orientada a Objetos.

- ENCAPSULACION

POLIMORFISMO

llustracion 7. Descripcion General
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Metodologia x
En cada una de las secciones que componen el termario encontrard una seccidn de sjercicios de autoevaluacidn, el propdsito de estos ejercicios es que el alumno por cuenta propia se autoevalue para saber si
comprendid el tema adecuadamente. Adicionalmente en Iz seccidn de programacidn en C++, se proponen 2 el alumno realizar pequefios programas gue pueden ayudar 3 entender conceptos complejos, tales como la
herencia, sobrecarga de operadores o polimorfimo.

Finalmente existen algunas practicas que implican fa realizacidn de programas de computadora mas complejos que posiblemente requieran varios de dias para su implementacidn, en estos programas se puede solicicar al
alumno ocupar conceptos basicos como avanzados de programacion orientada 3 objetos.

llustracion 8. Descripcion General 2

En la llustracion 9 se muestra el capitulo de El Paradigma de la POO, cabe
mencionar que en algunos capitulos se usan tanto imagenes como videos para
dar una explicacion mas clara de los conceptos que se abordan.
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(PARA QUE SIRVE UN PARADIGMA?
N

Un paradigma se puede considerar como el conjunto de normas y patrones que se pueden ocupar para resolver un problema. Esto es muy ocupado en
la programacion de computadoras para la resolucion de ciertos problemas, ya que normalmente se ocupan estos patrones en problemas similares.

(QUE ES LA POO?

El concepto de paradigma es muy extenso y se aplica para muchas dreas del conocimiento no solo de la ingenieria. Uno de los pioneros en definir lo
que es un paradigma fue Thomas Kuhn, y dio la siguiente definicion.

"Considero a los paradigmas como realizaciones cientificas universalmente reconocidas que, durante cierto tlempo, proporcionan modelos de problemas v
soluciones a una comuridad cientifica”

Para comprender bien lo que es un paradigma de forma general y como nace se muestra el siguiente video en el que se ilustra en esencia este
concepto segun la definicién de paradigma de Thomas Kuhn.

como nace un paradigma

novato, Un tercero fue cambiado, y se repitié el hecho, lo
volvieren a golpear, El cuarto y, finaimente, el quinto de los
veteranes fue sustituido.

B3 s

llustracion 9. Paradigmas de Programacion

En la llustracién 10 e llustracion 11, se muestra la seccion de lecciones del material
educativo de POO, en estas lecciones se describe lo que es un objeto y algunos
ejemplos que se pueden representar con objetos, posteriormente se explican los
mensajes que se pueden mandar entre los mismos objetos.

(QUE ES UN OBJETO?

Un objeto se puede definir como la instancia de una clase en tiempo de ejecucidn y una clase a su vez se puede ver como el molde con el cual se puede
crear un objeto. Eltérmino clase y los componentes de esta se ven a detalle mas adelante.

Enla POQ, el contenedor o el molde de los objetos son las clases, en estas se especifican los métodos y variables miembro pertenecientes al objeto. A
partir de una clase se puede crear objetos y dentro de estos se puede tener otros datos como enteros, caracteres, cadenas u otros objetos mucho mas
complejos.

Este modelo de encapsulacién de datos es indispensable en la POO ya que se pueden crear datos complejos que contengan otros mas complejos, v
como todos estos objetos tienen una interfaz de comunicacion no se necesita conocer su estructura ni su funcionamiento interno sino solo su interfaz. En
la POO existen ofros conceptos como herencia, polimorfismo, sobre carga de operadores; estos conceptos son importantes ya que permiten crear
grandes sistemas flexibles, reutilizables y que respetan una arquitectura de sistema.

Como ya se mencionaba anteriormente, el concepto de clase y objeto son los puntos clave para entender lo que es la POO. Para entender el concepto
de clase se va a ejemplificar con un carro, este carro tiene caracteristicas como que es de cierto color, que tiene una marca, puede ser de 4 u 8
cilindros, efc; ademas tiene elementos como un volante, ruedas, motor, chasis, faros, radio, asientos, efc; y también realiza acciones como encender el
motor, avanzar, refroceder, frenar, acelerar, efc. Todo esto puede ser representado en una clase, es decir, la clase puede contener todas las
caracteristicas, elementos y funciones que componen al carro o solo puede contener algunas de estas, esto depende de la funcionalidad que se le
quiere dar a la clase.

La figura siguiente ilustra el objeto carro y algunas de las caracteristicas de este ya mencionadas anteriormente.

optetocareo )

ATRIBUTOS  [ENCAPSULADOS| FUNCIONES

Color: Verde Cauchos. Encendido
Afio: 2000 Chasis Aceleracién
Trans.: Automdtica Motor Apagado, ete.

llustracion 10. ¢Qué es un objeto?
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MENSAJES ENTRE OBJETOS

Ya se mencionaba en las lecciones anteriores que un objeto se compone de datos miembro y métodos miembro, existen diferentes formas de
accesibilidad a un objeto, estas formas de accesibilidad representan parte de lo que es la abstraccion, ya que estamaos representado un elemento del
mundo real a través de sus caracteristicas y ademas proporcionamos una interfaz de este. Por ejemplo, nosotros no tenemos que conocer los detalles
de cédmo funciona el motor de un carro para poder utilizarlo, ya que si fuera asi, necesitariamos tener una memaria ilimitada para conocer todo sobre el
carro, en cambio si conocemos las funcionalidades necesarias de un carro como encender, avanzar, acelerar, detener, efc; podriamaos hacer uso de
este eficientemente.

llustracion 11. Mensajes entre objetos

Finalmente en la llustracion 12, llustracion 13 e llustracion 14; se muestran
preguntas que forman parte de la primera seccidén “La Programacion Orientada a
Objetos y otros paradigmas”, las preguntas se dividieron en 2 que son las de
opcion multiple y las preguntas que son abiertas, en el caso de la llustracion 12 se
muestra una pregunta de respuesta abierta. En total se agregaron 12 preguntas
para esta seccion para las otras secciones se agregaran preguntas y ejercicios de

programacién que permitan comprender adecuadamente el tema que se esta
revisando.

Pdgina principal | Mis cursos | Miagenda | Informes | Red social | Panel de control | Administracion de la plataforma

Programacion Orientada a Objetos > Ejercicios > Paradigmas de programacion abiertas

@j Volver 3 la lista de preguntas Madificar ejercicio

Paradigmas de programacién abiertas

Pregunta 1 : Describa con sus palabras que es un paradigma de programacion

Jfasgamsmxxn

m

£ Validar respuesta(s)

llustracion 12. Preguntas abiertas
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Pdgina principal | Mis cursos | Miagenda | Informes | Red social | Panel de control | Administracidn de la plataforma

Programacion Orientada a Objetos > Eercicios > Paradigmas de programacidn varias

@:—j Volver a [a lista de preguntas Modificar ejercicio

Paradigmas de programacion varias

Pregunta 1 : éCual de las siguientes sentencias define lo gue permite un paradigma de programacion?

Definir un problema con base a lo que se plantea
Resohver un problerna utiizando patrones
Entender el problerna a fondo usando diferantas técnicas

Encontrar fa solucidn al problera planteado

£» Siguiente pregunta

llustracion 13. Preguntas de opcion multiple

Paradigmas de programacion varias

Pregunta 3 : éCual de las siguientes sentencias expresa lo que es una interfaz en la POO?

