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RESUMEN

Este proyecto tuvo como propésito el desarrollo de un sistema de informacién web que
involucra escenarios virtuales 3D y un juego en flash de prueba para ofrecer a estudiantes
de altimos semestres una herramienta de apoyo en donde puedan explorar por si mismos el
dominio del estudio y aprendizaje enfocados a su perfil profesional. Para dar cumplimiento
a este objetivo, se planted el desarrollo de una herramienta basada en la interaccion,
evaluacion y participacion de los alumnos mediante herramientas novedosas y atractivas
que sirvan de apoyo para fortalecer sus conocimientos profesionales y que motiven a la vez
el aprendizaje de acuerdo a su perfil profesional.

Es por esto, que la elaboracién de esta plataforma web, esta desarrollada para ofrecer un
servicio de apoyo a la comunidad universitaria utilizando un navegador web, para
administrar procesos de registro y control de universidades y alumnos, administracion de
escenarios 3D y recursos multimediales y para generar reportes de evaluacion y control de
los estudiantes registrados en la plataforma.

El proceso de desarrollo de la plataforma fue guiado bajo la metodologia RUP para el
disefio y construccion del sistema de informaron web y para el disefio y construccién de los
escenarios virtuales 3D se aplicaron algunas etapas de la metodologia de disefio VRML
efectivo.

Palabras clave: Plataforma web, Escenarios virtuales 3D, Internet.



ABSTRACT

This project was aimed at developing a web information system involving 3D virtual sets
and test flash game to offer students last semester a support tool where they can explore for
themselves the focus of the study and mastery learning his professional profile. To fulfill
this objective the development of a tool based on feedback, evaluation and participation of
students through innovative and compelling tools that support to strengthen their
professional knowledge and motivating at the same time learning according to raised their
professional profile.

It is for this reason that the development of this web platform is developed to provide a
support service to the university community using a web browser to manage processes of
registration and control of universities and students, managing 3D scenes and multimedia
resources and generate reports for evaluation and control of the students registered on the
platform.

The process of developing the platform was guided under the RUP methodology for the
design and construction of web reporting system and for the design and construction of 3D
virtual sets some stages of VRML effective design methodology applied.

Keywords: Web Platform 3D Internet virtual scenarios.



INTRODUCCION

El uso de herramientas telematicas, ha generado un gran impacto en el desarrollo y
evolucion del sistema académico. El consecuente incremento de docentes que han
implementado la publicacion de cursos virtuales donde los alumnos pueden acceder a través
de la red, descargar los contenidos, conocerlos y estudiarlos demuestra el crecimiento y
apoyo del internet como soporte didactico en la comunidad académica.

Los entornos virtuales de ensefianza y aprendizaje, también llamados plataformas de e-
learning, son espacios creados en la web, que brindan herramientas para que alumnos y
docentes puedan interactuar en procesos relacionados, permitiendo mediar la
comunicacion, la evaluacion, el seguimiento y la interaccion.

De esta manera, la aceptacion de estas herramientas se ve reflejada en la implementacion de
plataformas e-learning en colegios y universidades, que permite un entorno propicio para
un aprendizaje cooperativo, obteniendo un desarrollo integral en los estudiantes y asi,
formar bachilleres y profesionales con la capacidad de interactuar adecuadamente en la
sociedad y en el ambito laboral.

Hoy en dia, la tecnologia informética se convierte en el proceso de desarrollo, en una
transformacion educativa que hace uso de las nuevas tecnologias de la informacion y
comunicacion (TIC), asentada en el principio de globalizacion cultural y econémica, que
cada vez tiene mayor aceptacion en los estamentos universitarios.

El interés por experimentar, crear, aprender e innovar conlleva a la aparicion de nuevas
tecnologias, logrando alcances extraordinarios como los simuladores. Lo anterior implica
crear un modelo que aproxima cierto aspecto, evento, actividad de un sistema del mundo
real que puede ser usado para generar informes para predecir ciertos aspectos de
comportamientos (Herbert, 2013) que fundamentan y aportan métodos de ensefianza y
aprendizaje a las universidades.

La necesidad de interactuar en entornos virtuales, mediante dispositivos como celulares,
computadores e incluso televisores, surge del deseo insaciable del hombre por disminuir las
brechas de la tecnologia hacia un mundo lleno de interaccion, diversion y aprendizaje, en el
que percibir la sensacion de la realidad en un escenario virtual sea denominado por muchos
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investigadores y desarrolladores realidad virtual. Un mundo virtual, que refleja
experiencias, sensaciones e incluso sentimientos mediante sistemas electronicos y
tecnoldgicos se le llama realidad virtual.

El proyecto involucra la realidad virtual, con el fin de darle un enfoque hacia la academia,
para que la comunidad universitaria implemente los escenarios desarrollados en 3D y que
ademés de percibir espacios en 3D novedosos, acceda a través de esta a herramientas
multimediales, documentales y ldicas que refuercen las dimensiones del ser humano y del
ser profesional con base en el crecimiento de las aptitudes del estudiante, desarrollo de
habilidades cognitivas y aprovechamiento de su tiempo de manera interactiva y agradable.

El desarrollo del proyecto, se basa en brindar una herramienta que aporte en mejorar la
comunicacion entre el sistema de educacion formal universitario y los estudiantes, para
fortalecer conocimientos académicos y experiencias laborales mediante herramientas y
recursos tecnoldgicos y ludicos. Se fundamenta sobre un aprendizaje interdisciplinar para
fortalecer conocimientos y experiencias de diversos perfiles profesionales a través de
juegos, espacios virtuales con recursos didacticos y con un control y seguimiento sobre los
estudiantes.

La forma de implementacion de este proyecto, se basa en la conectividad y facil acceso a
este sistema, de tal manera que esta orientada a la web permitiendo el acceso en cualquier
lugar con conexion a internet. La plataforma web que proporciona herramientas de
ensefianza y aprendizaje, involucra un ambiente virtual en 3D, una base de datos,
herramientas documentales y didacticas como juegos, enfocados a ofrecer una herramienta
interactiva, documental y multimedial.

Para obtener acceso a la informacion de manera dinamica a la plataforma, se plantea el
disefio y desarrollo de una base de datos, que permite el registro de informacién de los
usuarios que acceden, teniendo un control y seguimiento sobre las acciones de estos
mismos. Ademas, el sistema permite organizar e identificar los usuarios de acuerdo con sus
perfiles académicos.

14



Todo esto con un solo proposito, el de generar un proyecto de ensefianza y fortalecimiento
profesional creativo, usando un sistema de informacion web que les permita a los
estudiantes explorar y navegar por diversos contenidos multimediales y didacticos.

Este proyecto estd construido sobre unos cimientos de aprendizaje, refleja el desarrollo y
progreso de un sistema de informacién web construido bajo una metodologia de desarrollo,
mostrando paso a paso y organizado la construccion de este sistema web, desde la fase de
analisis, disefio, construccion, implementacion y pruebas hasta la entrega final.

15



1. DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Se puede considerar que el conocimiento inicial es una formacion bésica, en la que se
adquieren los conocimientos que se van a necesitar para toda la vida profesional, pero la
realidad puede ser otra, el campo laboral no es estable, el desarrollo econémico, politico y
social conlleva a la aparicion de nuevas ocupaciones y profesiones, cada dia el
conocimiento inicial puede tener caducidad ante una tendencia incremental de
conocimientos, cada vez la complejidad e ineficiencia laboral se ve reflejada ante la
inexperiencia de los trabajadores, todo esto debido a los modos cléasicos de ensefianza y
aprendizaje ante un mundo en permanente cambio. (Semenov, 2005)

La falta de motivacién en el &mbito académico influye en el aprendizaje, de tal manera que
el interés de los estudiantes por aprender tiende a comportarse de manera incidental y sin
una intencion explicita (2005), el interés del estudiante por la materia disminuye y las
clases se convierten en monotonas que influyen en la falta de interaccion y comunicacion
entre docente-estudiante y en el bajo rendimiento de aprendizaje.

La atencion de manera especial a la persona que aprende, se ve afectada por la falta de
motivacién en los aprendices, situaciones o espacios donde actGan, interaccionan y el bajo
manejo de herramientas y recursos de informacion novedosos.

1.1  PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El &mbito laboral de un estudiante recién graduado experimenta situaciones en donde salen
a relucir los conocimientos y experiencias adquiridas durante el periodo de formacién como
profesional, en donde se observa que en muchas ocasiones estos profesionales cuentan con
el conocimiento tedrico, sin embargo, no todos los profesionales cuentan con la préctica
necesaria para afrontar con lucidez este tipo de situaciones. Esto permite inferir que si bien
es cierto que en las universidades les ensefian la mayoria de los conocimientos tedricos y
practicos, se hace necesario que los estudiantes experimenten situaciones reales que se le
puedan presentar en el &mbito laboral, para reforzar sus habilidades y destrezas como
profesionales y asi puedan afrontar mejor los retos en la vida practica.

16



Las experiencias laborales tienden a cambiar debido a que en algunas empresas tienen la
tendencia de adoptar nuevas practicas, procesos y metodologias para mejorar sus servicios
y/o productos, por tal razon, los estudiantes requieren de una herramienta agil y de facil
acceso para que experimenten esas nuevas tendencias en un entorno interactivo de su
agrado y que en lo posible sea una practica investigativa laboral ofrecida por la universidad.

1.2 FORMULACION DEL PROBLEMA

Un entorno que proporcione una forma de ensefianza y aprendizaje experimental a
estudiantes de ultimos semestres de educacion superior, que mejore las capacidades,
habilidades y criterios profesionales, fortaleciendo los conocimientos tedricos Yy
experiencias laborales de acuerdo a su perfil profesional y a la vez retroalimente nuevos
conocimientos ante nuevas ocupaciones Yy profesiones, complementando el modo
tradicional de ensefianza y aprendizaje, mediante el uso de herramientas tecnoldgicas y
virtuales de simulacion, evaluacién, evolucién y de agrado a los estudiantes, ayudara en su
formacion profesional?.

1.3  SISTEMATIZACION DEL PROBLEMA

El proyecto busca ofrecer una herramienta al sistema académico universitario para
fortalecer conocimientos y experiencias laborales a través de un modelo interactivo en
internet, de facil acceso para los estudiantes que quieran registrarse y navegar en un
escenario virtual en 3D.

Esta herramienta brinda la oportunidad a los estudiantes para aprovechar el tiempo libre a
través de juegos registrados en la plataforma, en donde logren adquirir experiencias de
campo laborales con informacion de resultados que reflejen su nivel académico y
profesional de manera detallada, cronolégica y estadisticamente.
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2. OBJETIVOS

21 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una plataforma web de aprendizaje interdisciplinar y formacion profesional,
utilizando escenarios virtuales que proporcionen recursos enfocados a situaciones laborales
y académicas para estudiantes de ultimos semestres de educacion superior.

2.2  OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Desarrollar un escenario virtual en 3D que permita navegacion e interaccion de los
estudiantes en espacios y zonas didacticas e interactivas.

e Desarrollar modulos de registro, control y evaluacion de estudiantes, facultades y
universidades de la plataforma.

e Desarrollar el modelo de administracién de los recursos de la plataforma.

18



3. JUSTIFICACION

La presencia de mercados globalizados con necesidades de esquemas de educacion
flexibles y ajustados a la realidad del entorno social, manifiesta la demanda de la formacion
profesional y la incorporacion de las TIC a la educacion superior. Esto refleja la
importancia de que surjan nuevas lineas de investigacion en materia de educacion superior
virtual y estrategias de aprendizaje innovadoras como el uso de plataformas virtuales, con
el fin de ser utilizadas por docentes y estudiantes.

El proyecto brinda una solucion web que contribuya en acciones de formacién y
aprendizaje a través de Internet para estudiantes de ultimos semestres, dotando de
herramientas que permitan a los futuros profesionales ejercitar y experimentar situaciones
simuladas sobre su disciplina.

La motivacion es un factor importante en este proyecto, actualmente muchos de los
estudiantes han perdido el interés por aprender y la dedicacion por culminar con éxito una
carrera, el desarrollo de un ambiente de aprendizaje en internet en el que el estudiante esté
motivado por el uso de herramientas que generen interés por su disciplina, para que se
divierta aprendiendo, su creatividad y conocimientos basicos universitarios ayuden al
fortalecimiento de su perfil profesional, le da un enfoque al proyecto hacia el desarrollo de
escenarios virtuales que proporcionan juegos para que los estudiantes usen su creatividad,
originalidad y razonamiento ante situaciones profesionales que fortalezcan sus
conocimientos y experiencias.

La conectividad de esta herramienta, permitira a los estudiantes a aprovechar su tiempo
libre fortaleciendo sus conocimientos, ademas, de interactuar en escenarios 3D que le
permiten desenvolverse en un entorno académico y ludico, con juegos que refuerzan
criterios ante situaciones laborales que se requieran cuando ejercen su profesion en la vida
real, herramientas documentales que le serviran de apoyo para afianzar conocimientos,
modelos de evaluacién para verificar su crecimiento y desarrollo dentro de la plataforma y
su aprendizaje interdisciplinar, todo esto con el propdsito de elaborar un proyecto que
contribuya al fortalecimiento de una disciplina profesional.
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Realizacion de informes que muestren el interés de aprender en la web, que reflejen la
utilizacion y aceptacion de esta herramienta, ademas, que generen resultados y evaluacion
en el aprendizaje de los usuarios, mediante estadisticas con soportes, es un compromiso de
este proyecto en basqueda de brindar una solucién eficiente, novedosa a los usuarios,
universidades y docentes que deseen participar en el proyecto.

