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Resumen

Las tecnologias de la informacién y comunicacién han impactado de manera
positiva a toda institucion educativa a nivel mundial, por lo que han proliferado nuevos
métodos y sistemas para aprovechar sus ventajas; Por ejemplo la comunicacion sin
importar distancia ni tiempo, el almacenamiento de materiales didacticos, la interaccion
electronica entre grupos y la disponibilidad de informacion las 24 horas del dia son

algunas de las caracteristicas deseadas de una comunidad educativa moderna.

Este trabajo es un esfuerzo personal para disefiar y adoptar un modelo de
comunidad virtual para el estudio y difusién de herramientas de apoyo a la colaboracion,
adoptando las filosofias del software libre y su comunidad. El desarrollo de este trabajo
abarca la descripcidon de un modelo de comunidad virtual y una implementacién parcial

para apreciar los beneficios y problematicas del modelo.

El modelo de comunidad virtual que se propone se apoya en cuatro procesos

internos que son:

e Administracion de proyectos de aprendizaje
e Publicacién electronica
e Introduccion y modificacion de herramientas de apoyo

e (Creacion y almacenamiento de material de aprendizaje




El modelo esta disefiado para funcionar en la Facﬁltad de Iﬁgenieria Ensenada de
la Universidad Auténoma del Estado de Baja California pero puede ser escalado a
diferentes sectores dentro de la propia universidad o alguna otra agrupacion. El aspecto
mas importante del modelo es que no intenta sustituir los métodos de ensefianza

existentes, sino el apoyar de forma electrénica el autoaprendizaje y Ia colaboracion.

Resumen aprobado por:

Ve g
M. Sergio Omar Infante Prieto
Director de tesis
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Capitulo I. Tntroduccién

Cuando nos encontramos trabajando en ambientes educativos y necesit_amos
ayuda para resolver un problema, las propias caracteristicas del ambiente nos permiten
encontrar facilmente quien nos puede ayudar o cuando menos obtener opiniones para
ampliar nuestra interpretacion del problema. Lo que nos lleva a creer que “El aporte de
dos o mds individuos que trabajan en funcién de una meta comun, puede tener como

resultado un producto més enriquecido y acabado que la propuesta de uno s6lo” [1].

Si le agregamos al punto de vista anterior que “Las redes de computadoras y las
tecnologias de la informacion y comunicaci()n son un contexto concreto en el que se
puede trabajar el cardcter colaborativo” [2] gracias a que se mitigan las barreras de
espacio, de tiempo. de idioma, culturales y sociales entonces podemos afirmar que
mediante interacciones, negociaciones y dialogos en formatos electrénicos se podria dar
origen a nuevo conocimiento y al darle importancia a las relaciones sociales podremos
estudiar y determinar si el nuevo conocimiento puede ser impulsado y almacenado a

través de la utilizacion de estas nuevas tecnologias.

Lo que nos lleva a evaluar los avances tecnoldgicos en colaboracion, los cuales al
tener una estrecha relacién con los avances en las tecnologias de informacion y las
comunicaciones se materializan en nuevos productos y soluciones integradas, ahora como
nuestra comunidad es un ambiente educativo y auténomo con recursos muy limitados es

importante delimitar que herramientas y productos se pueden tener al alcance. En este




trabajo de tesis se manejan solo productos de software libre, cédigo abierto o dominio
plblico para contar con las libertades que permiten la libre utilizacién del software con

cualquier fin y la libertad de estudio, modificacion y distribucion de dicho software.

I.1 Planteamiento del Problema

Ahora abordemos nuestro problema ;Como aplicar el principio de valor de uso

del codigo abierto al desarrollo de un sistema con capacidades para la colaboracion en un

entorno educativo?

Como los entornos educativos se conforman principalmente por estudiantes y
docentes, los cuales muchas veces estdn dispuestos a esforzarse para enriquecer los
métodos de aprendizaje, un escenario ideal seria que trabajaran colaborativamente en
proyectos orientados al estudio, modificacién y utilizacion de herramiéntas' basadas en las
tecnologias de la informacién y comunicacién, para de una manera electrénica

aprovechar todo el conocimiento que se pueda generar y asimilar en el desarrollo de estos

proyectos.

Para construir este modelo es necesario describir como soportar el ciclo de vida
de las actividades intrinsecas al aprovechamiento del conocimiento y aplicarlo al
desarrollo de proyectos /pero como podriamos hacer esto? Para obtener una respuesta
utilizaremos como apoyo lo que se explica en los casos de esiudio de dos proyectos de

codigo abierto caso apache y caso cisco los cuales son descritos en el apéndice A, estos
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estudios nos indican que podemos mitigar los riesgos priﬁcipalmente el de abandono del
proyecto, si se planea la conformacion de una comunidad voluntaria y participativa, la
cual sea capaz de trabajar colaborativamente contando con las motivaciones correctas
para su autosuficiencia, el encontrar estas motivaciones y aplicarlas al aprendizaje es lo
que impulsa este trabajo de tesis, ademas nos muestran que podemos mitigar los costos

de desarrollo aprovechando los avances de proyectos de codigo abierto ya existentes.

I.2 Objetivo general

El objetivo general de esta tesis es modelar un ambiente colaborativo libre y
autosustentable capaz de recopilar material de aprendizaje y presentar informacion de
proyectos que se desarrollen dentro de sus fronteras, que ademds proporcione las

herramientas basicas de comunicacion y colaboracion de forma electrénica.

Para alcanzar el objetivo general se plantearon los siguientes objetivos especificos: |

e Investigacion de estdndares, caracteristicas y conceptos de las herramientas de

apoyo a la colaboracién en codigo abierto.
e Descripcion de una plataforma de apoyo a la colaboracién, mostrando sus

especificaciones para su integracién y coordinacion basada en grupos de trabajo,

que ademads soporte la integracion y difusion de nuevos proyectos.
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e Aplicacién del modelo comunidad virtual de manera parcial utilizando como
apoyo herramientas maduras del cédigo abierto en la Facultad de Ingenierfa

Ensenada de la Universidad Auténoma de baja California.

I.3 Alcances y limitaciones

Debido al elevado niimero de nuevas herramientas de trabajo colaborativo y la
complejidad de los conceptos de cada una de ellas asi como sus relevancias en distintas
areas de estudio, se hace necesario el acotamiento del trabajo. Por lo que nos limitaremos

al tratamiento de los siguientes conceptos:

e Software libre y cddigo abierto: Los proyectos de software libre a adoptar

en el modelo seran seleccionados debido a su madurez, soporte e
importancia dentro de sus dreas de aplicacion. Con la finalidad de que
nuestro proyecto no se vea afectado o termine con el desuso de alguna de

estas herramientas.

e Comunidad virtual: El proyecto aplica unicamente a la Facultad de

Ingenieria de la Universidad auténoma de baja California.

e Herramientas colaborativas: El proyecto abarca Gnicamente a los procesos

del modelo descrito en el capitulo IlI, que son Publicacién electronica.

Introduccion 'y modificacion de herramientas de apoyo, Creacion y




almacenamiento de material de aprendizaje y Administracion de proyectos
de aprendizaje. Ademds siempre se buscara cumplir con los estdndares
existentes para obtener una compatibilidad, interoperabilidad y

reusabilidad entre sus herramientas.

El alcance de este trabajo de tesis se puede resumir a un intento de fomentar la
participacion en proyectos de software libre o cédigo abierto de los alumnos y docentes
de la Facultad de Ingenierfa Ensenada de la Universidad Auténoma de baja California,
para obtener conocimientos especializados en la utilizacién de herramientas
colaborativas, gracias al planteamiento de un modelo de comunidad virtual
autosustentable para poder generar estudiantes altamente capacitados y entrenados en la

utilizacion, administracion y programacién de dichas herramientas,

I.4 Organizacion de la tesis

Para una mayor claridad, este trabajo se ha organizado de la siguiente manera: En
el capitulo T se presentan los elementos que fueron estudiados para poder empezar el
disefio y planteamiento del modelo de comunidad virtual. En el capitulo III se describe el
modelo de comunidad virtual 'y explicando cada elemento con su  respectivo
funcionamiento que debe de cumplirse. En el capitulo 1V se analiza una implementacion
parcial del modelo para probar el funcionamiento. Y por ultimo en el Capitulo V se

presentan las conclusiones sobre el funcionamiento del inodelo y se dan algunas ideas de

cédmo enriquecerlo.




Capitulo II:
Antecedentes




Capitulo II. Antecedentes

Es este capitulo estudiaremos el material conceptual que funciona como base al
modelo de comunidad virtual que se disefiara en este trabajo de tesis. Los conceptos
estudiados son: Organizaciones virtuales, caracteristicas basicas de la colaboracidn,

software libre, clasificacion de herramientas de apoyo a la colaboracion y estdndares para

el material de aprendizaje.

I1.1 Organizaciones virtuales

Las organizaciones virtuales se encuentran fuertemente ligadas a las tecnologias

de la informacién y comunicacién. Para aclarar el concepto revisemos dos definiciones

de organizacion virtual:

“Una organizacion virtual es una coleccion temporal o permanente de individuos, grupos,
unidades organizacionales distribuidas geograficamente u organizaciones completas que

dependen de lazos electrénicos para completar el proceso de produccién® [3].

La Cooperacion voluntaria entre varios actores de organizaciones completas,
departamentos individuales, grupo de proyectos, individuos, etc., los cuales producen una
salida en base al entendimiento comiin de sus reglas de negocio, los integrantes estan

conectados entre si a través de tecnologfas de la informacién y comunicacién [4].
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Estas referencias nos permiten definir comunidadrvirtual cOMo una organi.zacién
voluntaria que utiliza las tecnologias de la informacion y comunicacién para dar soporte a
sus procesos, los cuales se realizan de manera local o distribuida. En nuestra comunidad
los procesos principales los podemos visualizar como la utilizacién de nuevas

herramientas, la fomentacion del autoaprendizaje y trabajo colaborativo, como la

generacion y almacenamiento de conocimiento.

IL.2 Elementos para aprender colaborativamente

Los principales elementos para aprender colaborativamente de acuerdo con Luz
Maria Zafiartu [1], se pueden definir como caracteristicas basicas de la colaboracion, en
las que contamos la interactividad entre participantes, la. sincronia de las interacciones y
las negociaciones, de igual manera podemos definir los elementos secundarios para lograr
un orden en la colaboracion, estos son una administracién compleja, los costos y la

capacitacion requerida, a continuacion se explica cada uno de estos conceptos:
I1.2.1 Caracteristicas basicas de la colaboracion

La interactividad: El aprendizaje es producido entre dos o mas participantes por un
intercambio de opiniones y puntos de vista. La importancia de esta interaccién no es la
cantidad de intercambios e intervenciones que se produzcan, sino el grado de influencia

que tiene la interaccién en el proceso cognitivo y de aprendizaje propio o del

compafiero'.

'Segmento extraido de [1] con frases modificadas y suprimidas.
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Sincronia de la interaccién: Con el uso de las tecnologias de la informacié_n para
aprender existen dos momentos significativos en el proceso de aprendizaje uno sincrono
y otro asincrono. Aquél que es sincronico, se trata de un didlogo en vivo, o una
conversacion presencial, en la cual los dos agentes se retroalimentan y las palabras de
uno generan al otro nuevas ideas o respuestas. Esta sincronia es la que defienden algunos
tedricos al referirse a la colaboracion afirmando que es una actividad coordinada y
sincronica, que surge como resultado de un intento continuo por construir y mantener una
concepeion compartida de un problema. Sin embargo, al crear nuevo conocimiento
también corresponde una segunda fase més reflexiva, ¢ue pertenece al mundo individual,
en esta etapa de reflexion del aprendizaje colaborativo entra a intervenir la comunicacion
asincrénica. A través de ella, y tras una asimilacion del conocimiento adquirido, el sujeto

podra aportar resultados mas concluyentes.

El construir conocimiento, no sélo es un proceso social, sino también tiene un
cardcter individual de reflexién y de interiorizacién, que valida el espacio asincrénico de
la comunicacion. Es en ella donde se pueden expresar los resultados madurados

personalmente, y no sélo como consecuencia de un dialogo interactivo'.

La negociacién: Bésicamente es el proceso por el cual dos o mds personas intentan
obtener el consentimiento o acuerdos en relacién a una idea, tarea o problema. La
negociacion es un elemento distintivo de las interacciones colaborativas, y tiene especial

importancia cuando se trata de negociar significados. Asi se afirma que sin negociacién el

' Segmento extraido de [1] con frases agregadas, modificadas y suprimidas,
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didlogo se transforma en un mondlogo, a la vez que la funcién del interlocutor se reduce

a la de un simple receptor del mensaje’.

11.2.2 Elementos secandarios en la colaboracion

Administracién compleja: la administracion en una comunidad virtual necesita dominar
y controlar las tecnologias de la informacion y comunicacién, Ademas es recomendable
buscar un equilibrio en la administracion, esto intercambiando actividades que sean

democrdticas o jerdrquicas depende del tipo de intervencién y de los resultados

buscados.

Costo: Son necesarias las inversiones econémicas mayores a corto plazo debido a la
necesidad del uso de tecnologias de la informacién y comunicacién, ya que la exigencia
de mayores recursos cuando los requerimientos aumentan, por ejemplo mayor niimero de
usuarios, mayor almacenamiento de datos, etc. Lo que se ayudaria es obtener estos
recursos al conocer las exigencias y aprovechar al méximo el valor de uso de las propias

herramientas dentro de la comunidad.