[] A través de una interfaz podemos saber de que clase hereda el abjeto.
[7] Una interfaz proporciona una serie de métodas para poder interactuar con un objeta.
[[] Una interfaz nos permite que dos objetos puedan realizar funciones adicionales 2 fas ya proporcionadas a través de una clase

[[] Una interfaz es un mecanismo mediante el cual nos comunicamos con otro objeto sin necesidad de conocer sus
caracteristicas internas.

£ Siguiente pregunta

llustracion 14. Preguntas varias

Cabe mencionar que existe una gran variedad de preguntas que se pueden agregar a un ejercicio,
en la llustracion 15 se muestra una imagen con los tipos de pregunta que existen. Algunas de las

preguntas que ya se habian agregado se modificaron de acuerdo a las sugerencias que dieron las
pedagogas.
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O% 8 = 0;1

e ) e 0 el & &
Respuesta Respuesta Relenar Relacmnar Respuesﬁ Zonas de Combinacidn  Banco de
unica multiple blancos abierta imagen exacta preguntas

Pregunta

Tipo

1. Describa con sus palabras que es un paradigma de programacidn

Respuesta abierta

2. Expliqgue con sus propias palabras que es la Programacidn Orientada a Objetos

Respuesta abierta

3. Defina el concepto de abstraccidn aplicado en POO

Respuesta ahierta

4. Defina con sus propias palabras qué as un componente

Respuesta abierta

5. Complete el espacio en blanco

Rellenar blancos

llustracion 15. Tipos de preguntas
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CAPITULO 5

CONC ION

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En este Ultimo capitulo se presentan las conclusiones que se obtuvieron a lo largo del desarrollo de
este caso practico asi como recomendaciones para mejorar el material didactico de POO que se

implemento.
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Ya se mencionaba en secciones anteriores la existencia plataformas educativas
virtuales algunas de estas Moodle, eCollege, WebCT, Doqueos, Claroline y
Chamilo; esta Ultima fue la que se escogi6é para este caso practico. Estas
plataformas virtuales educativas dan facilidades tanto para profesores en la
transmision de conocimientos como para alumnos en el aprendizaje de estos.

Estas LMS ?’ o también conocidas como plataformas educativas virtuales
proporcionan caracteristicas que van desde poder crear lecciones con texto, video
y audio, hasta poder realizar evaluaciones a los alumnos de manera virtual,
ademas de poder obtener datos como cuanto tiempo paso el alumno en la
plataforma virtual y que dias accedio, etc.

En este caso practico se implementd material didactico de apoyo para la
imparticion de la materia de Programacion Orientada a Objetos. La importancia de
crear este material es la contribucion que hace sobre el campo educativo en las
areas de ingenierias, mas especificamente sobre la ensefianza de la materia de
Programacion Orientada a Objetos.

Es necesario recordar que en el capitulo 1 se hizo hincapié sobre el problema
educativo que existe en las ingenierias y en la carrera de ingenieria en
computacion, donde se observé que una de las materias de altos indices de
reprobacion es esta materia de POO. De esta manera es como este material de
apoyo pretende ser una la semilla para que se sigan utilizando las diferentes
tecnologias en la educacion y principalmente el uso de plataformas educativas
virtuales no como sustituto del profesor sino como un complemento para las
clases y como un medio de interaccion entre el profesor y los alumnos que toman
la materia.

Otro punto a considerar en la implementacion de este caso practico es el uso de la
plataforma educativa virtual Chamilo, esto debido a que actualmente una de las
plataformas educativas mas utilizadas en la actualidad es Moodle y a pesar de
esto se tuvieron varias razones para preferir usar Chamilo en lugar de Moodle, una
de estas es la innovacion de Chamilo, ya que es un proyecto nuevo y que
actualmente estd en desarrollo, considerando esto es aqui donde este trabajo
sirve como otra fuente de informacion sobre la plataforma Chamilo

Ademas es necesario recalcar que Chamilo es una plataforma educativa
innovadora que esta retomando muchos problemas de proyectos similares como
Moodle. Claroline, Dokeos y esta ofreciendo soluciones a estos problemas. Un
ejemplo de problema en el que Chamilo contribuyo es disminuir el nivel de
complejidad que presentan la mayoria de plataformas educativas virtuales en la

%7 Por las siglas en ingles Learning Management Systems.
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interfaz gréfica, esto debido a que en otras plataformas es muy complejo y dado
que es usado por profesores y alumnos que no estan tan familiarizados con las
tecnologias aplicadas a la educacion, les es muy dificil comprender y utilizar la
interfaz grafica de estas plataformas incluso llegan al punto donde es necesario
tomar cursos de bastante tiempo sobre el manejo de la plataforma educativa.

Adicionalmente es necesario comentar que durante la realizacion de la presente
investigacion se destaca que se tuvo que utilizar los conocimientos de la carrera
de ingenieria en computacion tales como:

a) Programacion Orientada a Objetos

b) Ingenieria en Software

c) Aplicaciones de lenguajes de programacién

d) Teoria de compiladores

e) Manejo de sistemas operativos Windows y
GNU/Linux.

Considero que el presente caso practico, me ha permitido ampliar mi experiencia
profesional, ya que durante la realizacion del proyecto me enfrente con problemas
con el desarrollo y viabilidad del proyecto. Ademas de adquirir la experiencia de
trabajar con personas de otras disciplinas como pedagogia y disefio grafico. Todo
esto ha ampliado mi percepcion sobre el desarrollo de proyectos y sobre la utilidad
gue tienen las TIC’s en las diferentes areas del conocimiento.

RECOMENDACIONES

Existen varias recomendaciones que se pueden hacer para mejorar el material de
apoyo de la materia de POO que se desarrolld, una de ellas es implementar un
modelo educativo bien definido sobre el material didactico. La implementacion de
un modelo educativo se sugiere que sea en colaboracion con un pedagogo. Entre
los modelos educativos mas usados se encuentra el constructivista, el conductista
y el modelo sudbury.

Con respecto a la parte técnica del material implementado, se recomienda que en
los temas que se vayan a implementar se agreguen ejercicios al final de la leccion,
ya que asi el alumno reafirma sus conocimientos o practica los conocimientos
adquiridos. Es sumamente recomendable que estos ejercicios vayan
incrementando en complejidad ya que asi se le permitira al alumno que se
encuentre interesado en la materia especializarse e ir incrementado sus
habilidades sobre ciertos temas de programacion.

Capitulo 5 Conclusiones y Recomendaciones
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Otra recomendacion sobre el material didactico seria implementar temas
adicionales que no se ven en el salén de clases, ya que esto permitira al alumno
gue desee especializarse en el &rea de programacién continuar con el estudio de
técnicas avanzadas. Algunos de los temas que se sugieren para implementar son
los siguientes: patrones de disefio, La STL de C++, buenas practicas de
programacién en C++, Programacion Genérica, entre otros.

También se recomienda que se agreguen temas relacionados con otros lenguajes
de programacion como Java o C#, ya que esto permitira a el alumno darse cuenta
de que la resolucién de problemas a través de la programacion es independiente
del lenguaje que se utilice, ya que estos comparten técnicas muy similares y
muchos aspectos de la sintaxis.