El uso de computadoras y otros recursos tecnoldgicos de informacién y comunicacion
pueden ser soluciones para complementar la ensefianza presencial tradicional, de tal manera
que no so6lo sea una herramienta que brinda facilidad en el acceso a informacién en linea,
sino que ademas permita una interaccién entre los estudiantes con entornos virtuales
inmersos en un sistema web que motive ademas el aprendizaje por parte de los estudiantes.

El potencial aporte de las tecnologias a la educacién permite que este proyecto a futuro
permita la interconexion entre estudiantes en un mismo escenario virtual, en donde puedan
intercambiar conversaciones en tiempo real y compartir archivos entre ellos, ademéas de
generar conferencias en donde interactien todos al mismo tiempo en un escenario con sus
participaciones, todo esto debido a que la plataforma web como escenario virtual en 3D fue
desarrollada para que este proyecto vincule ademas de universidades que quieran integrarse
a este proyecto también a estudiantes que mediante avatares disefiados por ellos naveguen
en este escenario virtual.

Uno de los objetivos es que a traves de esta herramienta los estudiantes logren aprovechar
su tiempo libre mediante juegos creados bajo criterios de ensefianza y diversion, juegos que
permitan evaluar su nivel de aprendizaje y el aprovechamiento de los mismos.
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4. PLANIFICACION DEL PROYECTO

La plataforma, es un proyecto que se construye sobre un sistema que integra herramientas
web, de disefio y bases de datos para la gestion de contenidos y recursos, que permita el
acceso a una herramienta informéatica para la comunicacion, interaccion y aprendizaje
mediante mddulos de acceso y un escenario virtual en 3D.

Este sistema permitira:

e Brindar un escenario virtual de interaccion y navegacion en 3D a través de
internet sobre la plataforma web.

e Registro, control y evaluacion de estudiantes, facultades y universidades a la
plataforma.

e Administrar los recursos de audio, video, escritos, didacticos e interactivos
enfocados a situaciones laborales de la plataforma a través de Internet
mediante un modelo disefiado para la plataforma.

La arquitectura y los contenidos del proyecto, asi como el estilo general del disefio, estan
dirigidos a facilitar el acceso y participacion de los estudiantes de forma libre y dinamica
teniendo en cuenta a futuro crear un proyecto escalable, de disefio abierto y documentado.

41  ALCANCES DEL PROYECTO

a. Elaboracion escenario virtual
b. Desarrollo de modulos de registro y control de universidades, seccionales,
divisiones y facultades.
c. Desarrollo de médulo para registro de usuarios.
. Desarrollo de mddulo de registro y control de recursos.
e. Desarrollo de médulo de consultas para evaluacion de juegos y estudiantes.

21



41.1

4.2

Especificacion de alcances

Elaboracion de un entorno virtual: Desarrollo de un entorno virtual que involucre
escenarios en 3D basado en disefios de prototipos, fundamentado bajo los criterios
de innovacidn, facilidad de disefio y sobre todo agradable para los usuarios con
espacios de movilidad y de interés tipo informativo e interactivo.

Desarrollo de mddulos de registro y control de universidades, seccionales,
divisiones y facultades: Se desarrollara el mddulo de registro y control de
universidades, seccionales, facultades y usuarios con sus datos correspondientes, sus
respectivos permisos de acceso, modificacion de datos y consultas.

Desarrollo de médulo de registro y control de recursos: Se desarrollara el modulo
para subir recursos como juegos desarrollados en flash, recursos multimediales
como videos, archivos de audio y documentos como presentaciones y escritos.

Desarrollo de mddulo de consultas para evaluacion de juegos y estudiantes:
Desarrollo de modulo de evaluacion de estudiantes de los datos de resultados
obtenidos en los juegos que se encuentren almacenados en la plataforma.

DELIMITACION DEL PROYECTO

El proyecto se enfocara en la creacion de escenarios en 3D, con mobiliarios que se
visualizaran dentro de un solo entorno virtual. Para la interaccion dentro del escenario sera
unicamente mediante el teclado y/o mouse.

Poblacion inicial: Estudiantes de la Universidad Santo Tomas seccional Tunja, Facultad
Ingenieria de Sistemas, en donde habra un juego basico de prueba y un stand dentro del
escenario.
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421

Elaboracién escenario virtual

El escenario estara constituido por las siguientes zonas especificas y espacios de movilidad:

o0 o

Zona de entrada, descripcion de la plataforma y conferencias.
Zona Universitaria.

Zona de Juegos y herramientas.

Zona Comercial.

Especificacion de las zonas:

a.

Zona de entrada, descripcion de la plataforma y de conferencia: Zona de inicio en el
escenario virtual en donde se mostrara el mapa del escenario y un acceso a las zonas
establecidas de la plataforma, ademas de una construccion para zona de
conferencias.

Zona Universitaria: Zona en donde estaran los stands de las universidades suscritas
a la plataforma con su respectiva descripcion y recursos asociados a ella, con
enlaces a las facultades o programas que tengan en donde los llevara a la zona de
juegos y herramientas de estas mismas.

Zona de Juegos y herramientas: Esta zona contiene los juegos y recursos de las
facultades o programas suscritos a la plataforma.

Zona Comercial: Esta zona contiene stands para universidades, programas de
educacién que quieran adquirir estos espacios para su publicacion
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4.2.2 Desarrollo de médulos

Los modulos a desarrollar permitiran el registro, control y evaluacién de estudiantes,
facultades y universidades y el cargue de archivos multimediales a la plataforma, los cuales
se definen de la siguiente manera:

a. Modulo Administrador:

Este mddulo provee un entorno para la seguridad, confidencialidad y administracion de
la base de datos de la plataforma, administracion de usuarios y administracion de
servicios y herramientas de la plataforma.

b. Mddulo Supervisor:

Este mddulo provee un entorno para la administracion y supervisién de algunos
servicios de la plataforma como: administracion de usuarios, servicios y herramientas
de la plataforma.

¢c. Modulo Usuario:

Este modulo provee un entorno para el registro y control personal de cada usuario.

d. Modulo Consultas:

Este mddulo provee un entorno para el manejo de consultas de interés de los usuarios,
administradores y supervisores de la plataforma generando la evaluacion de usuarios,
facultades y universidades.
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5. MARCO DE REFERENCIA

5.1 MARCO TEORICO

La universidad como ente educativo de ensefianza y de investigacion, prepara
profesionales, produce ciencia, cultura e investigacion dando como resultado una formacion
integral, cuyo objetivo es el eje primordial en un estudiante, de esta manera, un nuevo
paradigma de ensefianza esta enfocando en el marco de la sociedad de la informacién, la
utilizacion de nuevas herramientas como internet, que permite el acceso a todo tipo de
informacién y que facilita canales de comunicacion generando nuevas alternativas de
ensefianza y aprendizaje en la comunidad universitaria.

Las nuevas tendencias tecnolégicas cada vez brindan facilidades y soluciones a muchos de
los problemas, precisando, que en el mundo académico la colaboracion de la tecnologia e
informatica es extrema en la educacion.

En este contexto, se pueden desarrollar e implementar nuevas formas de aprendizaje y
ensefianza, mediante aplicaciones y herramientas como la realidad virtual y la web 3D, que
permiten una participacion novedosa mediante nuevos roles de profesorado y de los
estudiantes, nuevos materiales formativos, la participacion de la ludica en la universidad,
todo esto, con el proposito de incursionar en una estrategia interactiva y agradable a los
estudiantes.

Herramientas que les permita percibir y experimentar situaciones, materiales y eventos o
actividades reales en un mundo virtual académico, es la propuesta de este proyecto que se
fundamenta sobre un aprendizaje desde una perspectiva ludica, para desarrollar en los
estudiantes habilidades cognitivas, con el fin de fortalecer las capacidades, aptitudes y
criterios dentro de su campo laboral y formativo a través de estos medios.

Las plataformas virtuales son escenarios educativos disefiados de acuerdo a una
metodologia de acompafiamiento a distancia, son herramientas basadas en paginas web para
la organizacion e implantacion de cursos en linea o para apoyar actividades educativas
presenciales (Sofia Victoria).
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Por lo general las plataformas virtuales incluyen:

e Herramientas para facilitar el aprendizaje, la comunicacion y colaboracion.
e Herramientas de gestion de recursos.
e Herramientas para el disefio de interfaz de usuario.

Las condiciones para adoptar una plataforma o crearla dependen de las condiciones y
funcionalidades que se quieren en el entorno educativo a utilizar. Para la eleccion o
desarrollo de una plataforma virtual es necesario tener en cuenta los siguientes aspectos:

e Interaccion

e Introspeccion
e Innovacion

e Integracion

¢ Informacion

La interaccion esta dada para la comunicacion sincrona o asincrona entre los usuarios, ya
sea por los diversos medios como correo electrdnico, chat, foros entre otros, con el fin de
brindar apoyos que complementen un aprendizaje a distancia y sin costos de
desplazamiento, compartir opiniones con los criterios de las demas personas y dar nuestro
punto de vista y conocimiento al pablico.

La introspeccion para desarrollar en los estudiantes un pensamiento critico y creativo
mediante herramientas multimediales como audio, video y texto junto con actividades
desarrolladas por los mismos estudiantes.

Innovacion es la clave en este tipo de proyectos, es la capacidad de generar diversas
alternativas de agrado y satisfaccion para los estudiantes.
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Integracion tiene que ver con la manera en que los recursos tecnoldgicos hacen buen uso y
manejo de la informacion, generando conocimientos teniendo en cuanta la vision y
pensamientos de los usuarios.

Informacion inmediata y permanente para los estudiantes que quieran acceder a ella, con
soportes y aplicaciones para el buen funcionamiento como (Bases de datos, Bibliotecas
Digitales, Portafolios electronicos datos del curso, produccion del docente)

El crecimiento en la oferta y demanda de ambientes virtuales de aprendizaje muestra que
las instituciones educativas estan encontrando en la tecnologia un valioso recurso para la
ampliacion y mejora de la oferta en educacion. Estos se han constituido en una herramienta
practica de aprendizaje e interaccién para las instituciones educativas que quieren hacer uso
de las TIC.

Los ambientes virtuales han sido utilizados para fines de entretenimiento, interaccion y
colaboracion, en el contexto académico, se habla de ambientes virtuales de aprendizaje; se
define como la disposicién y la distribucion de los recursos didacticos, el manejo del
tiempo y las interacciones que se dan en las instituciones educativas. Es un entorno
dinamico, con determinadas condiciones fisicas y temporales, que posibilitan y favorecen el
aprendizaje a los estudiantes. (Pineda, 2010).

Las nuevas tecnologias han surgido y han evolucionado con el propésito de brindar
soluciones a nuestros problemas, ademéas de facilitarnos procesos haciéndolos mas
eficientes y productivos, de esta manera, el uso del Internet se ha incrementado debido a las
facilidad de acceso de manera rapida a la informacién, gracias a este avance, el uso de
Internet ha generado un gran impacto en los diferentes &mbitos sociales como econémico,
politico, social, educativo entre otros.

En Colombia, de acuerdo con los informes generados por el Ministerio de las Tecnologias
de Informacion y las Comunicaciones, el porcentaje de crecimiento sobre el uso de Internet
ha incrementado del primer trimestre al segundo trimestre en el 2011, como lo demuestra la
siguiente tabla:
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No. SUSCRIPTORES DANE ‘ INDICES DE PENETRACION %
2T - 1T - 2012 2T - 2012 POBLACION | POBLACION 2T - 2011 1T - 2012 2T - 2012
2011 2011 2012
3.024.197 3.481.184 3.567.232 46.043.696 46.581.823 6,57% 7,47% 7,66%

Tabla 1 Porcentaje de incremento sobre el uso de Internet. (Ministerio de Tecnologias de Informacién y Comunicacion)

Este incremento se debe a la utilidad y facilidad en el acceso a la informacidn, al interés de
entrar a un mundo informatico que brinda soluciones, entretenimiento y diversion.

En el &mbito académico, el uso de las TIC de igual manera ha incrementado, una
herramienta como el Internet ha sido de gran utilidad para la comunidad académica por la
facilidad de consulta de caracter educativo que facilita de manera rapida informacion
necesaria.

Actualmente, los aportes de la tecnologia en la educacion han sido favorables, la difusion
del uso del computador como instrumento para impartir contenidos académicos crece
demostrando una solucion novedosa en la ensefianza.

Este hecho no solo esté relacionado con factores puramente tecnoldgicos, sino que también
deriva de la urgente necesidad que tienen las universidades y centros de formacion de
ampliar su oferta educativa, adaptarlas a las necesidades de la sociedad y hacerla asequible
a un mayor nimero de estudiantes.