Capacitacién: Los usuarios necesitan capacitacién en el uso de las tecnologias de la
informacién y comunicacion, por ejemplo necesitan saber como editar documentos

usando herramientas de colaboracion o aprender a usar los dispositivos de comunicacion.

' Segmento extraido de [1] con frases modificadas y suprimidas.
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11.3 Software Libre

El Movimiento del Software Libre se fundd en octubre de 1985 a ﬁartir de los
esfuerzos de Richard Matthew Stallman y otros entusiastas, pero su inspiracién proviene
de los ideales universales de libertad, comunidad y cooperaciéon. Como en ‘libre empresa’
y ‘libertad de expresion’, el ‘libre” en ‘software libre’ se refiere que se tiene libertad para

estudiar, para cambiar y para redistribuir el software que se utiliza. Estas libertades

permiten que los usuarios se ayuden entre si, y participen en una comunidad. De modo
que para considerar un software como software libre se debe de cumplir con las

siguientes cuatro libertades de acuerdo con Richard Stallman [5]:

La libertad de usar el programa, con cualquier propésito. .

La libertad de estudiar como funciona el programa, y adaptarlo a tus necesidades.

Se Requiere el codigo fuente.

La libertad de distribuir copias, con lo que puedes ayudar a tu vecino.

La libertad de mejorar el programa y hacer piiblicas las mejoras a los demds, de

modo que toda la comunidad se beneficie.

Un programa es software libre si los usuarios tienen todas estas libertades. Al tener la
libertad de distribuir copias, sea con o sin modificaciones, gratis o cobrando por el medio

de distribucion, significa entre otras cosas, que no se tiene que pedir o pagar permisos.



Entre la inmensa comunidad de participantes voluntarios en el desarrollo de
software libre existe una tendencia generalizada en la denominacién entre ellos como
hackers, término que hace referencia a una manera propia y peculiar de relacionarse tanto

con el codigo como con el resto de programadores y colaboradores.

Haciendo una aclaracién que este concepto de hacker es el que se quiere adoptar
para la definicion del perfil de los participantes en la comunidad virtual caso de estudio

en este trabajo de tesis, estudiemos este concepto:

Respecto a la creencia comin de que el hacker es alguien que penetra en sistemas
electrénico ajenos con intenciones maliciosas, nada més lejos de la realidad, tanto que en
realidad “hacker se trata de una persona que disfruta explorando los detalles de sistemas
programables y el cémo ampliar sus capacidades o bien se trata de alguien que programa
entusiastamente o se divierte programando en vez de teorizando sobre programacién por
lo que crea una diferencia contra la mayoria de usuarios que prefieren aprender lo

minimo necesario” [6].

Las actividades de un hacker se basan en las inquietudes personales que conducen
a un programador o incluso a alguien no entrenado en computacién a dedicar horas de
trabajo y esfuerzos no remunerados al desarrollo de cédigo o algiin otro aspecto del
software, Motivaciones intrinsecas al descubrimiento creativo a compromisos adquiridos
respecto a otro hacker o incluso a la motivacién personal de mejorar las habilidades de

programacion y por ende aumentar la capacitacion profesional,
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IT1.3.1 Roles en el software libre

La organizacién en el desarrollo de software libre es toda una filosofia, por
gjemplo las personas que intervienen en el desarrollo de algin proyecto cumplen con un
principio basico el cual supone que por las caracteristicas e intervenciones de los

participantes se pueden clasificar en uno de estos tres roles [5]:

e Nucleo: Son los administradores del desarrollo de software libre. Encargados de

mantener el proyecto funcionando a través de su vida productiva.

e Desarrolladores: Colaboran en las revisiones y en el desarrollo de software libre.
Son el elemento fuerte y necesario para ir mejorando de un forma paralela las

diferentes funciones del software y asi crear un sistema mas fuerte.

e Usuarios Finales: Son las personas que hacen uso del software libre, no realizan
codificacion del software. Pero sus comentarios acerca del sistema y sus reportes

de errores son muy ttiles en las actualizaciones.

El proyecto mas reconocido de software libre, es el sistema operativo
GNU/Linux, el cual cuenta con un gran numero de desarrolladores, que implementan
mejoras al funcionamiento, principalmente en mecanismos de uso. En la figura 1 se
aprecia la gran cantidad de equipos de trabajo alrededor del proyecto del ntcleo del

sistema operativo libre GNU/Linux:

2
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I1.4 Herramientas de apoyo a la colaboracién

Se define como herramienta de trabajo colaborativo a aquellas herramientas que
permiten el trabajo en grupo, habilitando que distintas personas situadas en una misma o
diferente localizacion y/o tiempo puedan trabajar en un mismo proyecto, comunicarse,
cooperar, plantear incégnitas, compartir informacién y resolver problemas. Un proyecto
colaborativo es aquel que se realiza en nombre de una agrupacion, y cada integrante

mantiene control sobre las diferentes decisiones [7].

I1.4.1 Tipos de herramientas de apoyo a la colaboracion

Las herramientas de apoyo a la colaboracion se pueden dividir en categorias,
tomando como referencia las definiciones basicas de herramientas colabprativas
(groupware) de Wikipedia [8], se opto por acotar a tres categorfas: las herramientas de
comunicacion-colaboracién, herramientas de conferencia y herramientas de gestion

colaborativa o en grupo, A continuacién una explicaciéon de cada una de estas

clasificaciones.

Herramientas de colaboracién-comunicacién: Envio de mensajes, imagenes, archivos,
datos o documentos entre personas, facilitando la comparticion de informacién es
colaboracion asincrona, como por ejemplo: correo electrénico, correo de voz, publicacion

en web, sistemas de gestion de contenidos.
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Herramientas de conferencia: Facilitan el compartir informacién de forma interactiva,
esto es colaboracion sincrona, como por ejemplo: Conferencias de datos, conferencias de

voz, conferencias de video, Mensajeria instantanea, Sistemas para reuniones.

Herramientas de gestion colaborativa: facilitan las actividades del grupo, como por
ejemplo: calendarios electronicos para acordar fechas de eventos y automaticamente
enviar notificaciones, sistemas de gestion de proyectos para organizar y hacer
seguimiento de las acciones en un proyecto, sistemas de control de flujo de actividad para
gestionar tareas y documentos en un proceso organizade de forma estructurada, sistemas
de gestién del conocimiento para recoger, organizar, gestionar, compartir varios tipos de

informacidon, sistemas de soporte a redes sociales para organizar las relaciones de

colectivos.

En esta seccion no es dificil hacer referencia a un gran numero de herramientas
que apoyan a la colaboracién, para determinar sus caracteristicas pero para no entrar en
conflicto o duplicidad con respecto a las caracteristicas de las herramientas de nuestro
modelo de comunidad virtual, solo se hardn las referencias de herramientas de apoyo a al
colaboracidn en el capitulo IV donde se define la implantacion parcial del modelo con la

interoperabilidad de un conjunto de herramientas de c6digo abierto que fueron

estudiadas.




I1.5 Material de aprendizaje

Desde la década pasada es posible que un gran nimero de personas realicen
videoconferencias, presentaciones, clases a distancia entre otras actividades, pero estas
interacciones son utilizadas como medios de comunicacién sincronos desperdiciando el
conocimiento que se pudo generar al no ser almacenados o permitir retroalimentacién, sin
embargo han surgido sistemas en diferentes reas, que usan estos datos como fuentes de
informacién y siendo capaces de almacenar, indexar y realizar busquedas. Para disminuir
la complejidad de estos sistemas se procura la estandarizacion para garantizar una

interoperabilidad, compatibilidad y reutilizacion entre estos sistemas.

De los estandares que adquiere mds importancia actualmente, son los dedicados a
la definicién y almacenamiento del conocimiento, en especial los basados en objetos de
aprendizaje. No existe una definicién de objeto de aprendizaje aceptada por todos, pero
podemos definir a un objeto de aprendizaje como la minima estructura independiente que
es capaz de contener una temadtica, un objetivo, una actividad de aprendizaje o un
mecanismo de evaluacion de tal manera que posibilite su reutilizacién, interoperabilidad,

accesibilidad y trascendencia en el tiempo.

Un proyecto orientado a objetos de aprendizaje es Sharable Content Object
Reference Model (SCORM) el cual pretende definir los estdndares para resolver las
problematicas de los objetos de aprendizaje como por ejemplo su interoperabilidad,

reutilizacion, accesibilidad entre otros més [7].




En el proyecto SCORM han participando diversos actores entre los que se encuentran;

Aviation Industry Computer-Based Training (CBT) Committee (AICC)

e IMS Global Learning Consortium
e Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE LTSC)
e Alliance for Remote Instructional Authoring and Distribution Networks for

Europe (ARTADNE)

El estaindar SCORM ya ha pasado por una etapa de maduracién, como resultado de lo
anterior a la fecha se han publicado cuatro versiones, la tltima version se compone de un
recopilado de cuatro libros, y dos extensiones. A continuacién se mencionan los titulos de

los tomos de SCORM 2004 3rd Edition Documentation Suite:

® Overview: Historia de la iniciativa Advanced Distributed Learning y SCORM.,

e Content Aggregation Modrel: Especifica como debe ser empaquetado el
contenido para ser importado por una plataforma de aprendizaje. Describe las
componentes para su busqueda y descubrimiento.

e Sequencing and Navegation: Describe como un contenido SCORM puede ser
secuenciado.

¢ Run-Time Environment: Especifica como el contenido del  Objeto de
Aprendizaje debe comportarse una vez que este ha sido activado por una
plataforma. (Describe el protocolo de comunicacién entre la plataforma y el

Objeto de Aprendizaje,




Y las dos extensiones de SCORM 2004 3er Edition:
e [Edition Impacts Summary: Recopilado de los aspectos que hay que tomar en
cuenta para migrar de la version anterior de SCORM.
¢ [Edition Conformance Requirements Version 1.0 : Describe los requerimientos

inherentes al modelo SCORM.

Gracias a SCORM, la problematica de compartir elementos entre varias plataformas
se resuelve. Donde los cambios para lograrlo se producen a nivel de las plataformas de
administracion de objetos. Por lo que cada plataforma debe implementar la inter(az
SCORM para poder recibir los objetos creados bajo este estandar, Como resultado un
investigador o instructor ve que su material puede ser compartido entre diferentes

sistemas sin que para ¢l le signifique un esfuerzo adicional,

La lista de plataformas bajo el estindar SCORM cada dia se incrementa pero existen
muchas fallas en la mayoria de ellas, este proyecto de tesis impulsa la ut‘ilizacién de un
modelo orientado al manejo de herramienta actuales por lo que se asimilara este estandar
de una manera limitada debido a las implementaciones de dichas herramientas, aunque se
mantiene la iniciativa en un futuro cualquier herramienta mejor implementada pueda ser

alimentada con el material que se genere desde las primer implementacién del modelo.

Ahora que contamos con una visién temética sobre comunidades virtuales,
herramientas colaborativas, software libre y objetos de aprendizaje pasemos a la

definicion de nuestro modelo.




Capitulo III:
Modelo de
Comunidad virtual




Capitulo I[II Modelo de comunidad virtual

Este capitulo describe el modelo de comunidad virtual y su funcionamiento. Este
modelo se disefio para apoyar el desarrolio personal y grupal de sus participéntes,
fomentando el autoaprendizaje y la colaboracion interdisciplinaria con el uso de las
nuevas tecnologias de la informacién y comunicacion, buscando evitar un rezago

tecnologico ya palpable en nuestra comunidad universitaria.

Para la descripcion del modelo se presentan una serie de diagramas que hacen una
representacion de cada elemento del modelo, sus relaciones y sus mecanismos de
intercambio de informacion. El modelo tiene 3 tipos de componentes basicos:

participantes, procesos y conjuntos de elementos dindmicos.

Los participantes son las personas que se encuentren involucradas en el
funcionamiento del modelo de comunidad virtual, la representacién grafica de los tipos
de participantes se encuentra en la figura 2, donde podemos apreciar una relacién en la
formacion de equipos de trabajo, la mesa directiva y las células productivas son las
representaciones de estos equipos que se encuentran orientados a la colaboracién. Los
cinco tipos de participante son: participante desarrollador, lider de célula productiva,
coordinador de proyectos, miembro mesa directiva y cliente externo, estos tipos de

participantes se describen detalladamente en la seccion I11.2 y célula productiva en la

seccion I11.3.




Tipos de Participantes Equipos colaborativos

Miembro
Mesa directiva @ Mesa
‘ o directiva
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J * o | -’:ﬁ 4 ]
o ol sl e @3B )
Cliente Participante Célula
externo Desarrollacor Productiva

Figura 2: Representacion de participantes del modelo comunidad virtual.

Un proceso es una serie de actividades relacionadas y ejecutadas con légica para
alcanzar resultados especificos por los participantes. En el modelo de comunidad virtual
se hace referencia a cuatro procesos internos que definen el comportamiento y los
resultados a alcanzar. Estos procesos internos son: Administracion de proyectos de
aprendizaje, publicacion electronica, introduccion y modificacion de herramientas de
apoyo y la creacion y almacenamiento de material de aprendizaje, en la figura 3 se puede
apreciar la representacion grafica de estos procesos internos, por medio de una nube en la
cual se realizan las actividades secuenciadas para producir un resultado, los detalles de
las actividades y secuencias de los procesos se describen en las secciones

111.4.1,111.4.2,111.4.3 y 111.4.4 respectivamente.