Sobre la plataforma educativa Chamilo se recomienda seguir muy de cerca la
nueva version (2.0) de Chamilo que préximamente se liberara, ya que esta trae
caracteristicas adicionales de las que tiene ahora y esto permitira seguir
innovando en el uso de las ultimas tecnologias para el proceso de ensefianza —
aprendizaje.

LIMITACIONES

Existen algunas limitaciones con respecto al uso de la plataforma educativa
Chamilo, y sobre todo en la instalacion de esta ( ver el manual de instalacion de
Chamilo en el anexo). Es necesario que la instalacion de la plataforma Chamilo
requiera conocimientos técnicos sobre computacion, sobre todo si se piensa
instalar la plataforma educativa en un sistema operativo Linux. Es por esta razén
gue se decidié incluir en el anexo un manual de instalacion en los sistemas
operativos Windows y Linux. Debido a esto se recomienda realizar la instalacion
de Chamilo con el apoyo de un administrador de servidores.

Otra de las limitaciones de usar una plataforma educativa es en la cuestion de los
costos para su implementacion ya que se requiere un equipo de coémputo que
funja como servidor para almacenar los cursos creados, asi como también es
necesario contar con una conexion de banda ancha para que los alumnos puedan
acceder sin problemas a los cursos online. Para todo esto se sugiere que se le
esté dando soporte técnico continuamente a la plataforma educativa, para verificar
asuntos de seguridad y de almacenamiento en la PC servidor.

Para las dudas que puedan surgir sobre este trabajo y asuntos relacionados con la
plataforma virtual educativa Chamilo puede referirse al siguiente correo:

Correo electronico: proftigerx2011@gmail.com
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APENDICE

GUIA DE INSTALACION DE CHAMILO EN UN SISTEMA OPERATIVO
WINDOWS Y LINUX

La instalacion de la plataforma educativa virtual Chamilo puede ser de 2 maneras.
La primera es contratar un servicio que ya proporcione el alojamiento para
Chamilo®®, por lo que un curso estaria en internet en cuanto el proveedor de
acceso y se cargue el curso en la plataforma educativa. La principal ventaja de
usar esta opcién es que no se tiene que contar con el hardware como una PC que
sirva como servidor y una conexion de banda ancha, esto debido a que el
proveedor del servicio de almacenamiento ya lo proporciona, la Unica tarea como
profesor seria crear los cursos en la plataforma de manera remota, para esto se
debe tomar en cuenta que es necesario el pago por el servicio que el proveedor

del servicio de alojamiento brinda.

El procedimiento para tener un curso virtual en la plataforma educativa Chamilo en
un servidor de alojamiento externo como beeznest es muy sencillo, s6lo es
necesario realizar el pago por el servicio para obtener el acceso y seguir las

instrucciones que da el proveedor del servicio para cargar el curso.

La segunda opcidén que se puede tomar en cuenta es hacer la instalacion local,
para esto se debe de contar con una PC que funja servidor (con suficiente
almacenamiento) para poder guardar y dar servicio de conexién a los cursos
virtuales que se tendran alojados, ademas es necesario tener una conexion de
banda ancha con IP fija y para la instalacién de Chamilo es necesario contar con
conocimientos basicos en la instalacion y configuracion de PHP, Apache y MySQL

Server.

Para tener una idea del hardware que se necesita se va a tomar en cuenta los

datos que Chamilo muestra en su pagina. Esta pagina proporciona un servicio de

%% Uno de los proveedores del servicio de alojamiento para Chamilo es BeezNest y la pagina web donde se
puede contratar este servicio es: http://www.beeznest.com/es/alojamiento/chamilo-light
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almacenamiento muy limitado para versiones de prueba y se da a conocer que

actualmente http://campus.chamilo.org tiene las siguientes caracteristicas en

cuestiones de usuarios y cursos:?°

19,600 usuarios registrados

300 usuarios conectados simultaneamente (con un timeframe de 120
segundos)

3,500 cursos

El servicio que proporciona la pagina http:/campus.chamilo.org, se encuentra

alojado en un equipo con las siguientes caracteristicas:

Procesador 2 x Intel Xeon Dual-Core 5130

2GB de memoria RAM

250GB SATA HDD de almacenamiento en disco duro
X7DBN Motherboard

5TB / ancho de banda mensual.

Por la informacion anterior es posible entender que una computadora actual

podria funcionar como servidor siempre y cuando se cuente con un servicio de

internet que proporcione la banda ancha necesaria para que los usuarios que se

vayan a agregar al curso se puedan conectar remotamente y que tenga el

suficiente almacenamiento en disco duro.

En el caso de la instalacion de Chamilo de forma local se necesita una PC que

sirva como servidor de datos y tener una conexién de banda ancha con una IP fija.

A continuacién se detallan los pasos generales que hay que seguir para instalar

Chamilo localmente.

2% Informacién obtenida de la pagina web http://www.chamilo.org/es/documentacion, consultada en
Dciembre de 2012
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INSTALACION DEL SOFTWARE NECESARIO PARA CHAMILO EN WINDOWS

La Instalacién se realizé en un sistema operativo Windows 7 de 64 bits en una
laptop y ademéas en la PC que funciona como servidor en la FES Aragon, esta
tltima cuenta con un sistema operativo GNU/Linux Debian. Se instal6 la versién
1.8 de Chamilo, esta version de Chamilo se obtiene gratuitamente de la siguiente
pagina web: http://www.chamilo.org/es/download-es

1.- El primer paso después de descargar Chamilo es tener instalado un servidor
web y para esto se continuara con la descarga de este servidor web, se decidid
optar por Apache Web Server, debido a que es uno de los servidores web més
utilizados y porque es soportado por Chamilo. El link para la descarga de la
version  2.2.20 de  Apache HTTP  Server es el  siguiente:
http://httpd.apache.org/download.cqi

Se descargan el instalador de esta version y se procede con la instalacion, la
primera ventana que se muestra al ejecutar el asistente de instalacion es la de la

llustracion 16.

. 20302000 1002 Ak Eile folder -
H 5] Apache HTTP Server 2.2 - Installation Wizard -

‘Welcome to the Installation Wizard for
Apache HTTP Server 2.2.20

The Installation Wizard will install Apache HTTP Server 2.2.20
on your computer, To continue, dlick Mext.

WARNING: This program is protected by copyright law and
international treaties.

= Back Mext = ] I Cancel I

llustracion 16

Posteriormente solicita datos como el dominio de la red y el nombre del equipo

gue funcionara como servidor, estos datos pueden ser obtenidos si se solicitan al
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administrador del equipo en el que se va a instalar el servicio web. En este caso

se dejaran los que ya tenia por default (ver Ilustracion 17).

Server Information
Please enter your server's information.

MNetwork Domain (e.g. somenet.com)
Cheetah-PC.lan|

Server Name (e.g. www.somenet.com):
|CheetahPC.|an

Administrator's Email Address (e.g. webmaster @somenet.com):
|admin@Cheetah-PC‘|an

Install Apache HTTP Server 2.2 programs and shortcuts for:

@ for All Users, on Port 80, as a Service — Recommended.
(71 only for the Current User, on Port 8080, when started Manually.

InstallShicld

< Back ][ Next = ] [ Cancel

4] Apache HTTP Server 2.2 - Installation Wizard [

llustracion 17

En la siguiente ventana vamos a elegir una instalacion tipica, si se quisiera instalar

ciertos componentes en particular se tendria que elegir la personalizada.