Desde hace unos afios, la educacion a distancia utiliza una nueva tecnologia, Internet, que
ha llegado a ser ampliamente aceptado en instituciones de educacion superior. La World
Wide Web se ha mostrado como un medio poderoso para distribuir cursos de formacion
(Universidad de Valparaiso, 2004). Es el medio en la www en el cual los educadores y
educandos se encuentran para realizar actividades que conducen al aprendizaje.
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Las aulas virtuales son alternativas que contribuyen en una ensefianza no presencial y a
distancia, estas, no deben ser solo un mecanismo para la distribucion de la informacion,
sino que debe ser un sistema en donde las actividades involucradas en el proceso de
aprendizaje puedan tomar lugar, es decir que deben permitir interactividad, comunicacion,
aplicacion de los conocimientos, evaluacion y manejo de la clase. (Scagnoli, 2000)

En el caso del proyecto, disefiar e implementar una plataforma web orientada a la
comunidad universitaria, resulta para la cultura académica una oportunidad de incidir en los
procesos de formacion integral desde la virtualidad.

La transferibilidad del proyecto a nivel local, regional, nacional e internacional permitira
avances significativos al igual que emitira lecturas sobre la comunidad universitaria con
relacion a la pertinencia de la formacién integral el desarrollo del pensamiento critico desde
la ladica, el juego y la virtualidad.

La utilizacion de Internet como medio de apoyo para los procesos de ensefianza y
aprendizaje es una oportunidad digital para hacer frente a grandes amenazas o limitaciones
en las que las universidades se encuentran expuestas: el analfabetismo digital e
informacional, la baja calidad de la informacion y la sobreabundancia informativa
(Infoxicacidn). (2006)

El incremento de usuarios de internet en el ambito académico, demuestra que los jovenes
actualmente mantienen una relaciébn con la tecnologia muy estrecha, los avances
tecnoldgicos en los afios recientes han cambiado la forma de vida de las nuevas
generaciones aportando artefactos y herramientas novedosas que atraen el interés de los
jovenes sobre la tecnologia, ademas, refleja una realidad en la que se vive la interaccion,
virtualidad y ciencia ficcion. (Giorgina, 2010)

De esta manera, se hace imprescindible una reflexion desde la universidad, sobre el
impacto de estas nuevas herramientas en el proceso de ensefianza y aprendizaje, teniendo
en cuenta que el acceso a la informacion es una condicion indispensable para que se
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produzca el conocimiento. Como lo demuestra un articulo sobre la adiccion a nuevas
tecnologias, se ve reflejado que la adiccion no reside en la tecnologia, sino el uso que hacen
las personas sobre ella. (Banus, 2008)

Hoy en dia, los egresados de las universidades salen con una perspectiva de lo que desean
de su entorno laboral, las expectativas de ejercer su profesion se basa en la bdsqueda vy
desempefio de un trabajo bien pago, cargos en donde ejerzan su profesién al maximo
priorizando su satisfaccion personal y laboral, de esta manera, a veces no se es consciente
de las falencias que podrian afectar su proceso de integracion formal al mundo del trabajo,
0 en el peor de los casos, ejercer laboralmente con inexactitudes en las capacidades de
respuesta, generando pérdidas de tiempo y recursos econdémicos a las empresas en donde
laboran.

El mercado laboral, cada vez es mas competitivo, en donde las noticias nacionales e
internacionales nos muestran una crisis econémica mundial, reflejando una escasez de
trabajo, ademas, en donde buscar trabajo por primera vez en calidad de profesional es un
desafio en donde las aptitudes, virtudes y en muchos de los casos la experiencia seran
fundamentales para buscar y encontrar la aceptacidn en un buen puesto de trabajo.

Si bien los conocimientos adquiridos durante el periodo de formacion universitaria son las
fortalezas de un profesional recién egresado, una gran falencia es la poca experiencia
profesional, afectando nuestras expectativas y rendimientos laborales.

Una teoria pedagogica donde se pregona el “aprender haciendo” (Ruiz), hace referencia al
uso de la realidad virtual en la academia, en donde los estudiantes hacen uso de la realidad
virtual manipulando objetos virtuales de manera directa y activamente a traves de
ordenadores, es asi, que desde los afios noventa fue utilizada en ambientes educativos de
manera grupal como individual obteniendo cierto éxito en el apoyo de ensefianza y/o
autoaprendizaje (Ruiz).
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5.1.1 Realidad virtual

El diccionario de la Real Academia Espafiola (http://www.rae.es) define virtual como “Que
tiene virtud para producir un efecto, aunque no lo produce de presente” o “Que tiene
existencia aparente y no real”; y realidad como “Existencia real y efectiva de algo”.
También define realidad virtual como “Representacion de escenas o imagenes de objetos
producidas por un sistema informatico, que da la sensacion de su existencia real”.

La realidad virtual se puede definir como un sistema informéatico que genera en tiempo real
representaciones de la realidad, también, se ha tratado de describir el término de RV como
“Medio ambiente interactivo, tridimensional, generado por computador, en el cual se
sumerge a una persona” 0 “Simulacion de un ambiente tridimensional generada por
computadoras, en el que el usuario es capaz tanto de ver como de manipular los contenidos
de ese ambiente”. Ambas definiciones concuerdan en que realidad virtual es un ambiente
tridimensional generado por computadora (hardware y software), que simula objetos o
ambientes reales en el cual los usuarios pueden interactuar con ellos. La interaccion lograda
y la visualizacion del entorno virtual logran hacer que el usuario experimente diferentes
niveles de inmersion. (Retl1)

Para poder visualizar entornos virtuales e interactuar con los mismos, generalmente se
requieren dispositivos de despliegue eficaz, tales como:

Lentes LCD, los cuales utilizan como base al cristal liquido de cuarzo para presentar
imagenes de la computadora. Despliegues montados en la cabeza (HMD), los cuales son
dispositivos que cubre ambos ojos y calcula en tiempo real los graficos estereoscopicos
generados por la computadora huésped, ademéas que proporciona informacién sobre los
movimientos de la cabeza para que la computadora genere perspectivas apropiadas del
mundo virtual de acuerdo a la posicion del usuario. Asi mismo, para obtener la interaccion
deseada en un entorno virtual se emplean diferentes tipos de dispositivos que permiten a los
usuarios sentir ciertos aspectos del mismo, como son guantes, dermatoesqueletos,
mayordomos, plataformas simuladoras de movimiento, etc. A estos dispositivos periféricos
se les conoce como formas de retroalimentacion. (Garcia, 2004)
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La realidad virtual puede ser:

Realidad virtual inmersiva:

La realidad virtual inmersiva se obtiene a través de una inmersion total, mediante
periféricos (cascos de realidad virtual, gafas, posicionadores, HDM...), hasta el punto de
desaparecer del mundo real. Una realidad en donde nuestros sentidos estan inmersos en un
entorno virtual enriquecido también por recursos multimediales que ofrecen mas iméagenes,
formas y sonidos a través de estos dispositivos. (2012)

Realidad virtual semiinmersiva:

Interactuamos con el mundo virtual, pero sin estar sumergidos en el mismo, por ejemplo a
través de un monitor. Este tipo de RV es muy comun en videojuegos en la actualidad ya
que no requiere ningun hardware especial. (2012)

Realidad virtual no inmersiva

La realidad virtual no inmersiva, es la interaccién del usuario en un entorno virtual a través
de un monitor, teclado, mouse u otros dispositivos. El uso e interaccion de estos entornos
representados por computadoras se puede realizar con conexion a internet o sin conexion,
ofreciendo una experiencia multisensorial, su coste es bajo y es aceptada con rapidez y
facilidad por los usuarios.
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6. ESTADO DE ARTE

Las nuevas tecnologias y comunicaciones han demostrado que son de gran importancia en
la educacion y aprendizaje sobre el estudiante moderno, ya que son alternativas que brindan
motivacién a los estudiantes por la facilidad y agrado en el manejo de la informacion.
Ademas, son recursos que optimizan el método de educacion a distancia a través de
distintos medios de interaccion.

Desde la aparicion de los ordenadores o computadoras, han sido herramientas que han
potencializado el desarrollo y evolucidn en la educacion, a traves de estos mecanismos, se
puede acceder y visualizar informacion de intereses académicos para los estudiantes y la
interaccion entre comunidades de ensefianza y aprendizaje gracias a la conectividad de las
redes educativas mundiales.

La difusién del uso del computador como instrumento para impartir contenidos académicos
se deriva por el interés de las universidades y centros de formacién en ampliar su oferta
educativa, en formar mejores profesionales y en hacer mas asequible la educacion para las
necesidades de la sociedad.

El proceso de ensefianza-aprendizaje través de estos medios, cada vez es mas novedoso, el
mejoramiento en las interfaces graficas que faciliten y que agraden al usuario aparecen con
mayor constancia y cada vez mas ingeniosos, permitiendo una mayor interaccion entre
persona-computador de manera méas natural y de facil adaptabilidad.

6.1 PLATAFORMAS INTEGRADAS

Con el proposito de facilitar la actividad de la ensefianza-aprendizaje mediante estos
mecanismos tecnologicos y de comunicacion, desde los afios noventa han empezado a
proliferar las plataformas integradas para la creacion de cursos completos en la web
(Valparaiso), conocidas también como plataformas virtuales o entornos de aprendizaje
integrados.
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Afios atras, han aparecido diversos sistemas informaticos para la ensefianza y aunque con
un objetivo similar, los medios mediante los cuales llegan a este objetivo varian en gran
medida. Muchos de estos sistemas ayudan en el aprendizaje del estudiante mediante
gestores de contenidos, organizacion y busqueda de informacion pero no se realiza un
seguimiento de control y evaluacion sobre los estudiantes.

Existe una gran variedad de denominaciones a plataformas de ensefianza, entre los cuales se
encuentran virtual learning environment VLE (entorno virtual de aprendizaje), Learning
management system LMS (Sistemas de gestion de aprendizaje), Course management
system CMS (Sistemas de gestion de cursos), Manager learning environment MLE
(Ambiente controlado de aprendizaje) entre otros.

Todas estas plataformas anteriores pueden verse como subgéneros especificos del término y
concepto mas utilizado actualmente como plataformas e-learning (aprendizaje electronico).

La creacidon de estandares para este tipo de plataformas virtuales de ensefianza, han surgido
tras la necesidad de integrar informacion entre diversas plataformas. Los estandares son
acuerdos internacionales documentados o normas establecidas por consenso mundial y sélo
pueden ser definidos una vez que las especificaciones han sido determinadas, discutidas y
validadas, llegdndose a un acuerdo para su estandarizacién por instituciones ampliamente
reconocidas como Institute of Electrical and Eletronics Engineers (IEEE), Comité Européen
de Normalisation/Information Society Standardization System (CEN/ISSS), British
Estandar Institutions (BSI), etc., que en caso que en caso de regulacion internacional
pueden finalmente remitir la propuesta para estandar internacional a la International
Organization for Standardization (1SO). (IBANEZ)

34



isofLAg]IEC

LA T O 110 SWOH GEY 1T e

<$IEEE

Aeotation
tedusiry

I P CBT

| e Commitiee

Imagen 1 Entidades Participantes en estandarizacion de especificaciones (IBANEZ).

Con este prop6sito se plantea y se define que para el desarrollo de una plataforma virtual se
deben tener en cuenta algunas especificaciones de desarrollo e implementacion de una
plataforma.

Hoy en dia, existen multitud de sistemas destinados a la ensefianza con procesos de gestion,
administracion y evaluacion de informacién, etc. La adopcién de una plataforma o
desarrollo depende de las caracteristicas del entorno educativo en donde se vaya a utilizar.

Entre estas plataformas investigadas se encuentran las siguientes:

WebCT AWebCT
Ermemneseee )|
. <& Biology 101 ‘ [
et
e Y
ﬁ w
Blackboard T
o m‘l -l

35



FirstClass

eCollege

Angel

Campus virtual de la EiTiarere—r
PUCY e ——

Moodle

Tabla 2 Plataformas E-Learning, (Autoria)

Estas plataformas permiten la creacién y gestion de los cursos virtuales para la web sin que
sean necesarios conocimientos profundos de programacion o disefio béasico para su
implementacién. Se da a conocer este tipo de plataformas para demostrar las capacidades y
alcances de estas plataformas, algunas de tipo comercial, otras de tipo ad-hoc para centros
de formacion o universidades y las de colaboracion de open source.

La mayoria de estas plataformas utilizan arquitecturas cliente-servidor, ademas muchos de
estos sistemas optan por arquitecturas orientadas a servicios que les permiten exponer la
funcionalidad a través de interfaces que pueden ser accedidas a través de internet.
(IBANEZ)
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Sin embargo, para el objetivo del proyecto se necesita de herramientas méas novedosas, de
mayor interaccion y creatividad, con capacidades y efectos visuales para el agrado de los
estudiantes modernos, con propuestas de modernizacién en comunicacion, aprendizaje y
ensefianza, que genere un interés por parte del estudiante para adquirir conocimientos de
una forma ludica y divertida.

Teniendo en cuenta estos aspectos, y como planteamiento de un aprendizaje ladico y
dinamico, dentro de los requerimientos del proyecto se encuentra el aprovechamiento
espacios virtuales y juegos interactivos de aprendizaje, de esta manera, este documento se
enfoca en informes y estudios sobre la juventud moderna, las tecnologias novedosas, la
interaccion en el futuro y el aprendizaje sobre los videojuegos.