Infroduccion y
medificacion de 4

~ materlal de ~ J
aprendizaje J**

Figura 3: Representacion de los procesos internos del modelo.
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Se podria decir que un conjunto es una coleccién de objetos bien definidos por
medio de alguna o algunas propiedades en comin, los conjuntos de elementos dindmicos
en el modelo de comunidad virtual son la coleccién de las herramientas de apoyo a la
colaboracion que es la representacion del software libre o de cddigo abierto utilizado por
la plataforma, y el conjunto del material de aprendizaje que es la representacion de todo
el conocimiento que se pudiera manejar dentro de la comunidad virtual. Estos conjuntos
se consideran dindmicos debido a que conforme se trabaje sobre el modelo de comunidad
virtual estardn cambiando y adaptandose para convertirse en la matetia prima del modelo.
En la figura 4 se muestran una representacion grafica de estos dos conjuntos de elementos
dindmicos del modelo, se puede apreciar que hay dos simbolos diferentes para cada
conjunto, esto se debe a que existen elementos locales y externos a la plataforma. Los
elementos externos representan los materiales y herramientas existentes alrededor del
mundo y que a través de los procesos de la plataforma se puedan incorporar como

propios y pasar a ser del conjunto local.

IHerramientas de apoyo Material de aprendizaje
P pe -‘u“‘\g Lk .
,_- 5 g
Ll --"“a %"‘:?:J—ﬁﬁ .
] -_..“ R (:;g:"\
; ; Vo Nige® . T~ {(5))
e

Heramientas de apoyo : Repasitoriode objetos Objotas do
y colaboracion  yamamicntes o apeyn y de aprendizaje corurdizaje
colaiiorazian exlomyg axlemes

Figura 4: Representacion de conjuntos dindmicos del modelo.

Ahora que ya conocemos las representaciones de los elementos basicos del

modelo de comunidad virtual, veamos la figura 5 donde podemos apreciar una vista
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general del modelo de comunidad virtual. Este diagrama nos muestra de manera grafica
la idea general del proyecto de comunidad virtual, la cual es, utilizar una plataforma
basada en software libre para apoyar la colaboracion en equipos de trabajo, y les permita
abordar propuestas guiadas en dos grandes dreas, como son generar material de
aprendizaje y el adaptar herramientas de software libre y de c6digo abierto para mejorar
las practicas sobre educacion y colaboracion electrénica. En las secciones siguientes cada
uno de los elementos de este modelo se explicara de forma detallada para que el

modelado nos sirva como base tedrica para su implementacion.

Comunidad Virtual
Facultad de Ingenieria

4

Hercamientas de apoyo y
colaboraclon externas

Particlpante
Desarrolladar

e ——

Introduceldn y
madificacion de
4 hemramientas g 4

Célula |
produclwa

Lider de 8 L % ‘3"
célula g Harmmlantas
— de apoyo y
colaboracion
5 {frf o
(= E Gy
4 Impartacidn )
)\ = %
. ?; : [ Objetos de
Coordinador / aprandizaje
proyecto ; /’ | extarnos
Publicacion PL_‘h"mdén A Rei)uailoriu y 1/ ’
_ electronica Ji nhems oo abjelos de
= W in# aprendizaje /// |
-~
\Plataforma de apoyo ala colaboramdg, fj
Mesa = e e -
directiva = TR T— e ‘ _______
__\;, ~— " Soporlado Por\

|
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I

Figura 5.- Diagrama general del modelo de comunidad virtual
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IIL1 Plataforma de apoyo a la colaboracion

Plataforma en informatica es un determinado software y/o hardware para lograr un
propdsito en especifico. En nuestro modelo, la plataforma de apoyo a la colaboracion es un
conjunto de software y hardware que nos permitird trabajar colaborétivamente. Esta
plataforma serd alimentada con la asimilacién de las herramientas de cédigo abierto o
software libre, que se emplean para apoyar la comunicacién y colaboracién entre los
participantes de la comunidad virtual. Ademas como la comunidad virtual busca un
crecimiento educativo, es necesario apoyar la generacion y almacenamiento de material
de aprendizaje, el cual sera derivado del desarrollo de los proyectos o actividades de
investigacién que se vayan realizando colaborativamente por los equipos de trabajo

inscritos a la comunidad virtual.

Los proyectos que se manejan dentro del modelo de comunidad virtual en muchos
casos se trata explicitamente de la introduccion, mejoramiento, sustitucion o adecuacion
de las herramientas que serviran de soporte a la plataforma de apoyo y colaboracién para
que sea autosustentable, pero mas en el fondo lo que se busca es obtener la capacidad
teenoldgica para dar soporte al un correcto desarrollo de los proyectos que promuevan un

avances sobre las necesidades de nuestra comunidad educativa,

Los requerimientos principales de la plataforma de apoyo a la colaboracién se

listan a continuacién:

e Debe basarse en grupos de trabajo colaborativos llamados células productivas.
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o Debe construirse por las herramientas de apoyo a la comunicacién y colaboracion
que permitan las libertades de poder estudiar, modificar, utilizar y distribuir de

dicho software sin tener que pagar o pedir permisos.

° Debe fomentar el trabajo colaborativo interdisciplinario, para que se logre la

generacion de material de aprendizaje propio y pueda ser almacenarlo.
e Debe apoyar las actividades de administracién de proyectos electrénicamente.

e Debe impulsar el desarrollo personal o grupal de sus participantes, al fomentar el |

autoaprendizaje y la colaboracion educativa.

e Debe tener las capacidades de publicacion y distribucién electrénicas para una
libre distribucion e ingreso de sus planes de desarrollo sobre los proyectos e

investigaciones que le competan a toda la comunidad.

e Debe ser autosustentable al fomentar el mejoramiento de las herramientas

utilizadas para trabajar como comunidad virtual,

La plataforma de apoyo y colaboracién, nos propone que si, mantenemos en
funcionamiento a un grupo de herramientas. que nos permitan realizar las tareas

anteriores, podremos trabajar ¢l esquema del modelo de comunidad virtual.



HI1.2 Participantes dentro del modelo comunidad virtual

Los participantes en el modelo de comunidad virtual por sus caracteristicas
personales y tipo de participacion se pueden representar en cinco roles dentro del modelo,

a continuacién se describen cada uno de estos roles:

IIL.2.1 - Participante desarrollador de célula productiva

Son los consumidores y generadores de la materia prima de la plataforma el

; . . - *q i 4
s conocimiento. Sus funciones son: El entrenarse en la utilizacion de la

Participante

Dosartollador | ataforma, realizar investigaciones y tareas planeadas, redactar y compartir
sus avances o el material recopilado, analizar los resultados compartidos por los demas
miembros, generar nuevas ideas que mejoren el planteamiento y avance de los proyectos

y compartir los créditos del trabajo desempefiado. Para fungir como participante

desarrollador el participante debe de cumplir con los requisitos de:

e Tener relacion directa con la comunidad de la Facultad de Ingenieria Ensenada.

e Tener siempre una iniciativa para explorar los detalles de sistemas programables.

e Tener la disponibilidad para participar en equipos que buscan trabajar
colaborativamente.,

e Contar con el tiempo, las habilidades y los medios electronicos para manejar las
herramientas de la plataforma.

e Creer en el modelo de comunidad virtual como alternativa de aprendizaje.
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ITL.2.2 - Lider de célula productiva

Es una persona con el liderazgo suficiente para cumplir con las siguientes

y :E . actividades: Mantener estrecha comunicacién con todos los participantes de la

Lider de
clla cglula, ayudar a la célula a trabajar en equipo, fomentar el intercambio de

informacion entre sus compaiieros, introducir nuevos integrantes a la célula, hacer
recordatorios sobre fechas importantes, ayudar a otros miembros a concluir sus
actividades, cumplir con sus actividades como participante desarrollador y ser el

responsable al aceptar el desarrollo de actividades para un coordinador de proyectos.

Desempefiarse como lider de célula no quiere decir que daran 6rdenes como si se
fuese un jefe en una organizacion jerarquica, si no todo lo contrario quien desempefie este
rol es responsable de mantener una colaboracion sana entre los integrantes de su equipo
para que cada integrante tenga las mismas oportunidades de ensefiar y aprender de sus

compatfieros de célula.
I11.2.3 - Coordinador de proyectos

Es una persona que debe de contar con las capacidades de direccion y
administracion de proyectos, sus actividades se basan en la definicion y

delimitacion de un plan de trabajo, para el desarrollo de algiin proyecto que

Ceardinador

royecto . . . . . .
e beneficie a la comunidad, y junto con la mesa directiva o el cliente externo

ofertar el proyecto virtualmente. La tarea esencial de un coordinador es determinar los
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objetivos y tiempos para la realizacién de tareas individuales via células productivas
interesadas en el proyecto, estas tarcas deben de estar orientadas a que se logre la
obtencion de los resultados deseables para el buen desarrollo de su proyecto, ademas es el
responsable de hacer los informes de avances y resultados, como las peticiones a la mesa

directiva para obtener recursos que beneficien a su proyecto.

Un coordinador de proyectos es libre de ofrecer incentivos a los integrantes de las
células productivas para que acepten frabajar en las tareas propuestas, es importante
remarcar que un coordinador de proyectos también pude ser integrante de una célula

productiva o de la mesa directiva.

1I1.2.4 - Mesa directiva

Como mesa directiva tenemos a un grupo administrativo el cual es
responsable del funcionamiento de la plataforma de apoyo y colaboracién

de la comunidad virtual. La mesa directiva propone y facilita la

Mesa

directiva . . . .
infraestructura y el hardware necesario para mantener en funcionamiento

las herramientas de apoyo de comunicacion y colaboracién, ademas de otros servicios
que se pudiera proporcionar a la plataforma como recaudacion de recursos. Este grupo al
ser responsable de la disponibilidad de los servicios, obtiene el control sobre la toma de
decisiones importantes sobre el contenido y futuro de la plataforma. Ademas decide si se

pueden atender las propuestas de clientes externos, al existir la posibilidad de aceptar
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donativos por este servicio, pero la mesa directiva esta forzada a reinvertir estos

donativos en la comunidad virtual.

Es recomendable que los miembros de la mesa directiva sean integrantes activos
dentro de la comunidad virtual para no caer en conflictos debido a que sus decisiones no
correspondan con las que la mayoria de la comunidad tomaria. Esto significa que el
estatuto de autoridad, esta disponible a cualquier integrante que este funcionando dentro
de la comunidad virtual, y sus decisiones se basen sélo en el rendimiento de la
plataforma, la conservacion de resultados y el mantener las libertades de trabajar sobre el

autoaprendizaje y la colaboracion interdisciplinaria voluntarias.

II1.2.5 - Cliente externo

A Es aquella persona o institucién externa a la comunidad, que solicita
iﬂ’\ ayuda o algun soporte de algtin trabajo ya hecho, que se este haciendo
o pueda hacerse por las células productivas. Para recibir dicha ayuda

Clienta
somete su solicitud a la mesa directiva, la mesa directiva decide si publica una propuesta
para definir el proyecto y asi lograr una contratacion de un coordinador de proyectos que

pueda trabajar en dicho proyecto. La aceptacion de la propuesta depende en gran medida

de los beneficios que se puedan obtener al trabajar con el cliente externo.
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IIL.3 Células productivas

Una célula productiva es la representacion virtual de los equipo de trabajo
colaborativos, estos equipos estan formados por participantes voluntarios

de nuestra comunidad. Las actividades de una célula productiva son:

acceso a los contenidos de los materiales de aprendizaje, el modificar, proponer e
introducir estos materiales, el participar libremente dentro de proyectos ofertados y la
posibilidad de estar a cargo de la investigacién, implantacién, mantenimiento, sustitucién

o eliminacién de alguna de las herramientas funcionales dentro de la plataforma.

Las actividades realizadas por una célula productiva son gratificadas por los
resultados de su trabajo, pero en algunos casos también pueden recibir incentivos
econémicos ya que al aceptar cumplir con un objetivo a un coordinador de proyectos este
puede entregar diferentes incentivos, siempre y cuando le apoyen en el desarrollo de su

proyecto.

La formacién de las células productivas se hace mediante un registro el cual esta a
cargo del lider de célula, en la figura 6 se muestra el procedimiento mediante el cual se
crea y modifica este registro. La composicién de los equipos en las células productivas no
esta restringido de ninguna manera, pero se recomienda se conformen por integrantes con
habilidades heterogéneas para facilitar el desarrollo de los objetivos durante el proceso de
los trabajos colaborativos, ya que un problema de los equipos homogéneos con

habilidades altas, es que se ven afectados por que asumen que todos conocen la solucién
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del problema, y sobre los grupos homogéneos de habilidades bajas, es que no cuentan con
los elementos suficientes para ayudarse por ellos mismos, lo que también le sucede a las

célula que se componen por un solo integrante.

Lider de celula Plataforma apoyo Participante desarrollador

Cuprura de regisiro calula

—— e e [ ™S Regmroceluly [ e —9{ Conridta Regeta celula }
Galus-.‘lm sciicilud de reqistro en ce’m} { grdichiug de reqizlro én celila

Solicitud
acelada?

Aezuatzar regisire calula

INC

Nraficar moharo

— b | — — — — — > Nalificreran No aceptazian

®

Figura 6.- Procedimiento de registro de célula productiva.