3] Apache HTTP Server 2.2 - Installation Wizard
——

Setup Type
Choose the setup type that best suits your needs.

Please select a setup type.

Typical program features will be installed. (Headers and Libraries
for compiling modules will not be installed. )

Choose which program features you want installed and where they
will be installed. Recommended for advanced users.

Installshield

[=5)

llustracion 18

El siguiente paso es elegir donde se va a instalar Apache HTTP, normalmente

esto lo hace en una ruta por default, pero en este caso se creara el folder

Apache2.2 en la ruta “C:/”, por lo tanto la ruta de instalacion seria “C:\Apache2.2”,

después de elegir la ubicacion en el instalador de Apache HTTP Server
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presionamos siguiente y se mostrara la llustracién 19 y posteriormente al presionar

el botén Next la llustracidn 20

i — ™Y
o 14 Apache HTTP Server 22 - Installation Wizard =5

Destination Folder
Click Change to install to a different folder

G Install Apache HTTP Server 2.2 to the folder:

-

=

]
-— o =

InstallShield

[ < Back ][ Mext > ] [ Cancel ]

————

llustracion 19

| B
14! Apache HTTP Server 2.2 - Installation Wiza [

Installing Apache HTTP Server 2.2.20
The program features you selected are being installed.

Flease wait while the Installation Wizard installs Apache HTTP Server
2.2.20. This may take several minutes.

Status: !

Installshield

llustracion 20

Finalmente se muestra la llustracion 21 indicando que la instalacion de Apache

HTTP Server ha sido finalizada con éxito.
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1 Apache HTTP Sﬂllation Wizard S5

Installation Wizard Completed

The Installation Wizard has successfully installed Apache HTTP
Server 2,2,20, Click Finish to exit the wizard,

llustracion 21

Al finalizar de instalar apache es necesario cambiar un parametro dentro del
archivo httpd.conf que se encuentra ubicado en la ruta donde se instalo apache
(C:\Apache2.2\conf). Es necesario abrir el archivo con el block de notas y buscar
la linea “Directorylndex index.htm/l” y sustituirla por la siguiente “Directorylndex
index.php”, esto es para que cuando Chamilo cargue una pagina busque el
index.php, si no se hace esto Chamilo buscara una pagina html y la mostrara por
lo que se tendra que dar manualmente click en el link del archivo index.php. En la
llustracién 22 se muestra el archivo httpd.conf ubicado en la linea que hay que

cambiar.

#
# controls who can get stuff from this server.
#

order allow,deny
Allow from all

</Directory>

#

# DirectoryIndex: sets the file that apache will serve if a directory
# is requested.

#

<IfModule dir_module>

— DirectoryIndex 1ndex.htm
</IfModule>

#

# The following lines prevent .htaccess and .htpasswd files from being
# viewed by web clients.

#

<Filesmatch "A\.ht">
order allow,deny
peny from all
satisfy all

</Filesmatchs

llustracion 22
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2.- El segundo paso antes de instalar Chamilo es la instalacién de PHP, para esto
se va a lanzar el instalador de PHP version 5.3.4 que se descarg6 de la siguiente

pagina http://windows.php.net/download/.

—— ~

-
B PHP 534 Setup =

Welcome to the PHP 5.3.4 Setup Wizard

The Setup Wizard will install PHP 5.3.4 on your computer.

Click Mext to continue or Cancel to exit the Setup Wizard.

Please disable any virus detection software you may have
running during this installation.

Back [ MNext ] [ Cancel

llustracién 23
Al igual que como lo hicimos con apache vamos a crear el folder PHP en la ruta
“C:/” por lo que la ruta donde se instalara PHP sera “C:\PHP”, esta ruta la
escogemos en el wizard de instalacién de PHP cuando lo solicite.

,

Destination Folder
Click Mext to install to the default folder or click Browse to choose another,

Install PHP 5.3.4 to: y

jcoetpy

¢ Browse...

Back ” MNext ] [ Cancel

llustracién 24
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A la hora de estar instalando PHP pide un servidor web a establecer, en este caso
como ya se instalé Apache se elegira la opcion: Apache 2.2.x Médule.

.
8 PHP 5.3.4 Setup LR [ESREE

Web Server Setup
Select the Web Server you wish to setup,

N @ Apache 2.2.x Module
| (7 Apache CGI

() IS FastCGl

@ 115 CGI

(7 NSAPI

() Xitami

| () MetServe Web Server

=

(2 Other CGI
() Do not setup a web server

[ Back ]l Next | [ Cancel ]

—————————————————————————————

llustracion 25

Después el instalador pide la ruta donde del directorio de configuracion de
Apache, por lo que se elegira a través del wizard la ruta “C:\Apache2.2\conf’, tal

como se ve en la llustracion 26.

Select Apache Configuration Directory
Browse for the Apache Configuration Directory {containing httpd.confand ...

Look in: ] conf hd

[(dextra |
(original

Folder name:

C:\apache2, 2Yconf!,

llustracion 26
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Después solo es necesario dar click en siguiente para continuar con la pantalla de

seleccion de items que se muestra en la Ilustracion 27.

1) PHP 5.3.4 Setup

Choose Items to Install

Select the way you want features to be installed.

Click the icons in the tree below to change the way features will be installed.

ER=Li|)

¥ - | Script Executable
I= - | Extensions
¥ - | Extras

Installs PHP with all server modules
and all extensions enabled. Itis
recommended to only select the
extensions and modules you need
below.

This feature requires 7889KE on
your hard drive. It has 1 of 3
subfeatures selected, The

subfeatures require 7345KB on your
hard drive.

Location: C:\Program Files (x86)\PHP\
[ Reset ] [Diskgsage] [ Back ][ Mext J [ Cancel ]

llustracion 27

En este punto de la instalacion de PHP es necesario activar las extensiones de

php necesarias, para esto es necesario ir a la seccion de extension en la ventana

de instalacion y activamos los siguientes médulos (llustracién 28):

* gd
* pcre

* session
* standard
* mysq|

* zlib

* xsl

# PHP 534 Setup 0

(=] )

Choose Items to Install

Select the way you want features to be installed.

Click the icons in the tree below to change the way features will be installed.

Sockets -
50Lite

s0Lite 3
Sybase

Tidy

Test ik

This feature requires 208KE on your

¥ML-RPC = hard drive.
E
P T T— b
Browse...
Reset ] [ Disk Usage ] [ Back ][ Mext J [ Cancel

llustracion 28

Una vez terminada la seleccién de items (puede ser que no todos estén en la lista

pero es necesario activar los que estén disponibles) es necesario dar click en el
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boton Next lo que el wizard avanzara a la pantalla mostrada en la llustracion 29 y

finalmente al dar click en Install nos mostrara la pantalla de la Ilustracién 30,

indicando que la instalacién de php ha terminado.

3 pie 534 5ep |

e o

Ready to install PHP 5.3.4

Click Install to begin the installation. Click Back to review or change any of your

installation settings. Click Cancel to exit the wizard.

Back || nstal [ cancel
llustracion 29
— = .
. [ ) (R e

21 PHP 5.3.4 Setup

Installing PHP 5.3.4

Please wait while the Setup Wizard installs PHP 5.3.4.

