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1. Introduccion

La educacion mediante sistemas de ensenanza virtual se ha convertido en
algo normal dentro de nuestras vidas. Hasta ahora, estas plataformas estaban
construidas siguiendo una fuerte jerarquia, donde es el profesor el que dicta
los contenidos que vamos a aprender. Ademaés el alumno es participe, dentro
del curso, solo en el grado en el que el profesor le da autorizacién en la
plataforma de ensenanza. Este tipo de plataformas, como Moodle, se conoce
con el nombre de Virtual Learning Environment (VLE).

No obstante, los VLE forman parte del primer intento, por parte de los
educadores, de utilizar los medios informaticos para transmitir conocimiento.
La segunda era de la ensenanza virtual fue definida por primera vez en la
conferencia del JISC/CETIS (2004) bajo el nombre The Personal Learning
Environments Session. Esta nueva plataforma se define como PLE (Personal
Learning Environment). Sin embargo, este término tomé més importancia

con la publicaciéon de un diagrama en el que se mostraba una aproximacion
a dicho concepto (Figura [1).
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Figura 1: Future VLE - The Visual Version [3]

La idea subyacente en esta plataforma es que sea el usuario el que marque
sus objetivos, aprenda al ritmo adecuado para él y sea capaz de utilizar la
gran cantidad de servicios web existentes para aprender, compartir y publicar



sus conocimientos [2} 4]. Por lo tanto, podemos decir que cada usuario estaria
en posesion de su propio espacio personal donde podria crear un blog para
extender contenido de la asignatura, publicar una imagen en el servidor de
iméagenes Flickr, leer noticias, seguir usuarios y en general cualquier servicio
que facilite compartir y adquirir conocimiento.

Se trata por lo tanto definiendo un concepto nuevo, innovador y que ayude
a las personas a compartir y crear nuevas comunidades de conocimiento.

Por otro lado, OO.N.GG., como Médicos Sin Fronteras (MSF), estan in-
teresadas en el uso de esas aplicaciones como herramientas de aprendizaje

destinadas tanto a colaboradores y personal propio, como a las personas que
se benefician del trabajo de estas OO.N.GG.

Asi que, dentro de ese objetivo, este Proyecto Fin de Carrera se va a
realizar en colaboracion con la O.N.G. Médicos Sin Fronteras. En concreto, la
persona que actuara como enlace y que definira los requisitos de la aplicacion
por parte del cliente serda Manuel Lorente, responsable del proyecto de e-

learning de MSF-OCBA.

2. Objetivos

El objetivo basico de este Proyecto Fin de Carrera es desarrollar una
herramienta que se integre con la plataforma de ensenanza Moodle y que
permita la configuracion de entornos de aprendizaje personales. El nombre
de esta herramienta es vLearnie. La Figura 2| nos muestra un resumen visual
de la arquitectura que vamos a usar.

Esta Figura nos muestra como vamos a trabajar con una arquitectura
web. El usuario podrd acceder de forma cémoda mediante su ordenador a
través del portal, y ademas, también tendra acceso mediante una aplicacion
cliente movil que utilizara los servicios web que vamos a crear.

La herramienta constara de tres grupos de objetivos:

= El primer objetivo seria la creacién de una arquitectura que soporte la
expansion de la plataforma Moodle. Queremos que este back-bone sea
estable, robusto y lo menos intrusivo posible en Moodle.

= El segundo objetivo de forma general seria la creacion de una API de
servicios web publicados. De esta forma, se pueden crear aplicaciones
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Figura 2: Resumen visual de la arquitectura

cliente (webs o méviles) que interactien con las aplicaciones que crea-
remos en el primer objetivo.

= Kl tercer y ultimo grupo seria la creacién de una aplicacién movil que
haga uso de los servicios web que hemos creado.

A continuacion pasamos a dar méas detalles de cada grupo y de los obje-
tivos que perseguimos:

Primer grupo de objetivos

Este primer grupo engloba la integracion de Moodle con una arquitec-
tura de soporte que vamos a crear. La idea subyacente en este grupo es la
transformacién de Moodle en una herramienta al més puro estilo PLE. Es-
to quiere decir que sera el usuario el que podra expandir el contenido de la
asignatura si lo considera adecuado, subiendo a su propio espacio personal
nuevo material y compartiéndolo con sus companeros. Esta arquitectura nos
permitira realizar las acciones que detallamos a continuacién:

= Creacion de espacios personales por usuario. Por lo tanto, la creacién
de dicho espacio permitird integrar dentro de €l las aplicaciones que se
detallan en los siguientes puntos.