En la figura 6 se puede ver que un participante desarrollador al conocer la
existencia de una célula productiva puede someter una solicitud para formar parte, y si
esta solicitud es aceptada por el lider de la célula productiva, el solicitante empezaria a
trabajar colaborativamente con los integrantes de la célula. De la misma manera se
somete la solicitud para abandonar la célula, este proceso se debe de formalizar por el

lider de la célula, para mantener actualizado el registro.
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IT1.4 Procesos internos del modelo comunidad virtual

Para describir el funcionamiento de nuestro modelo de comunidad virtual falta
detallar el funcionamiento de los cuatro procesos en los que se basa nuestra plataforma,
estos procesos son: Administracion de proyectos de apréndizaje, Publicacion electrénica,
Introduccion y modificacion de herramientas de apoyo y Creacién y almacenamiento de

material de aprendizaje. En las secciones siguientes se describe cada proceso para

entender su funcionamiento.

II1.4.1 - Administracién de proyectos de aprendizaje

La administracion de proyectos de aprendizaje. es un reclutamiento de células
productivas para trabajar en referencia al desarrollo de proyectos, buscando un
entendimiento de las nuevas tecnologias, la elaboracion de materiales de aprendizaje y
aprender a trabajar colaborativamente. Estas actividades son la clave para ia construccion
paulatina de la plataforma de apoyo de la comunidad virtual, y permitir que esta sea

autosustentable,

Una propuesta de proyecto puede ser inscrita dentro de la comunidad virtual
cuando los integrantes de la mesa directiva x;otan a favor de dicha propuesta, para lograr
esto, es necesario que un integrante reconocido de la comunidad proponga una tematica o
proyecto en especilico, o bien un cliente externo solicite apoyo describiendo su

problematica a la mesa directiva, entonces la mesa directiva si lo piensa conveniente
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redacta una propuesta formal, teniendo la pmﬁucstu’ ya scél de un intégrate local o ¢|ichlc
externo  se da camino a la votacion, si en la votacion la propuesta es adeptuda. se
ingresada en la plataforma de la comunidad virtual para que pueda ser consultada por
todos los miembros. De e¢sta manera se consigue la atencidn de un coordinador de
proyectos, para que realice el plan de desarrollo del proyecto, con lo que obtiene los

beneficios y responsabilidades de hacerse cargo del seguimiento de ese proyecto.

Un coordinador de proyectos propone su plan de desarrollo, listando las
actividades orientadas al aprendizaje, como el estudio de conceptos, analisis de
eslz’mda-res, eiaboracién de tutoriales, estas actividades son disefiadas para trabajarse de
forma colaborati\.za en las células productivas. Las células productivas guidndose por los
calendarios disponibles en la plataforma de apoyo a la colaboracion establecidos por los
coordinadores de proyectos disefian y acuerdan sus propios calendarios para aportar sus
logros a toda la comunidad educativa. Conforme las células productivas presenten
resultados pueden obtener beneficios, por ejemplo, adquieren experiencias invaluables
trabajando en equipos interdisciplinarios, aportan material importante de aprendizaje
adquiriendo un reconocimiento entre los participantes de la comunidad o en algunos
casos cobran los incentivos prometidos por los coordinadores de proyectos. El proceso de
administracion del proyecto termina cuando al recibir la ayuda necesaria de las células
productivas, un coordinador de proyectos cree que tiene los elementos necesarios para
dar por terminado el proyecto, por lo que realiza un reporte de presentacion de resultados
en referencia a su proyecto, este reporte es aviado a la mesa directiva. a un cliente

externo o a la comunidad en general.
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Figura 7.- Diagrama del proceso de administracion de proyectos de aprendizaje.

En la figura 7 se aprecian las etapas de las actividades del proceso de administracion
de proyectos de aprendizaje, la primera etapa es la evaluacion de una solicitud de trabajo
ya sea por parte de la mesa directiva o a peticion de un cliente externo, la misidn de esta

solicitud es captar a un coordinador de proyectos para que redacte un plan de desarrollo
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para un proyecto. Después de es publicado este plan de desarrollo de un proyecto. es
cuando las células productivas empiezan a trabajar en las actividades descritas y
retroalimentan sus resultados a la plataforma. La Gltima etapa es cuando el coordinador

del proyecto da por terminada su participacién y entregan un reporte de resultados del

proyecto.

Una caracteristica de este proceso es que los elementos sometidos a publicacion como
¢l plan de desarrollo del proyecto, los resultados de actividades y el reporte final del
proyecto son evaluados antes de su publicacién, pero estas actividades son parte del

proceso de publicacion electrénica que se explica en la siguiente seccién.

IT1.4.2 — Publicacién electrénica.

Este proceso se presenta como el método de validacién de la informacién
generada de todas las fuentes dentro de la comunidad virtual, se busca que esta
informacién sea publicada siguiendo un formato, que nos permitira trabajar conforme el

modelo de comunidad virtual.

El proceso de publicidad e informacién conceptual publica la informacién

referente a la comunidad virtual como seria:

e [as bases tedricas de la comunidad

e Documentacion de las herramientas de apoyo
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e Contenidos y objetos de aprendizaje
e Registros de células productivas activas

e Proyectos activos existentes y anteriores

La pauta de presentacién y alimentacion de la informacion serd determinada por
la mesa directiva, mediante una plantilla jerarquica la cual provee un orden en el ingreso
y acceso a la informacién, este orden define tres ramas principales las cuales las podemos

ver en la Figura 8.

Mesa Y
diractiva

Conceptos comunidad virtual
(Primer Rama)

Coordinador Actividades de Investigacion
proyecto é’ y proyectos activos
(Segunda rama)
rva—— Material de aprandizale,
Célula ] temiticas y estudios shordades
productiva ' <353 y manuales de las herramisntas
(Tarcer rama)

Figura 8.- Piramide jerarquica de manejo de informacion.

La primer rama se forma por los fundamentos, las normas, los objetivos y la
mision de la comunidad virtual estos elementos son controlados y mantenidos por la
mesa directiva. La segunda rama se forma por la informacién generada por los
coordinadores de proyectos, como las propuestas de desarrollo, calendarios y el
seguimiento de los proyectos activos. La tercera y tltima rama es todo el material que ha
sido generado por las células productivas para ser presentado en la plataforma, como sus
investigaciones, objetos de aprendizaje, las propuestas de ingreso de nuevas herramientas

o modificaciones de informacion de proyectos anteriores.

46




Este proceso de publicacion electronica adquiere ﬁn requerimiento esencia] es la
alta disponibilidad, ya que la informacion debe permanecer en linea el mayor tiémpo
posible. Ademds debe permitir que la captura, actualizacién y mantenimiento de la
informacién se haga no solo por un administrador, sino que todos los integrantes de la
comunidad que estén en posibilidades de participar puedan hacerlo y esto sea con forme a
su rol de participacién, esto en otras palabras, es que se permita trabajar de forma

colaborativa en la construccion de la imagen y los materiales de la comunidad virtual,

Mesa direcliva Plataforma apoyo

®

\/ Elemento puado ser:

Registro célula productiva
Plan de desarrollo proyecto
Resultados desarrallo de proyacto
Objeto de aprendizaje
Propuesta ingreso de herramienta

Revisan nueyn Elsmantn keem e —| [—  ——] ABC Nuew Elerana

Elemenlo
validnin?

Elminar Elgmento

Recunsos

disponibles?
[No] ABC

(s1)

Altas
Bajas

=] & Camblos

Aueva Elernenty @ disgonitle

Figura 9.- Diagrama del proceso de publicacién electrénica.

En la Figura 9, se representa un diagrama del proceso de publicacidn electrénica

donde se ven la idea general del proceso que es como verificar la importancia y
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viabilidad de la informacién que se esta generando pbr la plataforma de apoyo y
colaboracion, este trabajo de validacion es desempefiado por la mesa directiva ya que
ellos son los responsables de guiar y promover la plataforma. Como segundo beneficio
tenemos que la presentacion y publicacion de la informacién se encuentre bien
organizada, para asf atracr la atencion de nuevos participantes y estos puedan continuar

con la linea de tiempo establecida por los proyectos.

Este proceso puede parecer muy simple pero se adquiere un alto grado de
dificultad para decidir como publicar, ya que es necesario ir homologando la informacion
para que sea compartida entre las diferentes herramientas utilizadas en la plataforma, por
lo que siempre se deben de seguir los estandares abiertos por ejemplo, en paginas web

HTML, en objetos de aprendizaje SCORM y en control de usuarios registros LDAP.’
111.4.3 - Introduccion y modificacién de herramientas de apoyo

El proceso de introduccion y modificacion de herramientas de apoyo es un
procedimiento mediante el cual se estudian las herramientas que son aceptadas dentro de
la plataforma de apoyo y colaboraciéon de la comunidad virtual, debido a que estas
herramientas se adoptan y/o desarrollan de manera democratica se sigue el principio de
que las herramientas mas utilizadas son las mas simples, funcionales y que cumplen con

las normas y estandares actualizados.
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Una caracteristica de este proceso es que la organizacion de las herramienta_is que
se estudian es determinada por las propuestas de desarrollo de proyectos activas por los
coordinadores de proyectos, las cuales son generadas del proceso de administracién de
proyectos de aprendizaje. El proceso de introduccion y modificacion de herramientas de
apoyo es aplicable a cada una de las herramientas que los participantes dentro de la
comunidad virtual, propongan o requieran pero se debe de seguir el proceso completo
para que estas herramientas estén bien evaluadas y tengan un proposito bien definido, una
constante en los trabajos es que se rigen por una actitud permanente en los participantes

de explorar los detalles de los nuevos sistemas programables.

Este proceso establece la elaboracion de un estudio que describa las
caracteristicas, el funcionamiento, los beneficios y los estandares relacionados para poder
agregar la herramienta a la plataforma de apoyo. Esto es necesario para verificar que las
herramientas que se van a aceptar como piezas de trabajo de la plataforma se encuentren
en un estado de madures reconocido, de lo contrario podriamos adquirir herramientas
privativas, relegadas o incompletas que es lo que queremos evitar y poder mitigar de

forma real el “rezago cognoscitivo” de nuestra comunidad.

En la figura 10 se muestra el proceso de introduccién y modificacion de
herramientas de apoyo, el cual consta de un ciclo de vida del estudio de una herramienta.
El ciclo es iniciado con el estudio de la propuesta adquirida del plan de desarrollo del
coordinador de proyecto, esta propuesta como fue aceptada por la célula productiva todo

el equipo determina la forma de realizacion del estudio haciendo los acuerdos necesarios
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Figura 10.- Diagrama del proceso introduccién y modificacion
de herramientas de apoyo
de investigacion de alguna herramienta. Cuando se realiza la investigacion de la
herramienta, se deben de incluir la bisqueda de herramientas similares, para poder
determinar las mejores caracteristicas, estandares y funcionalidades, ademas para lograr

la adaptacion e incorporacion de herramientas a la plataforma se debe de presentar una
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propuesta en la cual se toma en cuenta si se tratara de Lma herramienta que se -pucdn
encontrar localmente o se tarta de una herramienta que se usa de forma remota, lo ideal
seria que se contara con todos los clementos para trabajar de forma local, pero hay casos
en que los servicios especializados o la falta de recursos solamente permitan que se
trabaje con alguna herramienta de forma remota. Después de tener una prbpuesla de
introduccion de herramienta ya sea para trabajar de forma local 6'remota. se debe hacer la
comprobacion de compatibilidad con las herramientas ya existentes en la plataforma, si
esta comprobacion sale correcta y la herramienta se puede ser incorporar en la plataforma
de forma transparente, se procede a una votacion dentro del equipo de trabajo, con el
objetivo que todos estén de acuerdo que su propuesta es la mejor opeidn y se mande ¢
publicar, Todo este proceso es aplicado de la misma manera para el estudio de

actualizaciones y/o modificaciones a las herramientas ya existentes en la plataforma para

mejorar su funcionamiento,

Este proceso se basa en el trabajo que se realizan las células productivas para que
puedan tomar libremente la decision de utilizacion de una u otra herramienta soportada
en la plataforma. En nuestro modelo de comunidad virtual el caso ideal seria que la
razon de existir de una célula productiva estuviera ligada a todo el proceso de vida de
introduccion y mantenimiento de alguna herramienta dentro de la plataforma. es decir se
forme el equipo y trabaje con un coordinador de proyectos para formular una propuesta y
se realice la investigacion, el estudio de usabilidad, y se logre la incorporacion de la

herramienta, ademds se siga con los estudio de como mantener y actualizar la herramicn(a
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que se encuentra funcionando dentro de la plataforma, pero estas actividades bien se

pueden dividir entre varias células productivas para aligerar el trabajo.