Status:

Back MNext

Cancel

llustracion 30
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Puede ocurrir que php no edite los archivos de apache de manera adecuada, para
esto es necesario ir al directorio donde se encuentra instalado Apache en este
caso es “C:\Apache2.2\conf’ y modificar el archivo “httpd.conf’(ubicado en este
mismo directorio), al final del archivo se encuentran las lineas donde se carga php,
para esto debemos hay que revisar que las rutas donde carga los médulos de php

sean correctas.

jhﬂpd.mnf—Natepad o - - ==

File Edit Format View Help
#Include conf/extra/httpd-userdir.conf -

# Real-time info on requests and configuration
#Include conf/extra/httpd-info.con

# virtual hosts
#Include conf/extra/httpd-vhosts. conf

# Local access to the Apache HTTP Server Manual
#Include conf/extra/httpd-manual. con

# Distributed authoring and versioning (webDav)
#Include conf/extra/httpd-dav. con

# various default settings
#Include conf/extra/httpd-default. conf

# Secure (S5L/TLS) connections
#Include conf/extra/httpd-ssi.conf

#

# Note: The fu??uwing must must be present to support

# starting without ssL on platforms with no /dev/random eguivalent
# but a statically compiled-in mod_ss1.

#

<Ifvodule ss1_modules
ssLRandomseed startup builtin
ssLRandomseed connect builtin
</IfModules

#BEGIN PHP INSTALLER EDITS - REMOVE ONLY ON UNINSTALL

ﬁ PHPINIDIr "C:/PHP/
Loadvodule php5_module "C:/PHP/phpSapache2_2.d11"

#END PHP INSTALLER EDITS - REMOVE ONLY ON UNINSTALL

¢ 1 3

llustracion 31.

En caso de que estuviera mal las lineas (ya sea porque la ruta o la .dll no existe)

donde se carga Apache es necesario reemplazarlas por lo siguiente:

LoadModule php5_module "c:/php/php5apache?2.dll”
# Configurar la ruta de php.ini
PHPInIDir "C:/php"

Después de realizar este cambio sobre el archivo de configuracion de Apache es
necesario volver a reiniciar el servidor web Apache, esto se hace en el monitor de

Apache que normalmente se coloca en la barra de tareas de Windows (llustracién

32).
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Customize...

llustracion 32

3.- El tercer paso es la instalacion del programa mySQL server.

Para esto es necesario descargar el instalador de la pagina web de mySQL server,
en este caso se descarg6 él instalador para Windows de 32 bits ya que son las
caracteristicas del hardware donde se realizd la instalacion de prueba, mas
especificamente se descargd la versién 5.5. El link del instalador es el siguiente:
http://dev.mysqgl.com/downloads/mysql/, al ejecutar el instalador nos mostrara las
siguientes pantallas (llustracion 33 e llustracion 34), aqui es necesario seleccionar

instalacion tipica.

) MySQL Server 5.5 Setup ’ ..” :_'A ﬁ. - ﬂ

Welcome to the MySQL Server 5.5 Setup
Wizard

The Setup Wizard will install MySQL Server 5.5 on your
computer. Click Next to continue or Cancel to exit the Setup
Wizard.

Copyright (c) 2000, 2011, Oracle and/or its affiliates. All
rights reserved.

Back | [ Next | [ cancel |

f—— = = ———

llustracion 33
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_
15 MySQL Server 5.5 Setup ==

Choose Setup Type a
Chi the sety| that best suits d
oose the setup type that best suits your needs

Installs the most common program features. Recommended for mast users,

Custom

Allows users to choose which program features will be installed and where
they will be installed. Recommended for advanced users.

All program features will be installed. Requires the most disk space.

Gance

llustracion 34

Posteriormente se mostraran las pantallas de la llustracion 35 e llustracion 36, en

estas pantallas solo se debera dar click en Install y en Next.

-
3 MySQL Sever 53 e ————— (=] ]
Ready to install MySQL Server 5.5 ﬂ

il
Click Install to begin the installation. Click Back to review or change any of your |
installation settings. Click Cancel to exit the wizard. Il
|
Back | Instal | | cancel |

llustracion 35
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MySQL Enterprise =
) A MySQL Enterprise subscription is the most
comprehensive offering of MySQL database
software, services, and support to ensure your
M g S QL ® business achieves the highest levels of rellablllly,
security, and uptime.
( Enterprise ]

An Enterprise Subscription includes:
1. The MySQL Enterprise Server - The most reliable, secure,
version of the world’s most popular open sour

assistant.

[ <Back | [_Next> J [ cancel

llustracion 36

Finalmente aparecera la pantalla de que se ha finalizado el wizard de instalacion
de MySQL Server.

) MySQL Server 5.5 Setup

Completed the MySQL Server 5.5 Setup
Wizard

Click the Finish button to exit the Setup Wizard.

llustracion 37
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Una vez instalado MySQL el wizard mostrara otra pantalla de configuracién como

en la llustracién 38, en esta pantalla es necesario click en el boton Next y

mostrara la pantalla de la llustracién 39.

~
MySQL Server Instance Configuration Wizard M

Welcome to the MySQL Server Instance
Configuration Wizard 1.0.17.0

The Configuration Wizard will allow you to configure
the MySQL Server 5.5 server instance. To Continue,
click Next.

Cancel

llustracién 38
En el transcurso de la configuracién de MySQL Server, es necesario seleccionar la
opcion “Detailed Configuration” tal y como se muestra en la llustracion 39 y
posteriormente elegir “Server Machine”, es decir, que la maquina va a funcionar

como si fuera un servidor (llustracion 40)

ad ™
MySQL Server Instance Configuration Wizar_ ﬂ

MySQL Server Instance Configuration F \
Configure the MySQL Server 5.5 server instance, 3 .

Please select a configuration type.

configuration type to create the optimal server II
setup for this machine.

{~ Standard Configuration

¥ Use this only on machines that do not already have a My5QL
server installation, This will use a general purpose configuration
faor the server that can be tuned manually,

llustracion 39
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MySQL Server Instance Configuration Wizard
e a

MySQL Server Instance Configuration

Configure the MySQL Server 5.5 server instance.

Please select a server type, This will influence memaory, disk and CPU usage.

" Developer Machine

E This is a development machine, and many other applications will
be run on it. MySQL Server should only use a minimal amount of

memaory.

Several server applications will be running on this machine.
Choose this option for web/application servers. MySQL will have
medium memory usage.

" Dedicated MySQL Server Machine

o8

This machine is dedicated to run the MySQL Database Server. Mo
other servers, such as a web or mail server, will be run. MySCL
will utilize up to all available memory.

| Nedt> |

< Back

Cancel
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llustracion 40

Después se escogera el uso que se le dara a la base de datos, en este caso es

necesario elegir la opcion “Non-Transactional Database Only” (llustracion 41),

después de elegir esta opcidn pedira una opcion para elegir la cantidad

aproximada de usuarios que accederan a la base de datos, para esto se elegira la

opcidn “Decision Support” (llustracion 42).

S

F - =
MyS0QL Server Instance Configuration Wizard
. .

-
— —

MySQL Server Instance Configuration
Configure the MySQL Server 5.5 server instance,

Please select the database usage.

(" Multifunctional Database

(" Transactional Database Only

= Optimized for application servers and transactional web
Iy applications. This will make InnoDE the main storage engine.
WY Note that the MyISAM engine can still be used.