De acuerdo al informe de la Universidad de Alcald, sobre el “Aprendizaje con los
videojuegos comerciales”,  arroja resultados que ayudan y promueven una nueva
alternativa de aprendizaje, dentro de estos resultados se ha demostrado que la presencia de
los videojuegos en aulas contribuyen a acercar la vida cotidiana de los nifios, jovenes,
adultos, rompiendo barreras entre los entornos de aprendizaje y favoreciendo la motivacion.
También demuestran, que los videojuegos pueden convertirse en instrumentos de desarrollo
del pensamiento, contribuyendo en el pensamiento argumentativo cuando las personas o
usuarios deben idearse estrategias que les permita superar niveles, ademas del pensamiento
creativo cuando se trata de descubrir nuevas soluciones a los problemas que se plantean en
una realidad virtual con los modelos del mundo que se presentan en ella.

Asimilando estas ideas de gran valor y asociandolas al proyecto, se resalta la importancia
que tienen los juegos para adquirir conocimientos y experiencias para el desarrollo del
pensamiento, asi, que Si experimentamos situaciones en entornos virtuales en donde
desarrollemos habilidades y aumentemos nuestra creatividad y criterios con fundamentos,
ademas con motivacion, sera mas facil enfrentar situaciones en tiempo real en nuestro
entorno laboral.
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Los videojuegos en el aula

* Multiples videojuegos
e Diferentes plataformas

Talleres multimedia

* Medios de comunicacion
¢ Canales de expresion

Colaboracion entre ninos y adultos

* Trabajo en gran grupo
* Interacciones en pequeiio grupo

Imagen 2 Los talleres de videojuegos y sus rasgos (Frau).

En basqueda de innovacién y creatividad para el desarrollo del proyecto, se investigo sobre
nuevas metodologias y herramientas arrojando los siguientes resultados:

6.2 LA NUEVA ERADE LA REALIDAD VIRTUAL Y EL FUTURO EN 3D.

De acuerdo al estudio realizado por aDeSE, Asociacién Espafiola de distribuidores y
editores de software de entretenimiento, la realidad virtual y la interactividad seran las
claves del videojuego del futuro, en encuestas practicadas a gamers de Espafia los
videojuegos en el futuro serdn mas sociales, interactivos, con tecnologia 3D, sensoriales y
online.

Segun los resultados del estudio realizado por el instituto GfKi, el 90% de los gamers
espafioles se imagina que en el afio 2020, jugar a videojuegos sera una actividad comdn
para todos los sectores poblacionales, desde los nifios hasta la tercera edad. El 72% piensa
que se jugard mas online, principalmente porque permite una constante evolucién de la
identidad digital, competir con los mejores, ahorrar dinero en desplazamientos y conocer
gente. (Frau)
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El juego on-line permite 16%
conocer gente interesante

25% Eljuego on-line permite
competir con los mejores del
mundo

El juego on-line permite 26%
ahorrar desplazamientos para
jugar con mis amigos

El juego on-line permite una
constante evolucion de mi "yo
digital" en comparacion con otros
339, jugadores

Imagen 3 Grafico estadistico de los gamers. (Frau)

Otro resultado de este estudio, es la atraccién sobre los video jugadores hacia la realidad
virtual, debido a las facilidades de conocer sitios fantasticos plasmados en entornos
virtuales y aprender cosas nuevas. En el imaginario social, especialmente en el femenino,
ocupan la primera posicién los juegos de simulacién que permiten aprender diferentes
materias (idiomas, ciencias...), seguidos de los de viajes a mundos desconocidos
(ciberespacio, mundo submarino).

También ocupan un lugar destacado los juegos que permiten adoptar una personalidad
virtual y jugar con mas gente, principalmente entre la franja de edad entre los 14 y los 24.
Los juegos de habilidad también estaran presentes en el futuro. Practicar un deporte,
conducir coches de carreras o jugar al futbol seguiran estando a la orden del dia en el 2020;
de hecho, son los géneros que mas expectativas generan entre la poblacion masculina.

Contextualizando estos informes y estudios hacia el enfoque del proyecto, uno de los
objetivos es desarrollar con ingenio, creatividad y modernizacién; para esto, se presentan
diferentes tipos de plataformas, en donde se destacan, el campo de los negocios, la
educacion y el ocio, con el fin, de dar a conocer la nuevas plataformas tecnoldgicas que
marcan el futuro en la red.

Las siguientes plataformas conforman un grupo desarrollados sobre entornos virtuales de
buena capacidad grafica en 3D en donde incorporan objetos, avatares, programacion
avanzada con un alto nivel de realismo.
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Real Xtend

OpenSim

Tradky

3D trueSpace

SecondLife

Tabla 3 Plataformas de Interaccion, (Autoria).

Estas plataformas de escenarios virtuales 0 mundos virtuales son aplicaciones que integran
de una u otra forma la inteligencia artificial o de realidad virtual, ya que consiste en la
simulacion de entornos y objetos, en donde se interacciona mediante el ordenador y/u otros
dispositivos periféricos en entornos artificiales semejantes a las de la vida real, estos
escenarios tienen gran importancia en la actualidad ya que son y prestan servicios de mucha
utilidad en diferentes campos laborales como el comercio, educacion, medicina,
arquitectura, entre otros.

En Colombia, la utilizacion de herramientas virtuales y plataformas de ensefianza-
aprendizaje tiene una tendencia incremental, las transformaciones sociales obtenidas en el
pais se debe al uso y masificacion de las TIC, el aprovechamiento y uso de estas en
universidades, grupos de investigacién y estudiantes ha permitido que de esas
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transformaciones surjan formas de aplicar la realidad virtual con un enfoque de desarrollo,
ensefianza y simulacion de procesos en los distintos campos académicos.

En Colombia existen empresas desarrolladoras que ofrecen plataformas virtuales a
instituciones educativas y/o empresas para gestion de contenidos y cursos virtuales,
igualmente hay empresas que capacitan a instituciones educativas en la aplicacion de la
plataforma Moodle como software libre para la gestion de cursos y actividades.

Por otra parte, la realidad virtual en Colombia se ha venido implementando mediante
diferentes plataformas de disefio para el disefio y creacion de estructuras como muestra de
proyectos a escala.

Un proyecto de investigacion que utiliza la realidad virtual como soporte para la educacion
a distancia, en el que permite la navegacion a través de un escenario virtual mediante
avatares para realizacién de tutorias o para recorrer conjuntamente el escenario, en donde a
futuro se pretende navegacion de multiusuarios en el escenario es un proyecto enfocado al
uso pedagogico y eficiente de la nueva tecnologia de realidad virtual (Carlos David Correa,
1998)

Imagen 4 Proyecto Avalon (Carlos David Correa, 1998)

Este tipo de proyectos son el enfoque principal para la plataforma, ya que involucra la
realidad virtual, escenarios 3D y una plataforma de gestion de contenidos asociados al
objetivo del proyecto.
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7.1

7. METODOLOGIA

TIPO DE INVESTIGACION

Para la realizacién de este proyecto de grado se establece un tipo de investigacion aplicada
tecnoldgica, ya que esta se adapta al proyecto en base al desarrollo de un producto de
desarrollo web que ayude y brinde herramientas que fortalezcan experiencias profesionales
y conocimientos mediante juegos y documentos de interés asociados a sus disciplinas; asi
mismo, la construccidn de un escenario 3D para la interaccion de los estudiantes dentro de
este mundo virtual con el fin de generar un producto funcional y con calidad.

7.2

7.2.1

7.2.2

FUENTES DE INVESTIGACION

Fuentes primarias:

Al inicio del proyecto se tomo6 como referencia la idea de una propuesta “ludoteca
virtual como espacio de formaciéon en la universidad: una apuesta por la cultura
académica desde el bienestar universitario” generada por el bienestar universitario
de la Universidad Santo Tomas de Bogota, con el que se hicieron reuniones
presenciales y no presenciales para hablar sobre el tema del proyecto.

Se conto con la experiencia de la Facultad de Ingenieria de Sistemas de la
Universidad Santo Tomas de Tunja, para generar aportes e ideas sobre el proyecto.

Fuentes secundarias:

Se investigaron en diferentes medios como libros, articulos y paginas web y se
asociaron e integraron para conocer y saber del tema.

Proyecto SecondL.ife, proyectos de aprendizaje y plataformas e-learning.
Libros de programacion y desarrollo de software.
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7.3 POBLACION SUJETO DE ESTUDIO

La poblacion seleccionada para esta investigacion, fueron los estudiantes de la Universidad
Santo Tomas Seccional Tunja en la Facultad de Ingenieria de Sistemas enfocados a los
ultimos semestres como lo son octavo, noveno y décimo semestre.

7.4  METODOLOGIA DE DESARROLLO: RUP (Proceso Unificado de Rational)

Para la obtencion de un buen desarrollo del proyecto, es necesario establecer un
mecanismo que permita una organizacion en el desarrollo, prueba y ejecucion, con el fin de
garantizar la calidad del producto. Debido a esta necesidad, se investigdo y estudio
diferentes metodologias existentes en el desarrollo de software, con el propoésito de elegir
una que permita conocer todo el camino a recorrer, que proporcione una guia para el
desarrollo, asi como también el cumplimiento de tareas y entregas del mismo en un tiempo
estipulado.

Una buena eleccion de una metodologia de desarrollo de software, permitird obtener un
producto final con calidad, con estandares de desarrollo que le brindan confianza tanto al
desarrollador como a los usuarios finales, por esto mismo, es de suma importancia elegir la
metodologia adecuada, asi como las herramientas de implementacidn adecuadas de acuerdo
a los requerimientos iniciales y estipulados por el usuario.

De acuerdo con las necesidades que se requieren para el proyecto, se requiere de una
metodologia eficaz y eficiente, que proporcione buenas bases para llevar al éxito la
elaboracion de la plataforma.

La metodologia adoptada para este proyecto, es la metodologia RUP (Proceso unificado de
Rational). Esta metodologia es un proceso de ingenieria de software y se basa en el
acercamiento disciplinado a tareas y responsabilidades en un proyecto de desarrollo.
(Martinez)
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El proposito de RUP, es asegurar la calidad de produccion de software de alta calidad
ajustandose a las necesidades de los usuarios finales con unos costos y calendario
predecibles. (Martinez)

El ciclo de vida de desarrollo esta compuesto por las siguientes fases:

Objetivos, alcances,
descripciony
funcionamiento.

Requerimientos,
arquitecturay planeacion.

ELABORACION

Entrega de productoy
manuales.

/ Analisis, disefio e
implementacion.
Consolidacién de |a
arquitectura, programacion
y pruebas, documentaciony
producto

Imagen 5 Modelo Rup de la Plataforma (Autoria)

7.4.1 Descripcion de las fases

Preparacion inicial o concepcién (Inception):

El objetivo principal de esta fase es establecer los objetivos del sistema. En ella se establece
el caso del negocio, con el fin de delimitar el alcance del sistema y el alcance del proyecto.

Preparacion detallada o elaboracién (Elaboration):
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El objetivo principal de esta fase es establecer la arquitectura del producto. En ella se
realiza el levantamiento de la mayor parte de los requerimientos funcionales, analizando los
riesgos que pudieran amenazar el logro de los objetivos del sistema.

Construccién (Construction)

El objetivo principal de esta fase es desarrollar el producto. En esta fase, a través de
sucesivas iteraciones e incrementos, se desarrolla un producto de software, hasta dejarlo
listo para operar.

Transicion (Transition)

El objetivo principal de esta fase es instalar el producto, una vez realizadas las pruebas de
aceptacion y habiendo efectuado los ajustes y correcciones que sean requeridos. (Fabregas,
2005)

7.4.2 Elaboracion de las fases:

7421 FASE DE INICIO

En esta fase se definieron los alcances del proyecto teniendo como referencia cumplir a
cabalidad con el objetivo general y los objetivos especificos.

También, se realiz6 la descripcion y el funcionamiento de la plataforma y el escenario
segun el proyecto a realizar.

Descripcion y Funcionamiento General:

Este proyecto se basa Unicamente en esta plataforma web que incluye un escenario 3D y
modulos de interfaz que permiten administrar, gestionar y evaluar todos los apartados del
sitio web asi como los usuarios de la misma.

Basicamente la plataforma consta de:

e Modulo Administrador
e Modulo Supervisor
e Modulo Usuario
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e Modulo de Consultas
e Escenario Virtual en 3D

(Ver Anexol, Seccion 1.2)

7.422  FASE DE ELABORACION

Para el desarrollo de esta fase, se hizo la recoleccion y definicion de requerimientos
mediante reuniones realizadas con los colaboradores del proyecto entre ellos el bienestar
universitario de la Universidad Santo Toméas de Bogota, ademas de la Facultad de
Ingenieria de Sistemas de la Universidad Santo Tomés de Tunja, mediante actas de reunion
y formatos de documentos de requerimientos en donde se definio lo siguiente:

e Se definen los requerimientos funcionales y no funcionales de la plataforma
generando los escenarios de cada requerimiento funcional.

e Se elabora el modelo de diagrama de requerimientos (Ver Anexol, Seccion 2.2.1)
e Definicion y descripcion de cémo seria la arquitectura de la plataforma mediante el
disefio descriptivo de una topologia general de red funcional del proyecto.(Ver

Anexol, Seccion 2.3.1)

e Disefio de modelo de interfaz de médulos principales.(Ver Anexol, Seccion 2.3.2)

e Se establece los tipos de usuarios de la plataforma(Roles)(Ver Anexol, Seccion
2.3.3)

o Disefio y especificacion de los casos de uso para el procedimiento de acceso como
modelo de casos de uso general de la plataforma, modelo de casos de uso médulo
administrador, modelo de casos de uso modulo supervisor y modelo de casos de uso
maodulo consultas.(Ver Anexol, Seccion 2.3.4)

e Disefio de diagrama de actividades para el acceso y registro de usuarios. (Ver
Anexol, Seccién 2.3.5)

e Construccion de diagrama de clases de la plataforma. (Ver Anexol, Seccion 2.3.6)

e Elaboracion de la planificacion del proyecto utilizando el modelo COCOMO
disefiando el cronograma del proyecto (Tiempo, Costos, Esfuerzo), definicion de
recursos (Herramientas). (Ver Anexol, Seccion 2.4)
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7.42.3  FASE DE CONSTRUCCION

Para la fase de construccion, se pretende organizar por etapas enfocadas en dos objetivos, el
disefio del escenario virtual en 3D y la programacion y desarrollo de la plataforma web, de
esta manera la siguiente tabla refleja el escalonamiento de construccion del proyecto:

ETAPA | NOMBRE ‘ DESCRIPCION

Disefio y Construccién del escenario virtual
1| Modelo Escenario Virtual |en 3D.