Como ultimo comentario importante debido a que la responsabilidad de soporte
de las herramientas en su conjunto recae sobre la mesa directiva, los lideres de las células
productivas que estén a cargo del mantenimiento y actualizacién de alguna herramienta
de apoyo en la plataforma vitales para el funcionamiento de esta; serian los candidatos
ideales para formar parte de la mesa directiva, o en su caso la persona que invierta en los

incentivos para mantener trabajando a estas células productivas.
II1.4.4 - Creacién y almacenamiento de material de aprendizaje

El proceso de creaciéon y almacenamiento de material de aprendizaje, funciona
cuando una célula productiva acepta documentar con formato de capacitacién el
funcionamiento de alguna herramienta de apoyo o guardar contenidos referentes a las
teméticas de interés compartido para la comunidad. Las tareas de creacién vy
almacenamiento de material de aprendizaje, se encuentran ligadas a los pIaﬁes de
proyectos existentes y estos guian las tematicas y alcances de las investigaciones. Pero
toda cedula productiva disefiar sus propios métodos de trabajo, para as apoyar la
colaboracion y sus libertades para mejorar los rendimientos personales y grupales. Una
buena practica seria el manejo de objetos de aprendizaje y emplear las normas de

SCORM, las cuales estan disefiadas para solucionar las problematicas en esta materia.
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La ventaja de utilizar los materiales educativos éomo objetos de aprendi_zujc es
que gracias ha esto, las herramientas peneraran objetos de informacion dindmicos y
compatibles entre ellas. Ademds las células productivas conforme vayan participando
irdn adquiriendo prdctica y conocimientos sobre estos estdndares y las herramientas que

los manejen,
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Figura 11.- Diagrama del proceso de creacion y almacenamiento
de material de aprendizaje
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Como se puede apreciar en la figura 11 el proceso dé creacion y almacenamiento de
material de aprendizaje inicia al trabajar sobre los acuerdos de una investigacion de
contexto sobre la temdtica adquirida, después de realizarse algunas investigaciones se
presentan los materiales dentro de la célula productiva, si en esta investigaron se encontrd
algin material que ya se encuentre definido como objeto de aprendizaje, este puede ser
propuesto para ser importado a la platalforma, de otra forma es necesario definir cl
esquema a manejar para la informacién como objeto de aprendizaje y después proceder a
crear dicho objeto, al contar con el objeto de aprendizaje ya sca desarrollado por ¢l
equipo o importado de algin repositorio externo se procede a.' una votacion donde log
integrantes de la célula productiva acepten ese material como optimo para ser publicado,

de darse una volacion negativa se deberd de repetir la investigacion.

Para que nuestra plataforma de comunidad virtual pueda ihterpretar y trabajar con
objetos de aprendizaje de forma local o remota, se deben de manejar los estdndares
orientados a objetos de aprendizaje, pero en muchas herramientas no estdn claramente
soportados, por lo que algunos formatos o esquemas no estandarizados podrian ser
aceptados democraticamente dentro de la plataforma en base a su demanda, quedando en
el entendido que los formatos que requieran licencias y/o herramientas que se encuentran
fueran de los estdndares reconocidos tendran que corregirse en ctapas futuras para
asegurar el funcionamiento correcto de las caracteristicas de libertad de uso, estudio,

modificacion y distribucion dentro de la comunidad virtual,
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I11.5 Elementos secundarios

Para terminar la descripcion de nuestro modelo de comunidad virtual falta explicar
algunos elementos secundarios, los cuales no se encuentran representados como
elementos visibles en el diagrama general, pero estos adquieren una importancia
relevante, estamos hablando de las motivaciones de los participantes y la voz de la
plataforma. Las motivaciones nos sirven para guiar y mantener un camino en la
participacion y colaboracién entre los miembros de nuestra comunidad virtual, y la voz
de la plataforma nos representa el objetivo a seguir por la comunidad virtual,
permitiéndonos reforzar la identidad de la comunidad al crear lazos de pertenencia

mediante un lema.

IT1.5.1 Motivaciones de los participantes

El sistema de comunidad virtual tendrd un mejor funcionamiento cuando los
participantes tienen una motivacion real para trabajar en el modelo de comunidad virtual
al utilizar las herramientas electrénicas modernas, aprender a trabajar colaborativamente
y autocapacitarse. Estas motivaciones se consiguen si se involucra a los participantes
directamente con el desarrollo del proyecto en nuestro caso es el desarrollo de la
plataforma de apoyo a la colaboracién. Algunas sugerencias para desarrollar estas

inquietudes en los participantes se describen a continuacion:




a)

b)

c)

d)

€)

Publicar las experiencias que han tenido los participantes dentro del proyecto y
cuales han sido las ventajas de participar. Ademds de animar a sus compaiicros
sirve de retroalimentacion para observar que més se puede integrar o si existe

alguna falla a corregir.

Los coordinadores o la mesa directiva pueden entregar premios a quiencs han
completado una serie de tarcas o participado en proyectos, pudiendo entrepar
certificados, bonos econémicos o entradas a curso especializados en algin lugar

[isico agradable para incrementar los lazos sociales.

Crear sesiones de discusion donde todos tengan la oportunidad de colaborar

proponiendo nuevos recursos o ideas para mejorar los procedimientos actuales.

Integrar elementos a los objetos de aprendizaje que realmente atraigan y motiven,
por ejemplo animaciones, imdgenes, audio, video o referencias a otros sitios

relacionados con el tema de estudio.

Utilizar evaluaciones sobre diferentes temas lo que haga darse cuenta a los
participantes la ventaja de tomar un proyecto, para conocer aquello que no pudo

resolverse en la evaluacion de sus clases tradicionales,




IIL5.2 Vez de la plataforma

La voz de la plataforma es un lema capaz de reforzar la identidad de la comunidad
virtual al crear lazos de pertenencia, este lema representa el objetivo a seguir por la
comunidad virtual, el cual es usar la colaboracién para mejorar los métodos y materiales

de aprendizaje en el ambiente educativo de forma paralela a lo que es la educacion

tradicional. A continuacion se presenta este lema:

“Hay que hacer uso de nuestra Libertad de Eduacacién,
si eres parte de nuestra comunidad educativa colaboremos juntos mejorando
los métodos de aprendizaje alternos a los planes de estudios

y asi estar mejor preparados”.

Manuel Jiménez Orozco

Agosto 2007
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Capitulo IV:
Implementacion del
Modelo y su plataforma
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Capitulo IV Implementacion del modelo y su plataforma

En este capitulo se describe una implementacion parcial de la plataforma de

apoyo a la colaboracion, al conjuntar proyectos de codigo abierto y software libre para ir

soportando los procesos internos del modelo de comunidad virtual. En las diferentes

secciones de este capitulo se van presentando herramientas de apoyo como si se tratara de

piezas que van formando los procesos internos del modelo de comunidad virtual. En la

parte final de este capitulo se analizan las respuestas de una serie de encuestas

contestadas por estudiantes y docentes de la facultad, para probar los beneficios del

modelo de comunidad virtual o bien encontrar sus debilidades y resolverlas.
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En la figura 12 se presenta una aproximacion al ﬁodelo de comunidad virtual, es
una representacion grafica de las herramientas de software libre y cédigo abierto elegidas
para formar parte de la plataforma de apoyo y colaboracién en su etapa de pruebas. Para
un mejor entendimiento del diagrama en las secciones siguientes se presentan las

caracteristicas de cada herramienta por su importancia en cada proceso interno del

modelo.,
IV.1 Soporte de Publicidad electrénica

Este proceso para la plataforma es critico, ya que mantener la mayor cantidad de
informaci6n dentro del dominio publico, es el combustible para impulsar el ingreso de
nuevos participantes. Para lograr esto no hay mejor ejemplo, que la enciclopedia
universal libre de la GNU, que a tenido su mejor implementacién por la Fundacion
Wikimedia, que es la organizacién matriz de Wikipedia, Wikinoticias, Wikeionario,

Wikibooks, Wikisource, Wikicommons, Wikispecies y Wikiversidad.

GNUPedia es un proyecto para crear una enciclopedia de contenido libre
(licenciada bajo la Licencié de documentacién libre GNU) con el auspicio de la Free
Software Foundation. El proyecto fue impulsado inicialmente por Richard Stallman en
1999 e iniciado oﬂcialmente_ en enero del 2001. Inmediatamente a su creacion,
GNUPedia fue confrontada con Nupedia fundada en mayo del 2000, liderada por Jimmy
Wales y Larry Sanger que controversialmente se abocaron bifurcadamente a producir una

enciclopedia libre. Los participantes de GNUPedia con frecuencia expresaron su
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preocupacion por la cantidad de control editorial y los éontr,ibuycnles a Nupcdia de la
gran cantidad de burocracia, de ahi que Wales invité a estos contribuyentes a observar
Wikipedia, que acababa de comenzar como proyecto lateral de Nupedia y debido a su
simplicidad el nuevo proyecto de Wikipedia recibi6 una entusiasta reaccion de algunos

participantes y ~ Wikipedia superé finalmente ambos proyectos originales ahora

desaparecidos.

El proyecto Wikipedia tiene como base la herramienta MediaWiki. MediaWiki es
un motor para edicion colaborativa en linea de contenidos, bajo licencia GPL. fue
programado en PHP, utiliza MySQL y corre sobre Apache. Gracias a que esta

herramienta es GPL existe un gran nimero de sitios basados en este software, la mayoria
de ellos se dedican a la documentacion de software o a temas especializados, que es

exactamente lo que necesitamos como soporte para el proceso de publicacién electrénica.

IV.1.1 Caracteristicas de la herramienta MediaWiki

% Espacios de nombres: permiten separar paginas de distintos tipos. Asi, se puede tener
un espacio de nombres para articulos, otro para plantillas, otro para debates, etc. que

el software trata de distinta forma.,

% Paginas de discusion: cada pagina del wiki tiene una pagina de discusion propia,

dedicada a hablar de su mejora u otros fines.
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« Listas de seguimiento, de tal forma que cada usuario pueda seguir los cambios en los

¢

articulos de su interés.

% Capacidad de bloquear temporalmente usuarios o péaginas y soporte de plantillas

personalizadas con parametros.
% Creacion de lineas de tiempos a través de codigo wiki.

< Admite varios niveles de usuario, asi como la posibilidad de que s6lo los usuarios

registrados puedan editar, o de impedir el registro de mas usuarios.

Esta herramienta se mantuvo en el dominio http://comunidad.ens.uabe.mx/mediawiki/
a disponibilidad de la comunidad virtual durante la etapa de prueba de la plataforma,
Como soporte al proceso de publicacion electrénica, se utilizan los derechos de edicién
donde unicamente la mesa directiva esta a cargo de las paginas iniciales y fueron
agregando las ligas para un acceso comodo a las paginas aceptadas undnimemente, para
el ingreso de nuevas secciones se utilizo la linea del navegador donde se define el nombre
de la nueva secci6n y esta es creada para su evaluaciénr. De la misma manera la
descripcion de los integrantes de una célula productiva se hace por una seccién de
Mediawiki y mediante nuevas ligas se puede ir afondando en describir a los integrantes

de la célula como sus trabajos actuales y anteriores.
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IV.2 Soporte a administracidn de proyeetos de aprendizaje
P proy { J

Para apoyar el proceso de administracion de proyecto de aprendizaje, se utilizaran
secciones de paginas en linea soportadas por MediaWiki para la publicacion de las
propuestas y planes de desarrollo de los proyectos, ademds se agregar una herramienta
ligera que tiene un buen manejo de calendarios como es GroupOffice herramienta que
permite un registro de participantes y los dota de mecanismos para la definicion de
calendarios compartidos e individuales, Ademads habilita la asignacion de tareas entre los
contactos registrados y todo esto puede ser coordinado mediante el sistema de correo

electronico, estas caracleristicas son las ideales para el seguimiento del proyecto.
IV.2.1 Caracteristicas de la herramienta GroupOffice

GroupOffice es un sistema modular, y cada modulo es un programa que corre sobre ¢l

marco de trabajo definido por GroupOffice, los mdodulos existentes son:

% Librefa de direcciones: Maneja la informacion de los contactos personales y de las
empresas y miembros de la comunidad en general. La informacion de los contactos
puede manejar plantillas para las aplicaciones de GroupOffice y clientes de corrco
electronico.

%+ Datos personalizados: Los registros de los miembros del portal GroupOffice pueden
ser personalizados dindmicamente incrementado los datos requeridos o 1115r1qiuclos

por las libretas de contactos.
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Sisterma de archivos: Permite a los usuarios guardar y compartir sug archivos y
tenerlos disponibles en linea. Con un sistema de drbol de directorios y una fécil

integracion con servidores como Samba y Webday para almacenamiento.

Calendario: Permite ¢l manejo y control de citas y tareas en multiples calendarios los
cuales pueden ser individuales o compartidos, este modulo soporta la importacion y
exportacion mediante ¢l estandar Icalendar que ademds permite la sincronizacion de

aplicaciones con GroupOffice,

Cliente de correo electronico: Permite la configuracion de cuentas POP3 y IMAP para
ver tus correos electronicos en linea soportando control de carpetas y filtros, ademas

permite redactar correos en formato HTML y texto plano.

Proyectos: Administracion de proyectos mediante el control de horas de trabajo, se
pueden asignar y registrar horas de trabajo en los proyectos definido rangos de tiempo

y costo por hora,

Notas: Es un modulo independiente pero es posible agregar notas sobre los archivos

guardados, las tareas asignadas, los contactos y sobre los calendarios del usuario,
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% Tareas: las tareas son actividades que es posible agregarles fechas para utilizase como

recordatorios. Estas se pueden asignar a archivos guardados, contactos o proyectos.

% Website: Aplicaciéon para manejar un sitic web pudiendo utilizar plantillas para un
rapido desarrollo y un editor integrado en el sitio de GroupOffice o cualquier editor

de textos favorito,

% Tavoritos: Aplicacion para guardar y compartir ligas a paginas de internct

permitiendo el acceso a estas ligas a un usuario a grupos,

GroupOffice se habilito en http://comunidad.ens.uabe.mx/groupoffice/ para que
estuviera a disponibilidad de la comunidad virtual durante la etapa de prueba de la
plataforma, se utilizaron los médulos de calendarios, sistema de archivos y larcas cn

proyectos para sincronizar los calendarios de grupos y personales.