General purpose databases. This will optimize the server for the
use of the fast transactional InnoDE storage engine and the
high speed MyISAM storage engine.

(* MNon-Transactional Database Only:

Suited for simple web applications, monitoring or logging
applications as well as analysis programs. Only the
non-transactional MyISAM storage engine will be activated.,

=

<= Back

llustracion 41

Mext = | Cancel | |
rI
= — e
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| B
MySQL Server Instance Configuration Wizard M
MySQL Server Instance Configuration f
Configure the MySQL Server 5.5 server instance, .

Please set the approximate number of concurrent connections to the server,

{+ Decision Support (D5S5)/OLAP;
as Select this option for database applications that will not require

a high number of concurrent connections. A number of 20
connections will be assumed.

" Online Transaction Processing (OLTP)

Choose this option for highly concurrent applications that may
have at any one time up to 500 active connections such as

heavily loaded web servers.

i~ Manual Setting

a@ Please enter the approximate number of concurrent I

Concurrent connections: 5] - I

< Back | Mext = I Cancel | I
e =

llustracion 42

Las siguientes dos pantallas se mantendran con las opciones que vienen por
default, es decir, que este activada la opcién “Enable TCP/IP Networking” ,

“‘Enable Strict Mode” y “Standard Character Set”, tal y como se ve en la llustracién

43 y en la llustracion 44.

- -
MySOQL Server Instance Eﬁguratiun Wizard. S — u

My5SQL Server Instance Configuration

Configure the My5QL Server 5.5 server instance,

Please set the networking options.

[v Enable TCP/IP Networking

Enable this to allow TCR/IP connections. When disabled, only I
= local connections through named pipes are allowed.

Port Number: I vl [~ Add firewall exception for this port

Please set the server SQL mode. l

¥ Enable Strict Mode

This option forces the server to behave more like a traditional
database server. It is recommended to enable this option. I

< Back | Next > I Cancel | |
= 4

llustracion 43
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MySQL Server Instance Configuration Wizard

MySQL Server Instance Configuration

Configure the MySQL Server 5.5 server instance,

Please select the default character set.

(+ Standard Character Set

Makes Latinl the default charset. This character set is suited for
English and other West European languages.
" Best Support For Multilingualism
@ Make UTFB the default character set. This is the recommended
character set for storing text in many different languages.
" Manual Selected Default Character Set [ Collation
Please specify the character set to use,
Character 5Set: latini -

< Back | Mext = | Cancel |

llustracién 44
En las siguientes pantallas del wizard se solicita que configurar las opciones de
Windows, para esto se tendra que colocarlas tal y como se muestra en la
llustracién 45. En la siguiente pantalla se tendra que establecer la contrasefia para
poder acceder como root al servidor MySQL, se muestra una pantalla como la de

la llustracion 46.

MySQL Server Instance Configuration Wizard [éj

MySQL Server Instance Configuration
Configure the MySCL Server 5.5 server instance.

Please set the Windows options.

[v Install As Windows Service
This is the recommended way to run the MySQL
@ server on Windows,

Service Name: MysoL -

[v Launch the MySQL Server automatically

[v Include Bin Directory in Windows PATH:

Check this option to include the directory containing
the server / client executables in the Windows PATH
variable so they can be called from the command line.

< Back | Mext > | Cancel

llustracion 45
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MySQL Server Instance Configuration Wizard ’_

MySQL Server Instance Configuration

Configure the MySQL Server 5.5 server instance,

Please set the security options.

v Modify Security Settings

‘ Mew root password: FrEmkakskeesss  Enter the root password,
[ roat | Confirm: ****““****“| Retype the password.

[ Enable root access from remote machines

[~ Create An Anonymous Account

This aption will create an anonymous account on this server,
Please note that this can lead to an insecure system.

= Back | Mext = | Cancel

llustracion 46
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Finalmente ya que configuradas las opciones de MySQL Server es necesario

ejecutar el proceso para cargar la configuracion ya establecida, para esto se

muestra la pantalla de la llustracién 47, donde soélo se debe dar click en el botén

Execute. Si todo se ejecutd adecuadamente se mostrara la pantalla de la

llustracién 48 indicando que la ha terminado exitosamente.

r - - 5
MySQL Server Instance Configuration Wizard A ﬁ

MySQL Server Instance Configuration /
Configure the MySQL Server 5.5 server instance,
Ready to execute ...

() Prepare configuration II
() Write configuration file
() Start service

() Apply security settings

Please press [Execute] to start the configuration.

< Back

3 e

llustracion 47
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MySQL Server Instance Configuration Wizard @

MySQL Server Instance Configuration "
Configure the MySQL Server 5.5 server instance,

Processing configuration ...

(v Prepare configuration II
(@ Write configuration file (C:\Program Files (x856]\MySQLMySQL Server 5,54y ini)
4 Start service

4 Apply security settings

Configuration file created.

Windows service MySQL installed.

Service started successfully.

Security settings applied.

Press [Finish] to close the Wizard.

L | o]

llustracion 48

Para revisar que MySQL se esta ejecutando y que es posible acceder al servicio
es necesario abrir una consola de comandos de ms-dos (dar click en inicio,
ejecutar y teclear “cmd”) ya abierta la consola de comandos teclear el siguiente

comando:
C:/ > mysql —u root -p

Este comando indica acceder al servicio de mysgl con usuario root y que solicite el
password. Es aqui donde es necesario ingresar el password que se establecio en
la pantalla de la llustracion 46, si se logra acceder entonces MySQL esta instalado
adecuadamente, de lo contrario sera necesario reinstalar MySQL y asegurarse de

la contrasefia que se definié durante la instalacion.

INSTALACION DEL SOFTWARE NECESARIO EN GNU/LINUX

Para la instalacion de Apache, PHP y MySQL en GNU/Linux es necesario
descargar los instaladores para este sistema operativo, los links para descargar el
software son los mismos que para Windows solo habria que elegir el codigo fuente

gue tiene extension .gz o .bz y que sea para el sistema operativo GNU/Linux. Una
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vez teniendo el codigo fuente es necesario compilar e instalar los ejecutables en el

sistema, para esto se realizan varios pasos:

Para compilar e instalar Apache se ejecutaran los siguientes comandos

.Jconfigure --prefix=/usr/local/apache \
--enable-so \
--enable-cgi \
--enable-info \
--enable-rewrite '\
--enable-speling \
--enable-usertrack \

--enable-deflate \

--enable-ss| \

--enable-mime-magic

make
make install
Para compilar e instalar PHP

.Jconfigure \
--with-apxs2=/usr/local/apache/bin/apxs \
--with-mysql \
--prefix=/usr/local/apache/php \
--with-config-file-path=/usr/local/apache/php \
--enable-force-cgi-redirect \
--disable-cgi \
--with-zlib \
--with-gettext \
--with-gdbm

make
make install
Para compilar e instalar MySQL

.Jconfigure --witout-debug --prefix=/usr/local/mysql

make
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make install

Para definir las extensiones de los scripts PHP, hay que afiadir las siguientes
lineas en el fichero de configuracién de apache (httpd.conf):

AddType application/x-httpd-php3 .php3
AddType application/x-httpd-php3 .php
AddType application/x-httpd-php3 .phtml

Ahora ya s6lo queda arrancar el servidor, pero primero es necesario copiar el
script de arranque en /etc/rc.d/init.d

cp /usr/local/apache/bin/apachecte /etc/rc.d/init.d/apache

/etc/rc.d/init.d/apache start

INSTALACION DE CHAMILO DESDE EL EXPLORADOR.
(YA SEA EN WINDOWS O GNU/LINUX).