= Creacion de un gestor de blogs, que tendra caracteristicas como la crea-
cion de entradas, asignaciéon a dicha entrada de categoria, tags, marcar-
la como entrada destacada, configuracién del titulo de la URL a gusto,
entradas basadas en fecha asi como la creacién de RSS / Atom para la
lectura del blog desde lectores RSS (Google Reader, Vienna, etc).

= Contruccion de un gestor de ficheros asociado al espacio personal. Los
usuarios podran subir transparencias o trabajos para aportar informa-
cion extra al curso.

» Herramienta para la creacién de portfolios. De esta manera, podremos
consultar los estudios del usuario que ha realizado la publicacion, la
experiencia que presenta en dicho campo y conocer las tltimas investi-
gaciones que llevo a cabo.

También consideramos un factor importante la redacciéon de un manual
donde se explican los pasos a seguir para la correcta instalacién de vLearnie,
asi como un manual de usuario. Ambos vendran redactados en inglés para
que sea accesible a todo el publico.

Segundo grupo de objetivos

Este segundo grupo de objetivos estara relacionado con la creacion de
servicios web que permitan interactuar con las aplicaciones que conforman
vLearnie. Los objetivos de este grupo son:

= Estudio de los distintos tipos de servicios web, asi como la adopcion de
uno de ellos.

= Andlisis y desarrollo de una API de servicios web con los que poder
interactuar.

= Se desarrollard un método de autenticacién para poder hacer consultas
a los servicios web que ofrezcan funcionalidad extra a los usuarios re-
gistrados. Ain estamos en una fase temprana, pero nos planteamos el
uso del protocolo OAuth [I] para poder acceder a dichos servicios.

Tercer grupo de objetivos

En este tercer grupo lo que nos planteamos es la creacion de una aplica-
cion cliente movil que haga uso de los servicios web creados en el apartado



anterior. De esta forma, siempre podremos acceder a nuestros contenidos y/o
ficheros que tengamos en nuestro espacio personal. No tener un ordenador
delante no sera una excusa para no poder descargar los apuntes que hemos
subido. Los objetivos que comprende son:

» Estudio de la plataforma para la que se desarrollara. Actualmente te-
nemos en mente tres posibilidades, que seria el desarrollo para iOS,
Android, o en HTML5. En este estudio mostraremos cudles son las
ventajas y desventajas de cada uno asi como la razén de la eleccién.

= Creacion de la aplicacion cliente que mediante servicios web pueda
acceder al contenido deseado.

= La parte de autenticacién aun esta en estudio, pero como dijimos an-
teriormente, la 6pcién considerada actualmente es el protocolo OAuth

3.

Objetivos secundarios

Los objetivos secundarios son aquellos que nos gustaria implementar pero
que por motivos de tiempo y extension del proyecto no estamos seguros de
que puedan ser implementados. Entre ellos destacariamos los siguientes:

» Integracién de Moodle y vLearnie mediante sesiones. De esta manera
evitamos tener que realizar un login para cada aplicacion.

» Traduccién basada en la geolocalizacién en caso de que el usuario no
haya especificado un idioma de inicio.

» Integracién de algunos servicios web pertenecientes a terceras empresas,
como los referentes a 43Things y Twitter entre otros.

3. Metodologia y Fases del Proyecto

Seguiremos una metodologia de desarrollo iterativo e incremental, desa-
rrollando cada vez versiones operativas con un subconjunto cada vez mayor
de las funcionalidades solicitadas. Debido a que lo que vamos a construir
son tres aplicaciones (una basada en la web, otra mediante servicios web y
otra mévil), tendremos una fase inicial para cada una de ellas. Tras la fase



inicial, continuaremos con una fase iterativa que seguird los mismos pasos en
cada una de ellas, por lo que primero exponemos las tres fases iniciales y a
continuacion la fase iterativa e incremental.