2 | Plataforma(programacion) | Desarrollo y programacién de la plataforma.
Integracion del escenario | Permite la integracion del escenario virtual 3D

3| con la plataforma con la plataforma web.
Tabla 4 Etapas de Construccion del Proyecto.

Imagen 6 Construccion del Proyecto (Autoria)
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7.4.2.3.1 Construccién del escenario 3D:

Para el desarrollo y construccion del escenario virtual 3D se implemento6 la metodologia de
desarrollo VRML debido a que esta se adapta a lo que se quiere en el proyecto, ya que esta
combina las tecnologias de realidad virtual y el acceso y visualizacion a traves de internet,
ademas, esta permite estructurar el modelo del escenario 3D de forma organizada con las
caracteristicas y especificaciones de los objetos que lo componen, su disefio, construccién y
publicacion.

Las etapas empleadas en esta metodologia son:

Especificacion
Muestreo
Disefio
Construccion
Pruebas
Publicacion

o ol WDN B

(Ver Anexol, Seccion 2.4)

7.4.2.3.2 Construccién Plataforma Web:

El desarrollo de la plataforma web se construye en funcion del disefio enfocado a la
arquitectura cliente servidor, donde se implementa la técnica de programacion en tres
capas:

e Capa de Presentacion: Correspondiente a la interfaz de usuario

e Capa de Negocios: Correspondiente a los procedimientos y operaciones entre la
capa de datos para él envio a la capa de presentacion.

e Capa de Datos: Encargada del almacenamiento de los datos.

Capa de Presentacion:

Permite a los usuarios interactuar con el sistema, es la encargada de mostrar al usuario los
resultados obtenidos de la capa de negocios ademas de recibir nuevos datos en el sistema,
las siguientes funcionalidades de la plataforma en la capa de presentacién son:

48



e Pagina de Inicio: Menu Principal, mostrador de imagenes, sector de publicaciones
de noticias y servicios de informacién y contacto.

e Modulo Administrador: Mend principal, menu de administracion de universidades,
secciones, divisiones y facultades con sus respectivos formularios de registro,
modificacion y/o consulta de datos, menud de administracion de usuarios con sus
respectivos formularios, ment para la administracion de recursos de juegos con sus
respectivos formularios, menu para la administracion de recursos multimediales y
menu de consultas.

e Modulo Supervisor: Menu principal, menu de administracién de seccionales,
divisiones y facultades con sus respectivos formularios de registro, modificacion y/o
consulta de datos, menu de administracion de usuarios con sus respectivos
formularios, menu para la administracion de recursos de juegos con sus respectivos
formularios, menu para la administracion de recursos multimediales y ment de
consultas.

e Moddulo de Usuario: Menu principal, pagina de acceso y registro de usuario, mend
de administracion de cuenta, enlace de acceso a escenario 3D y menu de consultas.

e Modulo de Consultas: Menu principal y mena de consultas.

Capa de Negocios:

En esta capa se define el manejo de los datos de entrada por el usuario desde la capa de
presentacion y el registro o modificacion de datos en la capa de datos. Los siguientes items
son los que se manejan en esta capa.

e Registro de usuario nuevo ya sea como administrador, supervisor o estudiante.

e ldentificacidn y acceso de usuarios registrados a la plataforma la plataforma.

e Formularios de registro y/o modificacion de universidades, secciones, divisiones
facultades, de usuarios en donde se validan campos y obtiene informacion de
campos a través de la capa de datos.
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e Formulario de registro de consultas de interés.

Capa de datos:

En esta capa se establece las transacciones necesarias para consultar, ingresar o modificar
datos de la plataforma.

Esta definida de la siguiente manera:

e Definicion de tablas de la base de datos:

Table

[ division

[ facultad

= inscripcionjuegos
[ jusgos

[ lugar

[ persona

[ persona_facultad
[ resultados

[ rol

[ rol_persona

[ secdonal_extensio
[ universidad I-I

Imagen 7 Base de Datos (Autoria)

La construccion de métodos de consultas y registros se realizd bajo un patrén de disefio
DAOS (Data Access Object), que permite tener persistencia ante cualquier cambio
separando la I6gica del sistema del acceso a los datos.

Se aplica bajo el disefio DAOS el método CRUD (Create, Read, Update y Delete), que me
permitird realizar las operaciones de manera independiente de los datos con la capa de
negocio. (Ver Anexol, Seccion 3.2)

El DBMS que se utilizo fue PostgreSgl, que fue integrado con la herramienta de desarrollo
NetBeans para el acceso, consulta y manipulacién de la informacion de la base de datos.
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Para la construccion de la plataforma el lenguaje de programacion utilizado es java bajo la
tecnologia de desarrollo JSP (JavaServer Pages), utilizando frameworks JavaScript para
obtener un desarrollo  con paginas web dindmicas para los usuarios que faciliten el manejo
del sistema. El framework manejado es JQuery que permite un desarrollo simple y de
mucha funcionalidad para el sistema.

7.4.24  FASE DE TRANSICION

En esta fase, se entrega el producto para su uso real con lo siguiente:

- Manuales de usuario.(Ver Anexol)
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8. RESULTADOS

Se logro desarrollar una plataforma que integra un sistema web con un escenario 3D, que
permite a estudiantes y profesores de la universidad Santo Tomas de Tunja acceder a un
sistema de registro y control de usuarios, en donde a través de este sistema a la vez puedan
ingresar a un escenario virtual e interactuar con herramientas y recursos didacticos y
ludicos enfocadas a un perfil profesional.

R
-

N d 77 Ca
-y { o PUINORIA b

h

Inicio Descripcion Servicios Galeria Contacto

Bienvenido Descripcion

Mapa

Bienvenido, este proyecto esta encaminado para disefiar une herramienta de apoyo a la comunidad educativa para aprovechar el
tiempo libre en espacios interactivos, reforzando sus conocimentos y experiencias laborales mediante juegos y herramientas
multimediales y estAi dirigido a toda la comunidad universitaria.

Imagen 8 Sistema Web (Autoria)

Ademas, se desarroll6 un modulo de consultas el cual permite generar reportes e informes
de evaluacion y control de usuarios registrados en la plataforma.
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Reportes

Lista de Juegos

Lista de Juegos Facultad

Total Juegos Registrados

Total Estudiantes Registrados

Estudiantes Disvisicn

Estudiantes Facultad

Imagen 9 Médulo Consultas (Autoria)

Descripcién Clasificacién Facultad

Savukador do entrevestas

000 3 La programaco

e una semdaco

Reportes

Lista de Juegos Facultad

Total Juegos Registrados

Estudiantes Regis

Total Estudiantes Registrados:
No. Estudiantes
Registrados Total
Estudiantes por Facultad

Estudiantes Global

Consulta de Juegos por Estudiante, Lista Juegos asociados a un estudiante

itados por [P —

Imagen 10 Reportes (Autoria)
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Otro médulo desarrollado es el de administracion de recursos 3D, que permite modificar las
posiciones de las zonas y objetos de la plataforma, ademas de actualizar las imagenes de los
objetos dedicados para la publicacion de imégenes de publicidad y de interaccion para la
administracion del escenario a traves de un moédulo web.

Nombre Plataforma Posicion xy z
Recursos 3d plano1l 000
Zona_Juegosl -50.8 -0.0250000 -120
Zona_conferendas1 | 69.86 0 -30
Zona_Universitanal -22.85 0.02 -444.92
Zonas_Verdes1 000
Casetasl1 000
ZonaVerde2 000
Wodiicar Pasiclones de las 20na5 StandComerdiall | 120 0 -200

Mapal -26 0 36

TEXTO 10 10 40

usuario 000

Seleccione la Zona: Zona_Juegos1 v

Modifique Posicion del objet
Dijite la posicion por separado en espacios(x y z): -50.8 -0.0250000 -120

Guardar

Imagen 11 Editar posiciones de Zonas (Autoria)

Esta plataforma se elaboré bajo un método de desarrollo de software para generar un
producto escalable, confiable, y funcional para el sistema educativo universitario,
generando una herramienta colaborativa en el aprendizaje de los estudiantes.

El escenario virtual se disefio con herramientas informaticas de modelado 3D para una
apariencia real vista desde un computador, en el que la interaccidn en este entorno permita
acceder a diversas herramientas multimediales de interaccion, diversion y aprendizaje.
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Imagen 12 Escenario 3D (Autoria)

Otro resultado del proyecto fue el desarrollo de un juego prototipo como recurso de la
plataforma, para complementar el uso de esta herramienta y ofrecer una demostracion de la
participacién de recursos estratégicos para motivar y aportar en el proceso de ensefianza y
aprendizaje. Un juego desarrollado en flash de una entrevista, que evalla al estudiante las
decisiones que tomarian ante algunas situaciones laborales que se le podrian presentar en
un entorno laboral.

Hola, bienvenido, esta prictica tiene como

objetivo presentar s casos reales de posibles
situaciones que se le pueden presentar en el
campo laboral a un profesional con perfil de

Ingeniero de Sistemas.

L T T

Por favor sel

opcibn que creas que seria la corvecta.

el caso y selecciona la

GUARDAR

Imagen 13. Juego Practico (Autoria)
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9. CONCLUSIONES

Este sistema web de aprendizaje interdisciplinar brindara a la comunidad universitaria de la
Universidad Santo Tomas de Tunja una herramienta experimental para promover el interés
de reforzar sus conocimientos de acuerdo a su perfil profesional mediante herramientas
ludicas y didacticas navegando en un entorno 3D a través de internet.

La administracion del proceso de registro de universidades y estudiantes permite tener un
control de informacion sobre la poblacion que interactia con la plataforma y a la vez
genera reportes de interés y control de usuarios.

El disefio del entorno virtual en 3D se desarroll6 con herramientas de disefio y modelado
para obtener objetos y graficos abstractos de la vida real, para que el estudiante navegue a
través de experiencias mas naturales en un computador.

El proceso de administracion de los escenarios y objetos del escenario virtual, facilita al
administrador del sistema modificar las posiciones e iméagenes de manera facil y rapida a
través del mddulo web, logrando llevar a cabo este proceso sin que el administrador tenga
que realizar estos cambios directamente desde el escenario virtual.

Una vez finalizado el proyecto, se puede concluir que se ha cumplido con los objetivos,
desarrollando un producto que ofrece integridad para el registro, control y acceso de
usuarios, facilidad de uso para el manejo de interfaces y mends de usuarios, mantenibilidad
definiendo el numero de médulos del sistema con sus funciones especificas y eficacia y
aceptabilidad para que los estudiantes aprovechen su tiempo libre y refuercen
conocimientos temas de interés profesional y académico.
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ANEXO 1 DESARROLLO DE METODOLOGIA PARA EL
DISENO Y CONSTRUCCION DE LA PLATAFORMA
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1. FASE DE INICIO

11 DESCRIPCION Y FUNCIONAMIENTO DE LA PLATAFORMA WEB

Es un sistema orientado a la web, de acceso libre al usuario que permite un escenario ludico
e interactivo, facilitando herramientas de aprendizaje y diversion a través de una plataforma
de modo Cliente/Servidor, en el que los usuarios se conectaran a través de una red WAN o
LAN, dependiendo de la infraestructura y/o conectividad en donde se va a implementar,
cuenta con los servicios de registro de informacion para la suscripcién e identificacion de
los usuarios en la plataforma.

El alojamiento y la organizacion de la informacion, seré a traves de una base de datos que
almacenard los datos de manera sistematica mediante inserciones en lenguaje SQL para un
posterior uso mediante consultas y/o modificaciones de los datos.

La navegacion dentro de la plataforma esté disefiada mediante médulos que permiten una
estructura organizada, por medio de interfaces dinamicas e informativas de acuerdo a los
roles de usuario establecidos para el sistema.