El primer paso para instalar Chamilo es descargar la version 1.8 de Chamilo de la

siguiente pagina web: http://www.chamilo.org/es/download-es

Posteriormente descomprimir el archivo zip de Chamilo que se descargd en la
carpeta que “htdocs” que se encuentra en el directorio donde se instalé Apache
(C:\Apache2.2\htdocs).

Por lo tanto la carpeta de Chamilo se encontraria descomprimida en la siguiente
ruta (C:\Apache2.2\htdocs\chamilo-1.8.7.1-stable). Es necesario dar permisos de

escritura, lectura y ejecucion a los siguientes directorios:

e [chamilo]/main/inc/conf/
e [chamilo]/main/upload/users/
e [chamilo]/main/default_course_document/images/

e [chamilo]/archive/
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e [chamilo]/courses/
e [chamilo]/home/

En los puntos anteriores debemos sustituir “chamilo” por el nombre de la carpeta

gue se asigno en la instalacion, en este caso “chamilo-1.8.7.1-stable”.

En Windows para establecer estos permisos se tiene que dar click derecho sobre
la carpeta y asignar permisos de lectura, ejecucién y escritura. La siguiente
llustracion 49 muestra la ventana donde se asignan permisos en el sistema

operativo Microsoft Windows 7.

chamilo-1.8.7.1-stable Properties @

General ISharing Security | Previous Versions Customize|

Cbject name:  C:\Apache? 2'htdocs'chamilo-1.8.7.1-stable

Group or user names:

52, Authenticated Users

i2, SYSTEM

52, Administrators (Cheetah-PC'\Administrators)
52, Users (Cheetah-PC\Users)

To change pemissions, click Edit.

Pemnissions for Authenticated
Users Allow Deny

Full cortrol v
Modify

Read & execute

List folder contents

Read

Write <

Far special permissions or advanced settings, Advanced

click Advanced.

m

Leam sbout access cortrol and pemissions

L [ ok _][ Cancel | [ Apply ]'j

llustracion 49

Posteriormente vamos es necesario abrir un navegador web y colocar la siguiente

direccion. (http://localhost/chamilo-1.8.7.1-stable/), el nombre de esta ruta

dependera del nombre que haya colocado a la carpeta, en este caso se llama

“chamilo-1.8.7.1-stable”.
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Index of /chamilo-1.8.7.1-stable

Parent Directory

courses/
documentation/
favicon.ico

news list.php
robots.txt

nser.php

user portal php
webchatdeny php
whoisonline php
whoisonlinesession php

llustracion 50
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El primer paso es dar click en el link de “index.php” como se ve en la llustracién 50

(Si ya se configuro Apache para que cargara el archivo .php tal y como se indicé

anteriormente en la instalacion de Apache deberia direccionar a esta pagina

automaticamente) y mandara a la ventana donde se muestra el boton para

instalar Chamilo.

nilo

+ Click to INSTALL Chamilo

or read the installztion guide

llustracion 51
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Al dar click en el boton para instalar mostrara paso a paso para establecer la
configuracion de Chamilo, en la llustracion 52 muestra el paso 1 donde se

establece el lenguaje de instalacion.

Chamilo installation — Version 1.8.7.1

s Chamilo

1. Installation Language

2. Requirements _

3. Licence Step 1 — Installation Language

4. MySQL database settings

5. Config settings Please select the language you'd like to use when instaling:
6. Show Overview

7 et EEE -] o Nex

llustracion 52

Después se muestra la pantalla de los requisitos para instalar Chamilo, en caso de
gue faltara alguna opcion de configuracion de php o de otro software instalado, se

colocaria de color rojo e indicaria que es necesario activarla.

. Idioma de instalacién
. Requisitos
fivars Paso 2 — Requisitos

. Pardmetros de fas bases de

datos MySQL Lea con atencién

Parametros de configuracidn Para mds detalles leer la guia de instalacidn.
Sumario de fa instalacién
Instalar

Now hwNe

Requisitos del servidor

Bibliotecas y funcionalidades que el servidor debe proporcionar para poder utilizar Chamilo con todas sus posibilidades.

Version PHP>= 5.0 La versién PHP es correcta 5.3.4
Session disponible Si
MySQL disponible Si
Zlb disponible Si
Perl-compatible regular expressions disponible Si
XML disponible Si
Multibyte string disponible (Opcional) Si
Iconv disponible (Opcional) Si
Internationalization disponible (Opcional)

GD disponible Si
JS0N disponible Si

LDAP disponible (Opcional)
Xapian disponible (Opcional)

Parametros recomendados

Parametras recomendados para la configuracion de su servidor. Estos pardmetros deben establecerse en el fichero de cony

Parametro Recomendado Actual
Safe Mode OFF OFF
Display Errors OFF OFF
Eila 1inlnad fatt) oy

llustracion 53
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El siguiente paso es dar click en el boton de nueva instalacion y mostrara la

pantalla para aceptar la licencia, tal y como se muestra en la llustracion 54.

. Idioma de instalacidn
. Requisitos
;e Paso 3 de 6 — Licencia
. Pardmetros de las bases de
datos MySQL Chamilo es software lbre distribuido bajo GNU General Public licence (GPL)
. Pardmetros de configuracidn
. Sumario de la instalacidn Wersion para imprimir
7. Instalar

R

=37

Version 3, 29 June 2007

iy

Copyright (C) 2007 Free Software Foundation, Inc. <http:/ifsf.org/=
Everyone is permitted to copy and distribute verbatim copies
of this license document, but changing it is not allowed.

Preamble

The GNU General Public License is a free, copyleft license for
software and other kinds of works
™ Acepto

Las imdgenes y las galerias de medios de Chamilo utilizan imdgenes e iconos de Nuvala, Crystal Clear y Tang
animaciones flash, se han tomado prestadas de Wikimedia v de los cursos de Ali Pakdel ¥ de Denis Hoa con
SA Creative Commons. Puede encontrar los detzlles de fa licencia en Iz web de CC, donde un enlace al pie
la licencia.

<3 Anterior > Siguiente

Informacién del contacto

llustracion 54

Es necesario recordar que cuando se instald6 MySQL solicito una contrasefia y
después una confirmacién, es en este punto donde debemos colocar la

contrasefia (llustracién 55).

TEEr 1@ guia e Mecaecon |

Paso 4 de 6 — Parametros de las bases de datos MySQL

El script de instalacidn creard las principales bases de datos de Chamilo. Por favor, recuerde que Chamilo necesitard crear varias bases de datos. Sisélo puede
tener una base de datos en su proveedor, Chamilo no funcionard.

Servidor de base de datos localhost &j. localhost

Mombre de usuario de fa base de datos root &j. root

Contrasefia de Iz base de datos ej. EQA4uwmB

Prefio MySQL chamilo_ Mo completar sino se reguiere

Parémetros opcionales

Database error: 1045

Access denied for user root'@'localhost’ (using password: NO)

> Detalles: La conexion con la base de datos ha fallado. Puede que el nombre de
usuario, la contraseiia o el prefijo de la base de datos sean incorrectos. Por
fawor, revise estos datos y vuelva a intentarlo.