IV.3 Soporte de creacién y almacenamiento de material de aprendizaje

El almacenamiento de materiales de aprendizaje es la parte que dard a nuestra
plataforma un alcance capaz de narrar la historia de los elementos y la forma de usarlos,
ademas que le permitird a nuestra plataforma adquirir las caracteristicas de un sistema de

entrenamicnto. Para esto se utilizaran las herramicntas del proyecto de Epresence con
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soporte de Helix DNA y los editores de objetos de aprendizaje como Reload Editor y

Courselab.
IV.3.1 Caracteristicas de la herramienta Epresence

Una prioridad para cumplir con las motivaciones del modelo es utilizar
animaciones o videos educativos, una herramienta que maneja un indexado y método de
almacenamiento de material de video es Epresence un proyecto de cddigo abicrto
desarrollado por la Universidad de Toronto (Canadd) para el manejo de conferencias y
presentaciones ademds permite guardar video lecturas. Epresence se conforma por un

grupo de varias aplicaciones, a continuacion una breve descripeion de cada una de ellas:

Epresence Server: proporciona un interfaz de usuario en el web para ver evenlos
en vivo o archivados, maneja diferentes paltillas para cumplir con los requerimientos de
diferentes organizaciones, algunas plantillas proporcionan interaccién con voz.y texto
para comunicacion entre participantes del evento o para comunicarse con un presentador

de conferencia, la interfaz puede ser navegado facilitando buisquedas temdticas de

eventos.

Epresence player: Aplicacion cliente para navegar de manera remota y local los
eventos archivados de un servidor, a diferencia de las paginas web esta aplicacion puede

almacenar en disco duro local los eventos de un servidor para sus consultas futuras.
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Epresence presenter: Aplicacion para facilitar a un presentador el control de
diapositivas, el compartir archivos de videos, realizar interacciones con el escritorio de su

maquina para demostraciones praclicas y navegacion de paginas web.

ipresence producer: Aplicacion usada para crear, editar, grabar y publicar ¢l
material estructurado de las presentaciones, para ¢l grabado de un evento se le permite al
operador marcar el avance de las diapositivas de manera local manualmente o
remotamente al configurar que se tomen los cambios del presentador con sus tiempos de
cambio de las diapositivas. En el publicado del evento se hace a través de 3 pasos, ¢l
primero pasa es elegir los anchos de banda y formatos multimedia a utilizar para el
evento, el segundo paso es generar y subir los archivos de la presentacion eligiendo una
plantilla, el tercer paso es ver que los archivos multimedia funcionen de manera correcta

en la pagina web ya que la publicacién termine.

Epresence no es un sistema que cumpla completamente con el estandar SCORM
pero los sistemas que si lo manejan se encuentran muy limitados y faltos de madures
principalmente en la presentacion de multimedia. si estudiamos los registros de los videos
de Epresence vemos que hacen uso de archivos xml para catalogar los contenidos del
video y crear capitulos légicos capaces de ser sincronizados con diapositivas, Por esto

nos damos cuenta que no hace falta mucho trabajo para cumplir con el estandar SCORM.

Las aplicaciones que conforman Epresence funcionan muy bien para manejar y

crear una libreria multimedia en un servidor de paginas, ademas que permite el mangjo de
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eventos en directo, pero en realidad no cuentan con la caﬁacidad de transmitir streqming,
que es el flujo de audio o video en tiempo real por lo que requiere el apoyo de otras
herramientas, por esta razon se adapto el proyecto de Helix DNA, proyecto para manejar
materiales audiovisuales transmitidos mediante ¢l protocolo de transmision en tiempo

]

real (RTSP). d
I1V.3.2 Caracteristicas de la herramicnta Helix DNA

Para poder realizarse las transmisiones en tiempo real a través del protocolo RTSP
de los archivos de video para Epresence, se requiere del apoyo ae un servidor externo de
streaming, Por lo que utilizamos las herramientas de los proyectos de la comunidad Helix
DNA la cual se mantiene en linea por el dominio en https://helixcommunity.org los
proyectos adoptados fueran las aplicaciones del servidor Helix DNA y Producer Helix

DNA, a continuacion se describe cada una de estas aplicacioneés:

Servidor Helix DNA: Es un motor universal para empaquetado y transmision cn
tiempo real de cualquier medio, cumple con las caracteristicas de video bajo

demanda, control de acceso, estadisticas y manejador de contenido.

Producer Helix DNA: Es un codificador de multiformatos para la creacion de
tramas de video en directo, junto con Helix DNA Server y un cliente proporciona
la tecnologia de extremo a extremo para la creacion, distribucion y despliegue de

multimedia sobre internet.
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Helix DNA dota a nuestra plataforma de transferencias de audio y video en
tiempo real, para archivos grabados en un medio fisico o de un flujo de audio o video de

un evento en directo. Dejando el trabajo de administraciéon a Epresence.
IV.3.3 Caracteristicas de la herramienta Reload Editor y CourseLab

Para guardar los materiales didéacticos realmente en el estdndar SCORM
utilizaremos una herramienta que nos auxiliam en la creacion de objetos de aprendizaje,
se trata de Reload Editor una herramienta auxiliar en la creacion de objetos de
aprendizaje y su empaquetado. El proyecto de Reload Editor se encuentra disponible en
el dominio bttp://www.reload.ac.uk/ bajo el nombre de Learning Desing Editor. Aunque
la herramienta es muy flexible y maneja una interfaz grafica en java es muy dificil de
utilizar por ¢l elevado requerimiento de conocimientos sobre el estandar SCORM y sus
normas de empaquetado y aplicacion de funciones, Por lo que se puede utilizar otra
herramienta llamada CourseLab la cual es desarrollada por una empresa rusa llamada
WebSoft Ltd. Formada por un grupo de egresados de la universidad del estado de moscu
con 7 afios de experiencia se dieron a la tarea de desarrollar una herramienta de autorfa e-
learning que fuera ficil de usar, este proyecto no es de cédigo abierto, pero se distribuye

de forma gratuita, y se convierte en una muy simple y poderosa herramienta de creacién

de objetos de aprendizaje.
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Las herramientas para almacenar el material de aprendizaje como Epresence,
CourseLab y Reload Editor se utilizan para crear y manejar los objetos de aprendizaje, la

publicacidon se hace por medio de ligas en la herramienta MediaWiki la cual son

L%

controladas por la mesa directiva.
IV.4 Soporte de introduccién y modificacion de herramientas de apoyo

El proceso de introduccidn y modificacion de herramientas de apoyo, se encuentra
soportado en las capacidades que adquieran las células productivas para trabajar
colaborativamente, utilizaremos herramientas como WikiMedia que apoya el mancjo y
edicién de documentos en linea, esta herramienta ya fue descrita en el proceso de
publicacién electronica, también podemos identificar el sistema de correo electronico
pero utilizaremos el ya existente dentro de la UABC y no implementaremos uno propio,
debido a que no es buena idea incrementar los costos de implementacion y
mantenimiento de este servicio, si este ya es proporcionado per la propia institucion.
Como herramientas de gestién colaborativa utilizaremos GroupOffice apoyandonos en el
mancjo de calendarios individuales o grupales, la creacion de proyectos y el seguimiento
de actividades. Ahora para un mayor soporte en comunicacién nos hace falta soportar
herramientas que permitan intercambios en tiempo real de texto, audio y video. Por lo
que se agregaron los proyectos de VLVC y Wengophone como aplicaciones clientes y

Asterisk y Openfire como servidores de cuentas y servicios de comunicacion,
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IV.4.1 Caracteristicas de Ia herramienta VLVC

Como primera herramienta de soporte de comunicacién sincrona tenemos la
herramienta del proyecto Video Lan VideoConferencia (VLVC) la cual es una extension
del proyecto Video Lan Client (VLC), lo que nos posibilita la creacién de conferencias
multipunto de video entre los participantes de las células productivas. La herramicnta

VLVC es una aplicaciéon independiente que permite crear videoconferencias en tres

modos de operacion:

Modol.- Video Conlerencia donde una persona habla mientras otras personas
escuchan. Donde el administrador es quien inicia la presentacion y es el tnico que

habla. Las personas que se conectan solo podrdn ver y escuchar pero no

interactuar,

Modo2.-Video Conferencia manejada quien inicia la conferencia es el
administrador y tiene la ventaja de elegir quien puede participar en la conferencia

entregando la palabra.

Modo3.-video conferencia multiusuarios, conferencia donde todos pueden

participar al mismo tiempo, es una conversacion de muchos a muchos entre

participantes.
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La utilizacién de VLVC requiere de bastantes conécimientos por parte del psuario
ademds de muchos recursos de red. Por ejemplo en la configuracion es necesario conocer
sobre las tasas de transferencia, resoluciones y que tipo de empaquetado o codecs de
audio y video se van a utilizar en una transmisién, ademds de conocer bien las
caracteristicas del hardware a usarse por lo que esta herramienta solo podra ser usada por

los integrantes expertos en transmisiones de audio y video de la comunidad virtual.

IV.4.2 Caracteristicas de la herramienta Wengophone

Una herramienta mas sencilla de utilizar que V1. VC para comunicacién en tiempo
real es Wengophone este es un software cliente de mensajeria instantdnea capaz de
soportar varias cuentas entre diferentes servidores, la caracteristica principal es el soporte
para mangjar la telefonia sobre la red de datos, y esto lo hace en una misma interfaz,
ademds maneja un repositorio tnico para el control de contactos. El sitio oficial de esta
herramienta se encuentra en el sitio http://www.openwengo.org/ donde se encuentra la

informacion sobre el proyecto y las nuevas versiones para descarga.

Para su funcionamiento Wengophone requiere conectarse a un servidor de
telefonfa bajo el estdndar Session Initiation Protocol (SIP) y opcionalmente a varios
servidores de mensajeria instantdnea. Actualmente Wengophone tiene capacidades de
soporte de los estdndares de mensajeria instantanea mdas comunes como lo son MSN,
AIM/ICQ, Yahoo!, Jabber haciendo esta aplicacion compatible con un gran numero de

servidores de mensajeria instantdnea existentes.
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La principal ventaja de Wengophone es su directorio de contactos unico para
mantener todas las cuentas configuradas en una interfaz, otra ventaja es que permite
conocer el estado presencial de los participantes, ademés maneja un sistema de
almacenamiento bajo el esquema de archivos XML que dota al sistema de portabilidad

siguiendo nuestro objetivo de compatibilidad y reusabilidad entre herramientas.

Para que Wengophone trabajara completamente de manera local sin depender de
los servicios de compafiias externas a la UABC, se incluy]eron en la plataforma dos
proyectos mds, el primero es un servidor de telefonia (basado en protocolo SIP) vy el
segundo es un servidor de mensajerfa instantdnea basado en el protocolo XMMP més
conocido como Jabber. Sobre estos servidores de comunicacion sincrona, se retomaron
los proyectos de Asterisk como soporte para un PBX virtual para soportar el servicio de
telefonia sobre IP y Openfire un servidor basado en el protocolo Jabber para un servicio

de mensajeria instantdnea que cuenta con un registro de cuentas y formacion de grupos.

IV.4.3 Caracteristicas de la herramienta Asterisk

Asterisk es una aplicacién de codigo abierto de una central telefonica (virtual
PBX). Como cualquier PBX se puede conectar a un niimero determinado de teléfonos
para hacer llamadas entre si e incluso conectar a un proveedor de VoIP o bien a una Red

Digital de Servicios Integrados (RDSI). Desarrollado inicialmente por Mark Spencer en




1999, quien por el éxito de su proyeeto fundé en el 2002 su empresa Digium para dar

soporte oficial sobre Asterisk y su hardware especializado.

Las ventajas de Asterisk cstan en que proporciona soporte de los estandares de
Voip donde se encuentra Session Initiation Protocol (SIP), H.323, Media Gateway
Control Protocol (MGCP), Inter-Asterisk eXchange (IAX2) y Cisco Skinny (SCCP).
Ademis de soportar los codecs de compresién de audio ADPCM, G.711, G.723.1, G.726,

G.729A/B (Con licencia), GSM, ILBC, LineaR, LPC-10 y Speex.

En nuestra plataforma se instalo un servidor de Asterisk en el dominio
http://asterisk.ens.uabc.mx para el manejo de cuentas SIP, dotando de comunicacion de

VolIP a los miembros de la comunidad virtual.

IV.2.4 Caracteristicas de la herramienta Openfire

Openfire antes wildfire es un servidor de XMPP, es uno de los proyectos
principales de la comunidad Jive software -What’s next in collaboration- distribuido en
el dominio de Ignite realtime http://www.igniterealtime.org existen dos versiones de
Openfire una de codigo abierto y otra comercial la edicién Enterprice, en nuestro

proyecto adoptaremos las funcionalidades de la version libre de codigo abierto:

Implementacién del protocolo XMPP (RFC 3920 y RFC 3921)
Soporte Jingle para sesiones multimedia punto a punto

Gateway para IM populares (msn, yahoo, icq, etc)
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Maneio de Plugins y actualizaciones
Interfaz grilica de configuracion

Protocolo de transferencia de archivos

El' servidor Openfire basado cen XMPP se instalo en el servidor
asterisk.ens.uabc.mx  sobre el puerto 9099 para administracién y 5222 para conexion de
los clientes. La compaiiia ignite realtime distribuye su propio cliente de mensajeria
instanténea llamado Spark el cual es otro de los proyectos de Jive software, el cual ¢s una
aplicacion cliente que aprovecha las funcionalidades especiales de Openfire, pero no se
eligié este cliente por las restricciones para obtener su cédigo fuente, debido a que el
fabricante aplica las licencias de cédigo abierto al proyecto del servidor Openfire y no al
cliente por lo que solamente entrega las librerias de soporte del protocolo, pero no
difunde los fuentes completas de spark, aplicacion que se puede interconectar con el

sistema de VolP existente en la UABC.
IV.5 Estudio de Ias herramientas dentre de la plataforma de apoyo

Una parle importante de este trabajo, es analizar la aceptacion y beneficios de las
herramientas presentadas coma plataforma de apoyo a la colaboracién, este anglisis es

necesario para probar si el modelo es aceptado por la comunidad universitaria, con lo que

intentamos d¢ obtener los elementos probatorios para apoyar que el modelo propuesto es
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beneficioso para nuestra comunidad, y ayuda a una buena practica educativa que se puede

convertir en un complemento a los métodos de ensefianza actuales.