Especificacion de mddulos de navegacion:

Modulo Administrador:

Este modulo provee un entorno para la seguridad, confidencialidad de la base de datos de la
plataforma, gracias a los asistentes para la administracion de usuarios y administraciéon de
servicios y herramientas de la plataforma que permite:

e Registro, consulta, modificacion y eliminacion universidades con sus seccionales,
divisiones y facultades.

e Registro, consulta, modificacion y eliminacion de usuarios de la plataforma con su
respectivo rol que ya esta establecido en el sistema(administrador, supervisor y/o
usuario)

e Registro, consulta, modificacion y eliminacion de juegos.
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e Registro, consulta, modificacion y eliminacion de recursos audiovisuales,
documentos y presentaciones.
e Acceso a consultas de reportes de la plataforma

Mddulo Supervisor:

Este mddulo provee un entorno para la administracion y supervision de algunos servicios
de la plataforma que permite:

e Registro, consulta, modificacion y eliminacion de seccionales, divisiones y
facultades correspondiente a la universidad que pertenece.

e Registro, consulta, modificacion de usuarios (Supervisores y estudiantes).

e Registro, consulta, modificacion y eliminacion de juegos correspondientes a la
universidad a la que pertenece.

e Registro, consulta, modificacion y eliminacion de recursos audiovisuales,
documentos y presentaciones correspondientes a la universidad a la que pertenece.

e Acceso a consultas de reportes de la plataforma correspondientes a la universidad
que pertenece.

Modulo Usuario:

Este mddulo provee un entorno para el registro y control personal de cada usuario que
permite:

¢ Inicio de sesién o registro de usuario.
e Acceso al entorno virtual:
- Interaccidn en el escenario virtual.
- Acceso a informacion y documentos de intereés.

- Acceso a juegos de la plataforma.

e Administrador de Cuenta

- Consulta y Modificacion de informacion personal

e Acceso a consultas de reportes de la plataforma correspondientes a su usuario
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Modulo Consultas:

Este modulo provee un entorno para el manejo de consultas de interés de los usuarios,
administradores y supervisores de la plataforma.

e Consulta de resultados de juegos

- Consulta de resultados por usuario: Permite que el usuario vea su maximo
resultado un juego especifico.

- Consulta de resultados por juego: permite generar una lista top de los
mejores resultados con la informacion basica del usuario del juego.

e Consultas de Usuarios

- Cantidad de usuarios en la plataforma: permite generar un informe de la
cantidad de usuarios inscritos en la plataforma.

e Consulta Facultades

- Consulta de nimero de usuarios por facultad
- Consulta de porcentaje de participacion de las facultades en la plataforma

El escenario en 3D se basa en el desarrollo de un entorno virtual prototipo fundamentado
bajo los criterios de innovacion, facilidad de disefio, y sobre todo agradable para los
usuarios.

De esta manera, los alcances planteados para el escenario son los siguientes:

e Zonas especificas y espacios de movilidad:
- Zona de entrada, descripcion de la plataforma y escenario de conferencia.

- Zona universitaria.
- Zona de juegos y herramientas.
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Espacios de movilidad y de interés tipo informativo e interactivo:

Zona de entrada, descripcion de la plataforma y escenario de conferencia:

Zona de inicio en el escenario virtual en donde se mostrara el mapa del escenario y un
acceso a las zonas establecidas de la plataforma y un escenario de conferencia que mostrara

videos de interés.

Zona Universitaria:

Zona en donde estaran los stands de las universidades suscritas a la plataforma con su
respectiva descripcion y recursos asociados a ella, con enlaces a las facultades o programas

que tengan en donde los llevara a la zona de juegos y herramientas de estas mismas.

Zona de Juegos y herramientas:

Esta zona contiene los juegos y recursos de las facultades o programas suscritos a la
plataforma.

Los usuarios que van acceder al escenario deberan estar registrados en la plataforma.
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2. FASE DE ELABORACION

Este informe de requerimientos preliminares permitird generar un andlisis y unas
propuestas sobre los requerimientos encontrados, para organizarlos y proponer un
desarrollo y entendimiento entre los beneficiarios y desarrolladores.

Divide y venceras, es una frase célebre de Julio Cesar que nos conduce a una buena
estrategia recursiva para resolver problemas que se puedan dividir en sub-problemas mas
sencillos, es un método muy utilizado en el desarrollo de software, se trata de descomponer
el problema en funciones o procesos. Este método origina una division jerarquica de
procesos constituidos por sub-procesos. Por ejemplo, una descomposicién por funciones o
procesos en analisis y disefio estructurados. (MIT11)

De esta manera, para el proyecto se aplica la metodologia RUP identificando y organizando
los requerimientos con el proposito de hacer un estudio exhaustivo en los requerimientos,
clasificandolos de la siguiente manera:

Requerimientos funcionales y no funcionales.

Requerimientos Funcionales: Son declaraciones de los servicios que debe proporcionar el
sistema, de manera en que este deba relacionar a entradas particulares y de como se debe
comportar en situaciones particulares. En algunos de los casos también pretenden declarar
lo que no debe hacer el sistema.

Requerimientos No Funcionales: Son restricciones de los servicios o funciones ofrecidos
por el sistema. Incluyen restricciones de tiempo, sobre el proceso de desarrollo y
estandares. Los requerimientos no funcionales a menudo se aplican al sistema en su
totalidad. Normalmente apenas se aplican a caracteristicas o servicios individuales del
sistema. (Sommerville, 2005)

Para el analisis de los requerimientos del proyecto de acuerdo a los requerimientos del
usuario, se definieron los siguientes:
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2.1 REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

1. Serequiere de una plataforma virtual que permita el registro de estudiantes que
estén en proceso de formacidn con el proposito de apoyar su formacion profesional.

2. Se requiere una plataforma que permita llevar un seguimiento de registro y control
de usuarios y herramientas.

3. Se debe manejar roles dentro de la plataforma como administradores, supervisores y
usuarios identificados por facultades.

4. Proporcionar acceso a actividades, herramientas, documentos, juegos y un escenario
3D que proporcionen y brinden facilidades en el manejo con una apariencia de
realidad y sensaciones académicas.

5. Se requiere gque la plataforma contenga informacion, documentos y juegos
organizados de manera jerarquica de acuerdo a su perfil ocupacional.

6. La plataforma debe generar registros sobre los resultados del estudiante después de
jugar.

7. Consulta de numero de estudiantes inscritos en la plataforma.

8. Generar informe porcentual de cuél es la facultad con més participacion de
estudiantes de una universidad especifica.

9. Generar informe de la evolucion del estudiante respecto a los resultados de los
juegos.

Definicion De Escenarios Funcionales:
Escenarios Reql:

e La plataforma debe permitir el registro de los estudiantes la informacion personal y
la informacion asociada a la institucidn que pertenece.
e Para registrar un estudiante se debe especificar:
- Universidad, Seccional, Division y Facultad a la que pertenece.
- Se debe especificar el semestre al que pertenece teniendo en cuenta que son
de Gltimos semestres entre quinto y décimo semestre.

Escenarios Regz2:

e Se requiere de mddulos de supervision y administracién de la plataforma para el
registro y control de usuarios y herramientas.
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Escenarios Req3:
- Laplataforma debe tener definido roles para el uso de la plataforma, los roles son:

- Rol usuario
- Rol Administrador de plataforma
- Rol Supervisor

Escenarios Reg4:

e La plataforma debe tener un escenario virtual en 3D con links a vinculos de interés
académicos documentos, herramientas multimediales y juegos enfocados a su perfil
estudiantil, espacios de interés y de informacion y publicaciones de proyectos de
interés.

Escenarios Req5:

e Debe existir un modulo para administrar herramientas como juegos y documentos
organizandolos jerarquicamente.

Escenarios Req6:

e Después de que el estudiante termine un juego el sistema debe almacenar en la base
de datos los resultados correspondientes al usuario para generar informe de manera
individual.

Escenarios Req7:

e Debe existir un moédulo para la consulta del nimero de usuarios por facultades,
divisiones y la consulta del nimero total de los usuarios de la plataforma.

Escenario Req8:

e Generar informe que muestre un listado de mayor a menor sobre la participacion
porcentual de estudiantes de las facultades inscritas de una universidad especifica.

Escenario Req9:

e El sistema debe arrojar el progreso de evolucién de un estudiante teniendo en cuenta
los resultados de cada juego correspondientes a su facultad y énfasis del juego.
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2.2 REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

Para la plataforma virtual Iudica, los requerimientos no funcionales los dividimos en dos
partes, atributos de calidad de la plataforma y otros requerimientos no funcionales de la
plataforma.

e Parael registro de datos se necesita que la plataforma maneje una base de datos
que almacene la informacion de los usuarios.

Atributos de calidad de la plataforma:

Desempefio:

e Garantizar la confiabilidad, la seguridad y desempefio de la plataforma a los
diferentes usuarios de la universidad. En este sentido la informacion almacenada
podra ser consultada y actualizada permanentemente.

e La plataforma debe estar en capacidad de dar respuesta al acceso de todos los
usuarios en la medida de las posibilidades tecnoldgicas de la plataforma.

Disponibilidad:

e La plataforma debe tener una disponibilidad de 24/7/365 (Las 24 horas del dia, los 7
dias de la semana, los 365 dias del afio) a excepcion de los dias en mantenimiento.

e En dias de mantenimiento aviso oportuno y en dias y horas en la que la
concurrencia de los usuarios sea escasa.

Escalabilidad:

e La plataforma debera ser construida sobre la base de un desarrollo evolutivo e
incremental, de tal manera que nuevas funcionalidades y requerimientos
relacionados puedan ser incorporados afectando el codigo o estructura existente de
la menor manera posible.
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e Debe estar en capacidad de permitir en el futuro el desarrollo de nuevas
funcionalidades, escenarios, modificar o eliminar funcionalidades despues de su
construccién y puesta en marcha inicial.

Facilidad de uso e ingreso a la plataforma:

e Debe ser de facil uso y entrenamiento por parte de los usuarios.

e Elingreso de informacion a la plataforma deber ser de forma parcial; es decir, que
el tamafio de las paginas de registro o formularios de informacién sean adecuadas
de acuerdo con la estabilidad de la red.

e Debe presentar mensajes de error que permitan al usuario identificar el tipo de error.

Seguridad:

e Respecto a la confidencialidad, el sistema debe estar en capacidad de rechazar
accesos 0 modificaciones indebidos (no autorizados) a la informacion y proveer los
servicios requeridos por los usuarios legitimos del sistema.

e El sistema debera contar con mecanismos que permitan el registro de actividades
con identificacion de los usuarios que los realizaron.

Validacién de la informacion:

e El sistema debe validar automéaticamente la informacion contenida en los
formularios de ingreso. En el proceso de validacion de la informacion, se deben
tener en cuenta aspectos tales como obligatoriedad de campos, longitud de
caracteres permitida por campo, manejo de tipos de datos, etc.

e La plataforma debe ser 100% Web y toda la parametrizacion y administracién debe
realizarse desde un navegador.

e Lasolucion debe operar de manera independiente del navegador que se utilice.

Otros Requerimientos:

e Facilidades y controles para permitir el acceso a la informacién al personal
autorizado de otras entidades a través de Internet, con el propdsito de consultar
la informacion pertinente para cada una de ellas.

72



Facilidades para poder adelantar discusiones electronicas a través de foros o
salas de conversacion sobre casos en particular que se adelanten en la
plataforma y registrar la participacion de los asistentes.

Contar con herramientas y caracteristicas necesarias para su administracion, la
realizacion de busquedas y la posibilidad de realizar consultas de indole general.
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2.3

DIAGRAMA DE REQUERIMIENTOS FUNCIONALES:

custom Business Logic /
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llevar un seguimiento de registro y control de HEEEEIEeulimieniojdelusiariosy;
usuariosy herramientas. herramientas

3.1 Debe existir el rol Administrador

3.Se debe manejar roles dentro de la
plataforma como administradores, 3.2 Debe existir el rol de Supervisor
supervisores y usuarios identificados por
facultades.

3.3 Debe existir el rol de Usuario

411 ios abiertos con 1 de interes
de la plataforma

4. Proporcionar acceso a actividades,

herramientas, documentos, juegosy un

escenario 3d que proporcionen y brinden e oy o ici i

- CRBLIEE Y 4.1 Disefio de escenario virtual - Exp = proyectos UhES
facilidades en el manejo con una ad publicaci dentro del escenario virtual.
apariencia de realidad y sensaciones en
académicas.

4.1.3 Acceso mediante links a los juegos de la
plataforma.
5.1 La plataforma debe tener modulo
5. Se requiere que la plataforma de administracion de documentosy 5.1.1 Debe conlgnerdocumemosen word,
contenga informacion, documentos y I archivos organizados por carrerasy/o [~ | excel, powert point y pdf
juegos organizados de manera jerarquica facultades
y que correspondan a su perfil
ocupacional. \
5.2 Disefio de estructura o médulo Se debe validar el formato de
de administracion de juegos los documentos que son
organizados por carreras y/o permitidos.
fascultades
6. La plataforma debe generar registros )
sobre los resultados del estudiante 6.1. Generar informe de datoslos
después de jugar resultados correspondientes al usuario de
manera indivudual.

7.1 Generar informe de numero de
estudiantes inscritos por facultades

7. Consulta de nimero de
estudiantesinscritos en la plataforma.

| 7.2 Generar numero de estudiantes

incritos a la plataforma por divisiones

7.3 generar numero de usuarios
registrados en la plataforma

8.Benerar informe porcentual de
cual esla facultad con mas
participacion de estudiantesde una

LIl universidad especifica.