Comprobar la conexién con la base de
datos

{3 Anterior = Siguiente

llustracion 55
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Una vez ingresado el password correcto muestra la siguiente pantalla de la
llustracién 56, es necesario anotar estos datos de esta pantalla por si son
necesarios mas adelante. En este ejemplo como se instal6 localmente y se esta
usando el usuario root por default no se debe de cambiar nada, pero se podrian

cambiar estos parametros cuando sea necesario.

Leer fz guia de instalacidn

Paso 4 de 6 — Parametros de las bases de datos MySQL

El script de instalacion creard fas principales bases de datos de Chamio. Por favor, recuerde que Chamilo necesitara crear varias bases de datos. Sisdlo puede
tener una base de datos en su proveedor, Chamio no funcionard.

Servidor de base de datos localhost gj. localhost

Mombre de usuario de la base de datos root &j. root

Contrasefia de I3 base de datos CTTTITITTTRTT Y] &j. NXUksk]

Prefjo MySQL chamilo_ No completar si no se requiere

Pardmetros opcionales

Database host info: localhost via TCP/TP
Comprobar |a conexién con |la base de 5 Database server version: 5.5.15

datos Database client version: mysglind 5.0.7-dev - 091210 - $Revision: 304625 §
Database protocol version: 10

<3 Anterior = Siguiente

llustracién 56
Posteriormente el instalador mostrara la pantalla de parametros de configuracion
(llustracién 57), es muy importante anotar en algun lugar el password del
administrador de la plataforma, incluso hasta se podria tomar una captura de

pantalla y guardar la imagen como referencia.

Paso 5 de 6 — Parametros de configuracion
Los siguientes valores se grabardn en su archive de configuracién main/inc/conf/configuration.php: main/inc/conf/configuration.php
Idioma principal Spanish [+
URL de Chamilo (Contenido obligatorio) hitp:/localhost/chamilo-1.8.7.1-stable/
E-mail del administrador admin@Cheetah-PC lan
Mombre del administrador John
Apelidos del administrador Doe
Teléfono del administrador (000) 001 02 03
Nombre de usuario del administrador admin
Contrasefia del administrador (puede que desee cambiaria) heShdjzm
Nombre de su plataforma My campus
Acrdnimo de B organizacidn My Organisation
URL de la organizacidn hitp-//www.chamilo.org
Método de encriptacion : ® mds © shal © Nada
Permitir que los propios usuarios puedan registrarse : * siRecomendado © Mo
Permitir que los propios usuarios puedan registrarse como creadores de cursos : ® 51T No
<‘,:IAntenor E:> Siguiente

llustracion 57
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Mas adelante en el paso 6 muestra la pantalla de comprobacion antes de instalar
como en la llustracién 58, en ella se verifica que los datos y opciones con que se va

a instalar Chamilo estan correctas, finalmente dar click en Instalar Chamilo.

Paso 6 de 6 — Ultima comprobacién antes de instalar

Estos son los valores que ha introducido
Imprima esta pagina para recordar su contrasefia y otras configuraciones

Idioma principal : spanish

Servidor de base de datos : localhost

Nombre de usuario de fa base de datos : root

Contrasefia de la base de datos : ®****=xssxrses

Prefija MySQL : chamilo_

Base de datos principal de Chamio (BD) : chamilo_main (lez 2 advertencia inferior)

Base de datos de sequimiento. Uselz salo i hay varias bases de datos. : chamilo_main (lez 2 advertenca inferior)
Base de datos de usuarios : chamilo_main (lea 2 advertenc inferior)

Permitir seguimiento : Si

Usar Chamilo con una o varias bases de datos : Varios

Permitir que los propios usuarios puedan registrarse : ST
Método de encriptacion : md5

E-mail del administrador : admin@Cheetah-PC.lan

Nombre del administrador : John

Apelidos del administrador : Doe

Teléfono del administrador : (000) 001 02 03

Nombre de usuario del administrador : admin

Contrasefia del administrador (puede que desee cambiarlz) : heshdjzm

Nombre de su plataforma : My campus
Acrénimo de |z organizacién : My Organisation

URL de I organizacion : httpe//wwuw.chamio.org

URL de Chamilo : https/flocahost/chamio-1.8.7.1-stable/

Atencién !
El programa de instalacién borrara todas las tablas de las bases de datos Ler encar que realice una
copia de seguridad completa de todas ellas antes de confirmar este tltimo paso de la instalacion.

< Anterior v Instalar Chamilo

llustracion 58

Finalmente aparecera la pantalla de parametros de configuracion en la cual se
confirma que ya se cre0 la plataforma y proporciona da el link para ir a la

plataforma principal de Chamilo (véase la

Leer la guia de instalacion
Paso — Parametros de configuracion
Cuando entra en su plataforma por primera vez, la mejor manera de entenderla es registrarse con la opcidn 'Profesor (crear un curso)' y seguir las

instrucciones.

Aviso de seguridad: Para proteger su sitio, configure main/inc/conffconfiguration.php y main/install/index.php como archivos de sdlo lectura (CHMOD
444),

taforma que acaba de crear.

llustracién 59).
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Leer la guia de instalacidn

Paso — Parametros de configuracion

Cuando entra en su plataforma por primera vez, la mejor manera de entenderla es registrarse con la opcidn 'Profesor (crear un curso)' y seguir las
instrucciones.

Aviso de seguridad: Para proteger su sitio, configure main/inc/conffconfiguration.php y main/install/index.php como archivos de sdlo lectura (CHMOD
444).

< taforma que acaba de crear. )

Link a la pagina principal

llustracion 59

Finalmente si todo salié correcto, al dar click en el vinculo de “Ir a la plataforma
que acaba de crear” nos llevara a la pantalla principal de Chamilo, donde se
solicitara el nombre de usuario y password para poder acceder, esto se puede

observar en la llustracién 60.

~ Chamilo

WEnlinea 0 | £ Reportar un error |

Pdgina principal

Pagina principal

iEnhorabuena, ha instalado satisfactoriamente su portal de e-learning! Espafiol =

Ahora puede completar |2 instalacidn siguiendo tres sencilos pasos:

1. Configure el portal: vaya a la seccidn de Administracidn de fa plataformg, v seleccione Pltaforma -= Pardmetros de MNombre de usuario
configuracion de Chamilo.

2. De vida a su portal con |2 creacién de usuarios y cursos. Puede hacerlo invitando 2 ofros usuarios a crear su cuenta, o |
credndolas usted mismo 3 través de as secciones de usuarios y cursos de la paginz de adminstracidn. tracar

3. Edite esta pagina a través de la entrada Configuracidn de 2 pagina principal en la seccidn de administracidn. Contrasefia

Siempre podra encontrar mds informacidn sobre de este software en nuestro sitio web: http://www.chamio.org.

Diviértase, no dude en unirse a la comunidad y denos su opinién a través de nuestro foro.
Entrar >

Usuario
Registro
¢éHa olvidado su contrasefia?

General
Forum

llustracion 60

Este proceso seria el que se deberia seguir para la instalacion de Chamilo,
pueden surgir algunos problemas con respecto a la instalacion pero esto depende
del tipo de maquina en el que se esté instalando y la configuracion que en ese

momento se tenga.
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