3.1. Fases iniciales

Estas fases iniciales corresponden al desarrollo de las tres aplicaciones que
vamos a construir. Hemos decidido utilizar una fase inicial para cada una por-
que el desarrollo de cada aplicacion se basa en una fase estable de la anterior.
De esta manera, la construccion de la primera aplicacion serd la arquitectura
distribuida web, y abordaremos su fase inicial asi como las iteraciones corres-
pondientes. Una vez realizada esta fase, procederemos con la construccién de
la segunda aplicaciéon. Comenzaremos con su fase inicial y a continuacion,
procederemos con el desarrollo de la aplicaciéon. Como en el caso anterior, ca-
da nueva iteracion supondra un subconjunto mayor de funcionalidades. Por
ultimo, tras finalizar los objetivos establecidos en la segunda fase, realizare-
mos la tercera aplicacion. Procederemos con su fase inicial, y seguiremos con
su respectiva fase iterativa e incremental.

Asi, no tiene mucho sentido crear unos servicios web si no tenemos una
aplicaciéon web sobre la que poder llamar a dichos servicios. De igual manera,
no podremos crear la aplicacién mévil si no disponemos de los servicios web,
y por tanto, de la aplicacion web.

A continuacién exponemos las fases iniciales de las aplicaciones:

Primera fase inicial: Aplicacion web

La primera fase serd la que dedicaremos a la construccién de la arquitectu-
ra y funcionalidades sobre la que se apoyaran los servicios web que crearemos.
Esta definida por los siguientes puntos:

= Definicion de las principales caracteristicas: Esto se conseguira me-
diante la realizacion de reuniones con Manuel Lorente, responsable del
proyecto de e-learning de MSF-OCBA y con el que estamos realizando
la colaboracion.

= Analisis de los requisitos: Se realizard el andlisis mediante la se-
leccion de los diagramas que consideremos convenientes definidos por

UML.



= Estudio de las herramientas con la que vamos a trabajar: En
nuestro caso, del framework Django y Blueprint.

= Anadlisis de la arquitectura que vamos a crear: Fase en la cual es-
tudiaremos como podemos integrar el software que vamos a desarrollar
con Moodle de forma que sea lo mas desacoplada posible.

Segunda fase inicial: Servicios web

La segunda fase inicial correspondera a la construcciéon de servicios web
que nos permitan interactuar con la aplicacion. Lo que realizaremos sera:

» Estudio de los distintos tipos de servicios web: Este estudio se

realiza para la eleccion adecuada de la arquitectura de servicios web,
ya sea REST, SOAP u otros.

= Andlisis de la integracion de dichos servicios: Realizaremos un
analisis y estudio de los servicios que vendrian bien que pudieran ser
empleados para interactuar con la aplicacion web que hemos construido.

Tercera fase inicial: Aplicacién movil

La tercera y ultima fase final corresponde al desarrollo de una aplicacion
cliente movil que mediante los servicios web detallados en la segunda fase
podré acceder al contenido. Esta fase consta de los siguientes apartados:

= Estudio de la plataforma de la aplicacion moévil que se quiere
lanzar: Nos referimos a la eleccion de la plataforma sobre la que funcio-
nard, y nos planteamos las opciones de iOS, Android o independiente
de la plataforma. Este iltimo caso se realizaria mediante HTMLS5.

= Estudio de los frameworks que tengamos a disposiciéon.

3.2. Fase iterativa e incremental

Después la fase inicial realizaremos nuevas versiones, de manera que ca-
da mejora supondra una iteracion. El proceso de iteraciones lo definimos a
continuacion:



= Especificacion del incremento a realizar: En esta fase especifica-
remos la extension de la iteraciéon actual.

» Planificacién de la iteracion: Con la especificaciones iniciales po-
dremos planificar la actual iteracion.

= Diseno: Fase en la que procederemos al diseno de las funcionalidades
que conforman el incremento de la aplicacién.

= Test: Se realizaran las pruebas planificadas para la comprobacion de
que las nuevas funcionalidades no colisionan con las anteriores iteracio-
nes.

4. Medios materiales que se utilizaran

Para el analisis, especificacién y diseno utilizaremos las siguientes herra-
mientas:

Magic Draw.

MySQL Workbench.

Eclipse con plugins para Python y PHP.

Servidor de versiones Subversion proporcionado por Redlris.

Apache + MySQL database + PHP (XAMPP).
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