9. Generar informe de |a evolucion
del estudiante respecto a los
resultados de los juegos.

9.1 El sistema debe amojar el progreso de evolucion de un
i do en cuenta los resultados de cada
juego correspondientes a su facultad y énfasis del juego.

Imagen 14 Diagrama de Requerimientos Funcionales (Autoria)
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24  ARQUITECTURADE LA PLATAFORMA

2.4.1 Estructura del esquema de red del proyecto

El proposito de la plataforma virtual Iadica es dar acceso a los estudiantes a través de
Internet o la intranet de la universidad, de esta manera brindar un acceso rapido desde un
computador de escritorio o portatil dependiendo de la infraestructura tecnoldgica de la
universidad o del estudiante.

La plataforma estard montada en un servidor de acceso publico (web), en donde estara el
aplicativo de la plataforma con la base de datos de esta misma y el escenario virtual 3D.

El siguiente grafico demuestra el diagrama de despliegue del sistema:

USUARID [
= SERVIDOR DE APLICACIONES ]
\ ———— APLICACION
adevicEs PLATAFORMA WEB
usuamio B ROUTER
L
ESCENARIO VIRTUAL
/ *
Ususrio @ JUEGO EN FLASH
T
JOBC

A

SERVIDOR DE
BASE DE DATOS

Imagen 15 Diagrama de despliegue del sistema (Autoria)

75



2.4.2 Modelo de interfaz de modulos principales.

De acuerdo a los requerimientos planteados, la plataforma comienza desde una pagina de
inicio de navegacion, en donde se encuentra el acceso de registro y/o identificacion de
usuarios en donde se encuentran los principales médulos de acuerdo a los roles de la
plataforma como lo son:

e Modulo Administrador
e Modulo Supervisor
e Modulo Estudiante
e Modulo Consultas.

custom User Interface /

PAGINA DE INICIIO

La pagina principal
contiene losmenuse
informacion de entrada
accessosa los diversos
" | modulosde la
plataformas.

«navigate»

REGISTRO/DENTIFICACION = X

«navigate»

Modulo Administrador = Modulo Supervisor = X — . K
X
odulo Usuario Registralc Modulo Consultas
Escenario 3D

Imagen 16 Diagrama de interfaz de usuario (Autoria)
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2.4.2.1  Diagrama de navegacion del modulo administrador:

Pagina Inicial

Formulario Registro Universidades

(from Use* Inferface)

enavigates

Formulario de Regisiro

Formulario de Regisfro Seccionales

Formulario de Registro de Divisiones

(from Usel Interface) «navigates

wnavigates

Formulario de REgistro de Facultades

Pagina Modulo Administrador

{ ADMIN UNMVERSIDADES. j —_—— —

{ ADMIN usuamos—_)_ Formulario de Registro de Usuarios
s enaugates
t ADMIM RECURSCE ] ———______

— anavigates

wnavigates

Formulario de Registro de Juegos

«navigates

- Formulario de Registro de Recursos
«navigates

Re porte = = =

Imagen 17 Diagrama de navegacion médulo administrador (Autoria)
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2.4.3 Tipos de usuario de la plataforma:

Actor

Descripcion

Funcionalidad

uc ACTORES /

Administrador

Cuenta de usuario que tiene
todos los privilegios 'y
caracteristicas que le permiten
administrar completamente el
sistema.

Registro, Consulta, Modificacion y

eliminacion de:

e - Universidades

- Seccionales

- Divisiones

- Facultades

- Usuarios

- Recursos (Documentos,
juegos)

Realizacién de consultas de interés.

Administracion de los recursos del

escenario virtual.

uc ACTORES /

A

Supervisor

Cuenta de usuario que tiene
algunos privilegios y
caracteristicas que le permiten
administrar parcialmente el
sistema.

Registro, Consulta,
eliminacién de:

Modificacion 'y

e - Universidades

- Seccionales

- Divisiones

- Facultades

- Usuarios

- Recursos (Documentos,
juegos)

Realizacién de consultas de interés.
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uc ACTORES /

Estudiante

Cuenta de usuario que tiene
algunos privilegios y
caracteristicas que le permite
administrar datos personales en
el sistema.

Registro, Consulta, Modificacion vy
eliminacion de:

e - Informacion personal
Acceso al Escenario virtual 3D

ACCesO a juegos Yy recursos

2.4.4 Diagramas de casos de uso:

La estructura de la plataforma esta disefiada para el manejo de tres roles identificados como
administrador, supervisor y estudiante, de esta manera, se presenta un modelo de diagrama
de casos de uso general en donde se refleja la participacién de cada actor o rol y sus
actividades dentro de la plataforma como lo demuestra la imagen siguiente:
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uc Primary Use Cases /

0
A

Administrador

O

A

Supervisor

/N

PLATAFORMA WEB LUDICA

1. ADMISNTRAR

ESCENARIO 3D

2. ADMINISTRAR
USUARIOS

3. ADMINISTRAR
SERVICIOS Y
HERRAMIENTAS

4. REGISTRO

USUARIO

5. ACCESO A
SERVICIOS Y
APLICACIONES

6. ACCESO A

ESCENARIO 3D

E

\/

A

studiante

Imagen 18 Modelo de casos de uso plataforma web (Autoria)

Especificacion de los casos de uso general:

Caso de uso:
Actores:

Resumen:

Precondiciones:

1. ADMINISTRAR ESCENARIO 3D
Administrador

Permite el mantenimiento, creacion, disefio, modificacion, eliminacion de
objetos e infraestructura en el escenario 3D modificacion, ademas de

agregar o modificar links de acceso a documentos.

Estar registrado como administrador.
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El proposito es administrar el escenario 3D, con adecuaciones,

Obijetivo: modificaciones a objetos e infraestructura y ademdas de complementar con
links de acceso a documentos de interés o de actualizarlos.
Actuacion: Cada vez que sea necesario o requerido por las directrices y/o
) supervisores que estén vinculados a la plataforma
. . -Registrarse como administrador o supervisor
Actividades: -Abrir archivo deseado.
Caso de uso: 2. ADMINISTRAR USUARIOS
Actores: Administrador, Supervisor
. Permite modificacion de informacion de usuarios y obtener consultas
Resumen:

Precondiciones:

sobre ellos.

Estar registrado como administrador o supervisor

Administrar los usuarios en caso de que haya que modificar datos de los

Objetivo: usuarios de la plataforma y obtener consultas sobre ellos.
Actuacion: Cada vez que sea necesario o requerido por las directrices y/o
) supervisores que estén vinculados a la plataforma
Actividades: -Registrarse como administrador o supervisor
) -Seleccionar la opcion deseada en el médulo de administrar usuarios
Caso de uso: 3. ADMINISTRAR SERVICIOS Y HERRAMIENTAS
Actores: Administrador, Supervisor
. Permite el mantenimiento, creacién, modificacion e instalacion de
Resumen:

Precondiciones:

servicios y herramientas de la plataforma

Estar registrado como administrador o supervisor

Administrar los servicios y herramientas de la plataforma, como lo son la
creacion, modificacion, eliminacion de médulos; afiadir, borrar o

Objetivo: modificar
Archivos, instalar nuevos servicios
Actuacion: Cada vez que sea necesario o requerido por las directrices y/o
) supervisores que estén vinculados a la plataforma
-Registrarse como administrador o supervisor
Actividades: -Seleccionar la opcion deseada en el médulo de administrar servicios y
herramientas.
Caso de uso: 4. REGISTRO USUARIO
Actores: Estudiante
Resumen: Permite el registro y acceso a la plataforma

Precondiciones:

Obijetivo:

Registrar un usuario con sus respectivos datos en la base de datos de la
plataforma.
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Cuando un usuario desee pertenecer y participar en los servicios de la

Actuacion: plataforma
- Ingresar al moédulo registrar usuario.
Actividades: - Llenar los campos con la informacion para el registro
-Pulsar BOTON de registrar
Caso de uso: 5. ACCESO A SERVICIOS Y APLICACIONES
Actores: Supervisor y Estudiante
Resumen: Permite el registro y acceso a la plataforma

Precondiciones:

Estar registrado y acceder como tal.

Acceder a los servicios y herramientas como generar informes sobre el
ntmero de usuarios de la plataforma, resultados de los estudiantes,

Objetivo: informe de evolucidn de los estudiantes, resultados de las facultades y
evolucion.
Actuacion: Cada vez que sea necesario o requerido por las los usuarios o
) supervisores.
- Ingresar al médulo consulta de la opcion deseada
Actividades: - Llenar campos para la consulta
-Pulsar BOTON de generar
Caso de uso: 6. ACCESO A ESCENARIO 3D
Actores: Supervisor y Estudiante
Resumen: Permite la navegacion en los entornos virtuales en 3D

Precondiciones:

Estar registrado y acceder como tal.

Acceder a los espacios y entornos virtuales para navegar, interactuar y

Objetivo: acceder a informacion de la plataforma.

Actuacion: Cuando se desee navegar.

Actividades: - Ingresar al modulo de acceder a la plataforma 3D.
Caso de uso: CONSULTAS

Actores: Administrador, Supervisor y Estudiante

Resumen: Permite la navegacion en los entornos virtuales en 3D

Precondiciones:

Obijetivo:
Actuacion:

Actividades:

Estar registrado y acceder como tal.

Acceder a los espacios y entornos virtuales para navegar, interactuar y
acceder a informacion de la plataforma.

Cuando se desee navegar.

- Ingresar al médulo de acceder a la plataforma 3D.
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Moédulo Administrador:

uc ACCESO ADNINISTRADOR

£.1.1.1.1 REGISTRO
[~ MODIFICACION DE
FACULTADES

1.1.1 REGSITRO,
MODIFICACION DE
SECCIONALES

1.1.1.1 REGSITRO,
MODIFICACION DE
DIVISIONES

1.1 REGSITRO,
MODIFICACION DE
UNIVERSIDADES

1.2.1 REGISTRO Y
MODIFICACION DE
ADMINISTRADORES

1.2 REGISTRO Y
> MODIFICACION DE
USUARIOS

1. ACCESO AL
MODULO
ADMINISTRADOR,

1.2.2 REGISTRO Y
MODIFICACION
DESUPERVISORES

Administrador
(from
ACTORES)
1.2.3 REGISTRO Y
MODIFICACION DE
ESTUDIANTES

> 1.3 REGISTROY
MODIFICACION DE
RECURSOS

1.3.1 REGISTRO Y
> MODIFICACION DE
JUEGOS

1.3.2 REGISTRO Y
MODIFICACION DE
DOCUMENTOS

1.4 . ADECUACION Y
MANTENIMIENTO DEL
ESCENARIO VIRTUAL,

1.5 ACCESO A
CONSULTAS

Imagen 19 Modelo de casos de uso médulo administrador (Autoria)

Especificacion de los casos de uso médulo administrador:

Caso de uso: 1. ACCESO AL MODULO ADMINISTRADOR
Actores: Administrador
Resumen: Permite el acceso al médulo administrador

Precondiciones: Estar registrado y acceder como tal.

Obijetivo: Acceder a las herramientas y servicios del médulo administrador.

Actuacion: A discrecion del administrador

- Ingresar al sitio de registro
Actividades: - Registrase
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Caso de uso:

Actores:
Resumen:

Precondiciones:

1.1REGISTRO Y MODIFICACION DE UNIVERSIDADES

Administrador
Permite administrar las universidades de la plataforma.
Estar registrado y acceder como tal.

Obijetivo: Registrar universidades y modificarlas e incluso eliminarlas
Actuacion: A discrecion del administrador
- Ingresar al médulo administrador

Actividades: - Seleccionar opcion de administracion de facultades.
Caso de uso: 1.1.1REGISTRO Y MODIFICACION DE SECCIONALES
Actores: Administrador, Supervisor

. Permite administrar las seccionales de una universidad inscrita a la
Resumen:

Precondiciones:

plataforma.

Estar registrado y acceder como tal.

Registrar seccionales de una universidad y modificarlas e incluso

Objetivo: eliminarlas
Actuacion: A discrecion del administrador
Actividades: - Ingresar al médulo administrador
) - Seleccionar opcion de administracion de seccionales.

Caso de uso: 1.1.1.1REGISTRO Y MODIFICACION DE DIVISIONES
Actores: Administrador, Supervisor

. Permite administrar las divisiones de una seccional de la universidad
Resumen:

Precondiciones:

inscrita a la plataforma.

Estar registrado y acceder como tal.

Registrar las divisiones de una seccional de una universidad y

Objetivo: modificarlas e incluso eliminarlas
Actuacion: A discrecion del administrador
Actividades: - Ingreszf\r al m(’)dl_J!o adminis_trgdor y o
- Seleccionar opcion de administracion de divisiones.
Caso de uso: 1.1.1.1REGISTRO Y MODIFICACION DE FACULTADES
Actores: Administrador, Supervisor
Resumen: Permite administrar las facultades suscritas a una division.

Precondiciones:

Obijetivo:
Actuacion:

Actividades:

Estar registrado y acceder como tal.

Registrar las facultades de una division suscrita a una seccional de la
universidad y modificarlas e incluso eliminarlas

A discrecion del administrador

- Ingresar al modulo administrador
- Seleccionar opcién de administracion de facultades.
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Caso de uso:
Actores:

Resumen:

Precondiciones:

1.2 REGISTRO Y MODIFICACION DE USUARIOS

Administrador, Supervisor

Permite al administrador y supervisor en parte la administracion de los
usuarios de la plataforma.