1V.5.1 Definicién del grupo de pruebas

El grupo de trabajo y de pruebas se formo por participantes voluntarios del
campus Ensenada de la Facultad de Ingenieria, estos fueron invitados a participar por el
interés mostrado en la primer encuesta del proyecto. En esta primer encuesta se disefio
para buscaba personas con las habilidades y conocimientos sobre cddigo abierto y
software libre como para que estuvieran dispuestos a registrar una células productiva., A
las personas invitadas después de mostrarles las herramientas y darles un ligero
entrenamiento de como utilizarlas, se les aplico la segunda encuesta, la cual busca
encontrar cuales caracleristicas del modelo o de las herramientas son percibidas como
importantes por los interesados en formar la comunidad virtual, Y ﬁhalmente a las células
que pudieron trabajar sobre modelo se les aplico una tercera encuesta; la cual ¢s un
sondeo para apreciar los beneficios, logros y debilidades de la plataforma de apoyo y la
colaboracion en nuestra comunidad virtual,

Los proyectos que se trabajaron en esta parte inicial fueron dos proyectos de
pruebas, el primer proyecto fue el estudio de la herramienta OpenL.LDAP, y como segundo

proyecto la documentacion de los clientes de mensajeria instantanea de la plataforma,
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1V.5.2 Resaltndos de encuestas

Como base a comprobar el alcance y buen funcionamiento de la plataforma se

realizo un levantamiento de encuestas de evaluacion, esto se hizo durante todo el periodo

de prueba de la plataforma, las encuestas se encuentran en el apéndice B, con estas

encuestas se busca evaluar si las herramientas propuestas en la plataforma nos arrojan

datos positivos de aceptacion, y si los integrantes de la comunidad estan interesados en

participar para beneficio del proyecto. Después del anlisis de las respuestas de las

encuestas, se obtuvieron los siguientes comentarios y resultados:
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Es notable un problema con la utilizacion de herramientas de codigo abierto, el
problema son los requerimientos cognoscitivos para trabajar sobre este esquema,
conocimientos que son dificiles de aprender rapidamente. Por lo que se genero

una resistencia al cambio y fue mayor en el personal docente de la universidad.

A criterio de los participantes la infraestructura para el manejo de los medios
electronicos de la universidad, se encuentra entre malo y regular lo que no nos

permite (rabajar con herramientas colaborativas de una manera 6ptima.

En un 70 % de los encuestados desconocia la existencia de las hertamicntas
propuestas y cerca del 85% opinaron que solo las utilizaria para sacatles
provecho inmediato, pero no estaban dispuestos a trabajar para mejorar el

funcionamiento y contenidos de la plataforma.
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EL proyecto de Wikipedia fue muy conocido y apreciado entre los encuestados
pero ninguno de ellos habfa publicado o modificado algin articulo y la mayorfa

desconocia como hacerlo.

La telefonfa de VolIP si era conocida por los encuestados, pero la mayorfa ignoran
las funcionalidades de los estandares como SIP, H323 y XMPP. lo que nos habla
del éxito informativo de soluciones comerciales, que tienden a hacer dependientes

a sus usuarios de software o equipos especiales sin ser necesario,

En la claboracion de objetos de aprendizaje, se opino que una interfaz fAcil de
utilizar que sea capaz de importar documentos existentes en diferentes formatos
populares era mds beneficiosa que el dominio de las normas y especificaciones de

SCORM por si solas.

Se manifestd que no era correcto creer que la plataforma se mantendria por si
misma sin la participacion de una autoridad de la universidad. Pero que era una
buena oportunidad de mejorar y concientizar a nuestra comunidad, para buscar

que los recursos de la universidad se integren de forma natural,
Se opino que lainterfaz de ingreso a la plataforma debe de estar en constante

actualizacion para que se convierta en la motivacién para participar en un

desarrollo mas dindmico e interdisciplinario.
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La participacion en las encuestas fue muy desigual en .cada una de las etapas, (!cj:hido a
que el periodo de trabajo de la plataforma fue muy reducido (dos meses) como para
invitar y peder reclutar a un buen numero de participantes que fungieran como lideres de
células productivas. Ademds, el tiempo afecto el alto {ndice de negacién para formar
parte del proyecto y por no contar con recursos econémicos para solicitar resultados a los
participantes, que prefirieron realizar otras actividades que si les proporcionaran ingresos
economicos, lo que plantearon en todas las encuestas. Esta negacién fue mas dominante

en el personal docente.
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Capitulo V:
Conclusiones y
Trabajo futuro
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Capitulo V: Conclusiones y trabajo futuro

V.1 Conclusiones:

En este trabajo se ha propuesto un modelo de comunidad virtual. Este modelo se baso
en la construccion de una plataforma a través de herramientas de codigo abierto y
software libre que permita la colaboracién, con esta plataforma se logro una
administracién de proyectos orientados a la recopilacién de material de aprendizaje y al
estudio o desarrollo de herramientas que mejoren el funcionamiento de la plataforma
misma o que ayuden en actividades de la comunidad educativa en general, Las

principales ensciianzas de este proyecto se mencionan a continuacién:

% El Utilizar herramientas de codigo abierto en las actividades de apoyo de la
educacion podria parecer una tarca sencilla, pero los avances tecnologicos, las
constantes actualizaciones de sistemas y una gran variedad de herramientas

similares no nos permiten hacernos de una herramienta tnica.

% Una herramicnta colaborativa involucra a un determinado numero de
parlicipantes, y es un requerimiento que estos deben aprender a trabajar
colaboralivamente, para que progresivamenie pasen de un grupo de personas

trabajando juntas a un equipo colaborativo.

% En equipos colaborativos el intercambio de informacién es mas diverso en el sentido

en que las aportaciones proceden de todo el mundo y no solamente de un instructor.
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La utilizacion de estandares abiertos reduce las restricciones de los sistemas
propictarios y soluciones aisladas por los que los docentes, estudiantes,
investigadores y coordinadores se ven beneficiados al contar con contenidos

flexibles, plataformas distribuidas y normas independientemente de las

herramientas que se utilicen.

Hay muchos sectores que se pueden ver beneficiados al seguir ¢l modelo de
comunidad virtual, pero requiere de mucho trabajo personal de los involucrados,
ademas el aspecto de propiedad privada en el sector empresarial dificulta la libre

participacion voluntaria clave principal del modelo,

Crear equipos colaborativos serios para desarrollar proyectos dentro de la facultad
de ingenieria requiere del apoyo de las autoridades universitarias y de recursos
econ6micos ya que el personal docente en un gran porcentaje no esta dispuesto a

trabajar desinteresadamente.,

El depender de la disponibilidad de equipo electronico como estaciones de trabajo
adecuadas y equipadas, el de servidores disponibles y otros servicios como ancho
de banda son factores que necesariamente hay que solventar para poder trabajar

en el modelo de comunidad virtual.




V.2 Trabajo Future

La comunidad del software libre se encuentra en pleno crecimiento y sus
proyectos constantemente renuevan su ciclo de desarrollo y cada vez son mds los
proyectos que han alcanzado su madurez, Por lo que si nos beneficiarnos de sus ventajas
al utilizar estos sistemas ¢por que no hacemos el intento de pagar el costo de estos
sistemas? Realizando aportaciones para mejorar su funcionamiento a través de nuestra

comunidad virtual.

Para mejorar el desempefio del modelo de comunidad virtual se pueden incorporar
nuevos proyecto que eleven las capacidades personales de los participantes, como por
ejemplo un proyecto que permita la elaboracion de trabajos con formato de tesis, este
proyecto involucraria a alumnos en actividades un poco menos estresantes que el
desarrollo de una tesis, pero los entrenaria para desarrollar sus habilidades de redaccién
literaria, mejorar la ortografia, planteamiento de ideas propias y en métodos de
investigacion. Para que en un futuro no tengan problemas al presentar (rabajos

importantes o una tesis lo que es una experiencia muy relevante en sus carreras

profesionales,

Otro punto importante de mejora para el modelo de comunidad virtual seria el
integrar un indice de Informacion de cada participante, actualmente la UABC maneja un
esquema de registros en LDAP para guardar los datos de alumnos y trabajadores para

contar con un sistema de autenticacion, pero cste esquema ya esta pasando a ser obsoleto
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por falta de actualizaciones y mantenimiento. Lo que se puede hacer es agregar un
esquema para soportar trabajar con las herramientas de la plataforma y trabajar sobre
otro esquema que soporte los datos histéricos de cada participante en la comunidad
virtual, como si se (ratase de un personaje de un Massively Multiplayer Online Game
(MMOG) el cual acumule las estadisticas de los participaciones y represenle sus
habilidades. Esto con el objetivo de ir creando una reputacion en la comunidad, pero no
perdamos el punto que las participaciones en un equipo colaborativo y los frutos del

trabajo en si es la mejor recompensa.
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APENDICE A:

Casos de estudio de codigo abierto y valor de uso

Tomado de "The Magic Cauldron " de Eric. S. Raymond.
Traducido por Diego Rodrigo,

En los proyectos de desarrollo de sofiware donde el valor de uso es el mayor
motor de desarrollo, el cédigo abierto es mas efectivo y eficiente que el desarrollo de
cédigo cerrado, por lo que es vital encontrar las circunstancias en las cuales el valor de
uso sostenga por si mismo la manutencién del proyecto [10], El éxito de los proyectos de
codigo abierto se fortalece al estudiar las ventajas de su préictica, a continuacion se citan

dos casos de proyectos de codigo abicrto para reforzar esta idea:
El caso Apache: compartir costos

Digamos que un programador trabaja en una firma que tiene ' requerimientos
criticos de negocios, un servidor web de alto volumen y alta confiabilidad. Se necesita
disponibilidad 24 horas al dia, los 7 dias a la semana, se necesita velocidad y posibilidad

de adecuacion. Cémo va a obtener estas cosas? Hay tres cstrategias basicas que pueden

seguirse:

1.- Comprar un servidor web propictario.

En este caso se apuesta a que los disefios de un productor de software concuerden con las
necesidades de la empresa, y que tenga la competencia técnica como para implementarlo.

Suponiendo que ambas cosas pueden cumplirse, el producto muy posiblemente tenga
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poco espacio para adecuacion; sélo podra ser modificado a través de los mecanismos

provistos por el productor.

2.~ Construir un servidor web

Construir un servidor web propio no es una opcién como para descartar inmediatamente;
los servidores no son muy complejos, ciertamente menos que los navegadores. En este
camino se puede obtener las caracteristicas y la capacidad de adaptacion descadas,
aunque se deberd pagar con tiempo de desarrollo. La empresa encontrard que tendra

problemas cuando ¢l desarrollador se retire o deje la compatifa,

3.- Unirse al grupo Apache.

El servidor web Apache fue construido por un grupo de webmasters conectados por
internet quienes se dieron cuenta que era mucho mas inteligente juntar sus esfuerzos en
mejorar un solo cdédigo base que conducir esfuerzos de desarrollo paralelo por separado.,

De este modo, obtuvieron lo mejor de los dos métodos, construir el servidor web propio y

el efecto poderoso de revisiones paralelas masivas.

La ventaja de la eleccion de Apache es muy fuerte. Encuestas muestran que
Apache y sus derivados tienen una porcion porcentual considerable del mercado, sin un
duefio legal, sin promocion, y sin ninguna organizacion de servicios contratada detrds. La
historia de Apache se generaliza en un modelo en el cual los usuarios de software
descubren que es ventajoso soportar el desarrollo de codigo abierto, porque haciéndolo

obtienen un mejor producto a un menor costo.
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El caso Cisco: disminuir ¢l riesgo

Hace algunos afios en Cisco, se asigno a dos programadores la tarea de escribir un
sistema de colas de impresién distribuido para ser usado en la red corporativa de Cisco.
Este trabajo era un gran reto, el dio termind con una serie inteligente de modificaciones
al software estandar de impresiéon de Unix, ademés de algunos scripts, que hacfan el
trabajo pedido. Entonces se dieron cuenta que Cisco tenia un problema, que ninguno de
ellos iria a estar en Cisco para siempre. Eventualmente, ambos programadores podrian
irse, y el software quedaria falto de mantenimiento y podria comenzar a degradarse (dejar
de estar ‘en sintonia’ con las condiciones del mundo real). Ningin desarrollador desea
ver que esto le ocurra a su trabajo, de acuerdo a este razonamiento, pidieron a su jele que
autorice el lanzamiento del software de impresion como c6digo abierto. Su argumento era
que Cisco no tenfa ningtin valor de venta que perder y mucho por ganar. Favoreciendo el
crecimiento de una comunidad de usuarios y co-desarrolladores, y luchar contra la

pérdida de los desarrolladores originales del software.

La historia de Cisco se generaliza en un modelo en el cual la idea de codigo
abierto funciona no tanto para bajar costos sino mas bien para disminuir el riesgo de
perdida. Todas las partes encuentran que la apertura del cédigo y la presencia de una
comunidad cooperativa, proveen un seguro contra fallas que es econémicamente viable

como para destinar recursos a él.
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Facultad de Ingeniceria Ensenada
lincuestas Sobre Herramientas y Equipos de trabajo
' (Sondeo de requerimientos)

1.- Tu funcidén en la comunidad universitaria es: (puedes marcar mds de una casilla):
(1 Alumno  [1 Maestro (] Investigador (1 Administrativo  [] Owo

2.- Conoces el movimiento del software libre (GNU) y sus objetivos?
[l Nada [1 Poco O Bien [ Todo

1]

3.- Conoces el movimiento del cddigo abierto = vy sus licencias?
0 Nada (1 Poco 0O Bien O Todo '

4.~ El concepto de hacker, como lo definirfas? (puedes marcar mas de una respuesta):

a) Persona nociva, busca conocer las debilidades de sistemas informaticos para dafiar.
b) Persona que busca conocer los sistemas informdlicos para aprender como f{uncionan,
¢) Persona que busca mejorar los sisternas informéticos para ayudar a otros,

d)

5.~ Los servicios de MSN live, Youtube , Skype son? puedes marcar mds de una casilla:

0 Malos (1 Buenos [ Gratis 0 LibresGNU 0O ¥ 0 Owo -

6.- Conoces que es Wikipedia?
[0 Nada [J Poco 0O Bien [ Todo

7.- Has participar en el proyecto Wikipedia como autor? 0 SI 0O NO
8.- Conoces el sistema operativo GNU/Linux? 0 81 [ NO

9.- Al utilizar un sistema operativo GNU/Linux te consideras?
0 Nolouso [ Principiante (] Usuario Regular [0 Avanzado [] Experto

10.- Conoces el termino de Comunidad Virtual? 0 SI 0 NO
11.- Te gustaria participar en un proyecto enfocado a una comunidad virtual?(1 SI 1] NO

12.- Estas dispuesto a programar aplicaciones que funcionen en la UABC?
L ST L NO [0 Solosimepagan [1 Conayuda

13.- Los servicios electronicos de red de la UABC son?
(1 Nohay [} Malos [l Regulares [l buenos [1 Excelentes (1 Otro o

13.- La infraestructura de Red (Hardware) de la UABC es?
[0 Nohay [1 Malos [ Regulares [1 buenos [ Excelentes (1 Otro
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14.- Crees que un sistema de mensajeria instantanea ayude en actividades educativas?

(I Nunca [ Algunas ocasiones ([ Mucho [ Sienmipre,
En que actividades?

15.- Conoces que es VoIP 7 -
0 Nada [ Poco [ Bien 0O Todo.

16.- Crees que utilizando un sistema de VolP ayude en actividades educativas?
L} Nunca ] Algunas ocasiones (1 Mucho (I Siempre.

17.- El audio y video en tiempo real, streahling se debe utilizar en las redes de la UABC?

L) Nunca [1 Algunasocasiones [1 Mucho [1 Siempre. Razén: _

18.- Conoces el término de equipos colaborativos?
(1 Nada (I Poco [ Bien [ Todo.

19.- Has trabajado en equipo basados en la colaboracion?
(0 Nunca [ Algunasocasiones 0O Mucho I Siempre.

20.- Conoces herramientas informdticas que ayuden a la colaboracién? (1 SI

De ser si, cuales son?

L

21.- Conoces que es un objeto de aprendizaje? 1] SI [T NO
22.- Has utilizado objetos de aprendizaje? 1 SI 11 NO

23.- Te gustaria participar en al elaboracién de objetos de aprendizaje? (1 SI

Muchas gracias por tu apoyo ha este proyecto

“ Hay que hacer uso de nuestra Libertad de Educacién,

L]

si eres parte de nuestra comunidad educativa colaboremos Jjuntos mejorando

los métodos de aprendizaje alternos a los planes de estudios
y asi estar mejor preparados ”.

Tienes comentarios, Por favor escribelos aqui:

NO

NO
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Facultad de Ingenieria Ensenada |
Encuestas Sobre Herramientas y Equipos de trabajo
(Aceptacion de Funcionalidades)

1.- Tu funcién en la comunidad universitaria es: (puedes marcar més de una casilla);
LI Alumno [1 Maestro [J Investigador (1 Administrativo [ Oto o

2.- Crees que a la Facultad le ayudaria tener un servicio de edicién como MediaWiki?
L SI 11 NO PorQue?

3.- Participarias redactando secciones en este sistema?
FHSE 11 NO 1 Solo si me pagan. [1 Con ayuda

4.~ Estarias dispucsto a trabajar cn equipo interdisciplinarios basados en la colaboracion?
1 Nunca [1 Solo de ser muy necesario 1 Siemipre que se pueda (] Todo el tiempo

5.- Participarias en al ¢laboracion de material de aprendizaje para uso en la facultad?
(1S 10 NO (1 Solosimepagan (1 Conayuda

6.- Te gustarfa participar en al elaboracién de objetos de aprendizaje estandarizados?
b SI' O NO PorQue?

7.- Cree que ayude usar las normas de SCORM?
0 SI [0 NO PorQue?

8.- Crees que un sistema de mensajerfa instantanca ayude en el desarrollo educativo?
(0 Nada [1 Poco [ Mucho Por Que? ‘

9.- Crees que la utilizando de los recursos de VolP ayude al desarrollo educativo?
0 Nada O Poco [ Mucho Por Que? )

10.- El audio y video en tiempo real (streaming) ayuda al desarrollo educativo?
[0 Nada [J Poco O Mucho PorQue?

I1.- Crees que el sistema de correo electrénico de la UABC pueda apoyar el desarrollo de
proyectos? [J Nada [1 Poco [1 Mucho PorQue?

12.- Crees que el sistema como GroupOffice pueda apoyar el desarrollo de proyectos?
(I Nada [1 Poco O Mucho Por Que?

13.- El manejar un protocolo como icalendar para citas y calendarizacion de tareas
funcione en las actividades de desarrollo de proyectos en la facultad?
(I Nada [1 Poco (] Mucho Por Que?
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14.- Crees que un sistema de ficheros compartidos a

[0 Nada [ Poco

15.- Como catalogarias estas herramientas?
Regular

Herramienta

MediaWiki
GroupOffice
WengoPhone
Epresence

VLVC

Reload Editor
CourseLab

Proyecto Helix DNA
Asterisk

Openfire

“ Hay que hacer uso de nuestra Libertad de Educacidn,

Mala

0
]
(]

LI Mucho Por Que?

0
[
(

I o o

yuda al desarrollo de la facultad?

Buena

[
(]
[
]
t
[
Cl
[
L
L

Excelente

o

Muchas gracias por tu apoyo ha este proyecto

si eres parte de nuestra comunidad educativa colaboremos Juntos mejorando

los métodos de aprendizaje alternos a los planes de estudios
y asi estar mejor preparados ”.

Tienes comentarios, Por favor escribelos aqui:




Facultad de Ingenieria Ensenada ,
Encuestas Sobre Herramientas y Equipos de trabajo
(Sondeo de logros y debilidades)

I.- Tu funcion en la comunidad universitaria es: (puedes marcar mas de una casilla):
[J Alumno (0 Maestro [ Investigador (1 Administrativo [ Ofro e

2.- Que opinas sobre el proyecto de plataforma de apoyo a la colaboracion, es?
(I Malo [1 Regular [J bueno [1 Excelente [JOtro

3.- Crees que te funciono ¢l apoyo de las herramienta electronicas? 11 SI (1 NO

4, Cuanto te funciono cada una de las herramienta y remplazarias alguna de ellas?

Herramienta Nada Poco  Mucho  La Remplazaria
MediaWiki [] () Ll [
GroupOffice (] (] L] 0
WengoPhone [] 0 [ [
Epresence (i 0 O 0
VLVC 0 0 (0 0
Reload Editor (] 0 [l 0
Coursel.ab B . [l 0
Proyecto Helix DNA [l W O 0
Asterisk -0 O O 0
Openfire S0 (I [ O

5.- Te ayudo en algo usar las normas de SCORM?
0 SI O NO PorQue?

6.- Trabajar en un equipo interdisciplinarios basados en la colaboracion, te parccio?
0 Malo 0O Regular (J bueno (J Excelente 0Otro__

7.- Sientes que tu trabajo puede ser conocido atreves de este proyecto?
b SI 1 NO PorQue?

8.- Al publicar los logros de proyectos crees que alguien continte con ellos en el [uturo?
(1 SI. O NO PorQue?

9.- Que opinas de la idea que se desarrollen las herrarientas de ensefianza en Ia facultad?
[0 Mala [1 Regular [] buena (1 Excelente L1 Otro

10.- Crees que se pueda lograr que solo se usen herramientas de software libre, codigo
abierto o de libre uso para todas las actividades educativas de la facultad?
(0 SI 0O NO PorQue?
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I'.- Vez como problema los requerimientos cognoscitivos para la utilizacién de alguna

herramientas de software libre o codigo abierto? (1 SI [0 NO Que tanto te afecto?
1 Nada 0 Poco [ Mucho PorQue? N

12.- La infraestructura de Red (Hardware) de la UABC te parece que es?
[ Insuficiente (0 Mala O Regular [0 buena [] Excelente

13.- El sistema de correo electrénico de la UABC te ayudo en el desarrollo de proyectos?
[0 Nada [J Poco [ Mucho PorQue?

14.- Agregarias o eliminarias algin tipo de participante al modelo de comunidad virtual,
[ NO 0O SI, cual? ;

I5.- Le modificarias algo a los procesos del modelo de comunidad virtual, para que
funcionen mejor? [J NO (1 8I,acual ?

16.- Crees que se pueda utilizar la plataforma de apoyo a la colaboracién para generar
estudiantes mejor preparados en dreas especializadas y programacion?
0 SI 1 NO PorQue?

I7. — Al trabajar ¢n la comunidad virtual crees que si se puedan formar equipos que
trabajen de forma colaborativa eficasmente? [1 SI  [1 NO
Por Que? -

18.- Crees que la plataforma se puede mantener por si misma sin la participacion de una
autoridad de la universidad? 1 SI I NO Por Que?

Muchas gracias por tu apoyo ha este proyecto

“ Hay que hacer uso de nuestra Libertad de Educacion,
si eres parte de nuestra comunidad cducativa colaboremos juntos mejorando
los métodos de aprendizaje alternos a los planes de estudios
y asf estar mejor preparados .

Tienes comentarios, Por favor escribelos aqui:
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Glosario

GNU/Linux es la denominacion defendida por Richard Stallman y otros, para el sistema

operativo que utiliza el kernel Linux en conjunto con las aplicaciones de sisterna creadas

por el proyecto GNU.

H323 es un conjunto de estindares de ITU-T, los cuales definen un conjunto de

protocolos para proveer comunicacion visual y de audio sobre una red de computadoras.

Hacker Persona que busca conocer los sistemas informdticos para aprender como

funcionan.

Jabber es un protocolo libre para mensajerfa instanténea, basado en el estandar XML y

gestionado por XMPP Standards Foundation,

Jingle es una extension al protocolo Jabber/XMPP que permite la transferencia de
informacién peer-to-peer (p2p). A través de este protocolo se puede transmitir datos

multimedia, permitiendo la adopcion de servicios de Videoconferencia y de VoIP

MMOG  de las siglas en inglés de “Massively Multiplayer Online Game” son
videojuegos que permiten a miles de jugadores introducirse en un mundo virtual de forma

simultdnea a través de Internet, e interactuar entre ellos.

Ldap de las siglas en inglés de "Lightweight Directory Access Protocol” implementa un
servicio de directorio jerarquico y distribuido para accesar depositos de informacion

referente a usuarios, contrasefias y otras entidades en un entorno de red
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PBX de las siglas en inglés de “Private Branch Exchange” El término se refiere a
equipos de comunicaciones telefénicas distinados para establecer y mantener llamadas

tanto internamente (llamadas entre extensiones) como con las lineas de la red puiblica de

teléfono.

SCORM de las siglas en inglés de “Shareable Content Object Reference Model” es un
modelo de referencia que establece un modo de desarrollar, empaquetar y gestionar la

distribucion de unidades formativas digitales,

SYP de las siglas en inglés de “Session Initiation Protocol” es un protocolo desarrollado
por el IETF MMUSIC Working Group, con la intencién de ser el estandar para la
iniciacion, modificaciéon y finalizacion de sesiones interactivas de usuario donde
intervienen elementos multimedia como el video, vor, mensajeria instanténea, juegos

online y realidad virtual.

Streaming Consiste en una tecnologia utilizada para permitir la visualizacion y la

audicion de un archivo mientras se esta descargando.
VoIP Se refiere a telefonia sobre el protocolo de internet (Voice on Internet Protocol).

XMPP de las siglas en inglés de “eXtensible Messaging and Presence Protocol” es un
protocolo abicrto y ampliable basado en XML, originalmente ideado para mensajeria

instantdnea, en el est4 basada la tecnologia Jabber.
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