Estar registrado y acceder como tal.

Obijetivo: Crear modificar y/o eliminar usuarios de la plataforma
Actuacion: A discrecion del administrador y/o Supervisor
Actividades: - Ingresz_ir al m(’)dL_J!o adminis_trfidor y _
- Seleccionar opcion de administracion de usuarios.
Caso de uso: 1.2.1 REGISTRO Y MODIFICACION DE ADMINISTRADORES
Actores: Administrador
Resumen: Permite administrar los usuarios del rol administrador

Precondiciones:

Estar registrado y acceder como tal.

Crear modificar y/o eliminar usuarios de tipo administrador de la

Objetivo: plataforma
Actuacion: A discrecion del administrador
Actividades: - Ingresz?\r al médg!o adminigtrgdor - .
- Seleccionar opcion de administracion de usuarios.
Caso de uso: 1.2.2 REGISTRO Y MODIFICACION DE SUPERVISORES
Actores: Administrador
Resumen: Permite administrar los usuarios del rol supervisor

Precondiciones:

Estar registrado y acceder como tal.

Objetivo: Crear modificar y/o eliminar usuarios de tipo supervisor de la plataforma
Actuacion: A discrecion del administrador
- Ingresar al médulo administrador
Actividades: - Seleccionar opcion de administracion de usuarios.
Caso de uso: 1.2.2 REGISTRO Y MODIFICACION DE ESTUDIANTES
Actores: Administrador, Supervisor
Resumen: Permite administrar los usuarios del rol estudiante

Precondiciones:

Obijetivo:
Actuacion:

Actividades:

Estar registrado y acceder como tal.

Crear modificar y/o eliminar usuarios de tipo estudiante de la plataforma

A discrecion del administrador y/o supervisor

- Ingresar al modulo administrador
- Seleccionar opcién de administracion de usuarios.
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Caso de uso:
Actores:
Resumen:

Precondiciones:

1.3REGISTRO Y MODIFICACION DE RECURSOS
Administrador, Supervisor
Permite administrar los recursos de la plataforma.

Estar registrado y acceder como tal.

Obijetivo: Registrar, modificar y/o eliminar recursos en la plataforma
Actuacion: A discrecion del administrador y/o supervisor
L . - Ingresar al médulo administrar
Actividades: - Seleccionar opcién de administracion de recursos
Caso de uso: 1.3.1REGISTRO Y MODIFICACION DE JUEGOS
Actores: Administrador, Supervisor
Resumen: Permite al administrador y/o supervisor registro y modificacion y/o

Precondiciones:

eliminacion de juegos de la plataforma.

Estar registrado y acceder como tal.

Permite registrar, modificar y/o eliminar Juegos en la plataforma u

Objetivo: asignarlo a los modulos correspondientes a su carrera.
Actuacion: A discrecion del administrador
L . - Ingresar al moédulo administrar
Actividades: - Seleccionar opcion de administracion de juegos.
Caso de uso: 1.3.1REGISTRO Y MODIFICACION DE documentos
Actores: Administrador, Supervisor
Resumen: Permite al administrador y/o supervisor registro y modificacion y/o

Precondiciones:

Obijetivo:

Actuacion:

Actividades:

eliminacion de documentos de la plataforma.

Estar registrado y acceder como tal.

Permite registrar, modificar y/o eliminar documentos en la plataforma u

asignarlo a los mddulos correspondientes a su carrera.

A discrecion del administrador y/o supervisor

- Ingresar al modulo administrar
- Seleccionar opcién de administracién de documentos.
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Caso de uso: 1.4 ADECUACION Y MANTENIMIENTO DEL ESCENARIO
: VIRTUAL
Actores: Administrador
Permite el mantenimiento, creacion, disefio, modificacion, eliminacién de
Resumen: objetos e infraestructura en el escenario 3D modificacion, ademas de
agregar o modificar links de acceso a documentos.
Precondiciones: Estar registrado y acceder como tal.
El proposito es realizar mantenimiento del escenario 3D, con
Obietivo: adecuaciones, modificaciones a objetos e infraestructura y ademas de
) ) complementar con links de acceso a documentos de interés o de
actualizarlos.
Actuacion: A discrecion del administrador
- Ingresar al médulo administrador
Actividades: - Seleccionar opcién de administrar escenario 3D.
- Realizar cambios en los archivos a modificar
Caso de uso: 1.5ACCESO A CONSULTAS
Actores: Administrador, Supervisor, Estudiante
Resumen: Permite la consulta de varios procesos establecidos en la plataforma.
Observacion El modulo consultas tiene permisos y restricciones para cada usuario.
Obietivo: El proposito es realizar consultas de interés sobre las actividades y
) ) resultados de los usuarios en la plataforma
Actuacion: A discrecion del administrador, supervisor, usuario
- Ingresar al médulo administrador
Actividades: - Ingresar A Acceso A Consultas

Modulo Supervisor:

El modulo supervisor es parecido al del administrador pero con menos privilegios.
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uc ACCESC SUFERVISOR /
[T U OFITE GO

1.1.1 REGSITRO,
MODIFICACION DE
SECCIONALES

1.1.1.1 REGSITRO,
MODIFICACION DE
DIVISIONES

£.1.1.1.1 REGISTRO
> MODIFICACION DE
FACULTADES

1. ACCESO Y REGISTRO AL (from ACCESO (from ACCESO (from ACCESO
MODULO SUPERVISOR ADMINISTRADOR) ADMINISTRADOR) ADMINISTRADOR)
Supervisor
(from
ACTORES)

1.2 REGISTRO Y
MODIFICACION DE
USUARIOS

1.2.3 REGISTRO Y
> MODIFICACION DE
ESTUDIANTES

(from ACCESO

(from ACCESO
ADMINISTRADOR)

ADMINISTRADOR)

1.3.1 REGISTRO Y
MODIFICACION DE
JUEGOS

1.3 REGISTROY
MODIFICACION DE
RECURSOS

(from ACCESO (from ACCESO
ADMINISTRADOR) ADMINISTRADOR)

1.3.2 REGISTRO Y
MODIFICACION DE
DOCUMENTOS

(fromACCESO
ADMINISTRADOR)

1.5.1 GENERAR
REPORTES DE
INTERES

1.5 ACCESO A
CONSULTAS

(fromACCESO
ADMINISTRADOR)

Imagen 20 Modelo de casos de uso supervisor (Autoria)

Especificacion de los casos de uso médulo supervisor:

Caso de uso: 1.1.1REGISTRO Y MODIFICACION DE SECCIONALES

Actores: Administrador, Supervisor
) Permite administrar las seccionales de una universidad inscrita a la
Resumen:
plataforma.

Precondiciones: Estar registrado y acceder como tal.

Obietivo: Reqgistrar seccionales de una universidad y modificarlas e incluso
) ) eliminarlas
Actuacion: A discrecion del administrador

- Ingresar al moédulo administrador
Actividades: - Seleccionar opcién de administracion de seccionales.
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Caso de uso:
Actores:

Resumen:

Precondiciones:

1.1.1.1REGISTRO Y MODIFICACION DE DIVISIONES

Administrador, Supervisor

Permite administrar las divisiones de una seccional de la universidad
inscrita a la plataforma.

Estar registrado y acceder como tal.

Registrar las divisiones de una seccional de una universidad y

Objetivo: modificarlas e incluso eliminarlas
Actuacion: A discrecion del administrador
- Ingresar al médulo administrador
Actividades: - Seleccionar opcion de administracion de divisiones.
Caso de uso: 1.1.1.1REGISTRO Y MODIFICACION DE FACULTADES
Actores: Administrador, Supervisor
Resumen: Permite administrar las facultades suscritas a una division.

Precondiciones:

Estar registrado y acceder como tal.

Registrar las facultades de una divisidn suscrita a una seccional de la

Objetivo: universidad y modificarlas e incluso eliminarlas
Actuacion: A discrecion del administrador
- Ingresar al modulo administrador

Actividades: - Seleccionar opcién de administracion de facultades.
Caso de uso: 1.2 REGISTRO Y MODIFICACION DE USUARIOS
Actores: Administrador, Supervisor

. Permite al administrador y supervisor en parte la administracion de los
Resumen:

Precondiciones:

Obijetivo:

Actuacion:

Actividades:

usuarios de la plataforma.

Estar registrado y acceder como tal.

Crear modificar y/o eliminar usuarios de la plataforma

A discrecion del administrador y/o Supervisor

- Ingresar al modulo administrador
- Seleccionar opcién de administracion de usuarios.
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Caso de uso:
Actores:
Resumen:

Precondiciones:

1.2.2 REGISTRO Y MODIFICACION DE ESTUDIANTES
Administrador, Supervisor
Permite administrar los usuarios del rol estudiante

Estar registrado y acceder como tal.

Obijetivo: Crear modificar y/o eliminar usuarios de tipo estudiante de la plataforma
Actuacion: A discrecion del administrador y/o supervisor
- Ingresar al modulo administrador
Actividades: - Seleccionar opcion de administracion de usuarios.
Caso de uso: 1.3REGISTRO Y MODIFICACION DE RECURSOS
Actores: Administrador, Supervisor
Resumen: Permite administrar los recursos de la plataforma.

Precondiciones:

Estar registrado y acceder como tal.

Objetivo: Registrar, modificar y/o eliminar recursos en la plataforma
Actuacion: A discrecion del administrador y/o supervisor
- Ingresar al mdédulo administrar

Actividades: - Seleccionar opcion de administracion de recursos
Caso de uso: 1.3.1REGISTRO Y MODIFICACION DE JUEGOS
Actores: Administrador, Supervisor

. Permite al administrador y/o supervisor registro y modificacion y/o
Resumen:

Precondiciones:

Obijetivo:

Actuacion:

Actividades:

eliminacion de juegos de la plataforma.

Estar registrado y acceder como tal.

Permite registrar, modificar y/o eliminar Juegos en la plataforma u
asignarlo a los mddulos correspondientes a su carrera.

A discrecion del administrador

- Ingresar al médulo administrar
- Seleccionar opcion de administracion de juegos.
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Caso de uso:
Actores:

Resumen:

Precondiciones:

1.3.1REGISTRO Y MODIFICACION DEDOCUMENTOS

Administrador, Supervisor

Permite al administrador y/o supervisor registro y modificacion y/o
eliminacion de documentos de la plataforma.

Estar registrado y acceder como tal.

Permite registrar, modificar y/o eliminar documentos en la plataforma u

Objetivo: asignarlo a los médulos correspondientes a su carrera.
Actuacion: A discrecion del administrador y/o supervisor
- Ingresar al médulo administrar
Actividades: - Seleccionar opcion de administracion de documentos.
Caso de uso: 1.5ACCESO A CONSULTAS
Actores: Administrador, Supervisor, Usuario
Resumen: Permite la consulta de varios procesos establecidos en la plataforma.

Observacion

El modulo consultas tiene permisos y restricciones para cada usuario.

El proposito es realizar consultas de interés sobre las actividades y

Objetivo: resultados de los usuarios en la plataforma

Actuacion: A discrecion del administrador, supervisor, usuario
- Ingresar al médulo administrador

Actividades: - Ingresar A Acceso A Consultas

Caso de uso: 1.5.1 GENERAR REPORTES DE INTERES

Actores: Administrador, Supervisor, Estudiante

Resumen: Permite generar reportes de interés.

Observacion

Obijetivo:

Actuacion:

Actividades:

El moédulo consultas tiene permisos y restricciones para cada usuario.

El proposito es realizar consultas de interés sobre las actividades y
resultados de los usuarios en la plataforma de manera personalizada

A discrecion del administrador, supervisor, usuario

- Ingresar al médulo administrador
- Ingresar A Acceso A Consultas
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Moédulo Consultas:

uc MODULO CONSULTAS

Administrador Supervisor ]
Usuario
(from @
rom
ACTORES) ACTORES)

1. ACCESO A
MODULO DE
CONSULTAS

1.1 CONSULTA DE
RESULTADOS DE
JUEGOS

1.2 CONSULTA DE
USUARIOS

.2.3 CONSULTA DI
PORCENTAJE DE
PARTICIPACION DE
ESTUDIANTES POR
FACULTADES

1.2.1 CONSULTA DE
NUMERO DE USUARIOS
ESTUDIANTES EN LA
PLATAFORMA

1.2.2 CONSULTA DE
NUMERO DE USUARIOS
ESTUDIANTES POR
FACULTADES

1.1.1 CONSULTA DE .1.2 CONSULTA DI
RESULTADOS POR

JUEGO

RESULTADOS POR

Imagen 21Modelo de casos de uso modulo consultas (Autoria)

Especificacion de los casos de uso médulo consultas:

1. ACCESO AMODULO CONSULTAS

Caso de uso:
Actores: Administrador, Supervisor, Estudiante
Resumen: Permite consultas principales de sobre los servicios de la plataforma.

Observacion El mddulo consultas tiene permisos y restricciones para cada usuario.

EI médulo de consultas es un servicio de la plataforma para generar
Objetivo: consultas de interés e informativo en conformidad con el objetivo general
del proyecto.

Actuacion: A discrecion del administrador, supervisor, usuario

- Ingresar al médulo consultas.

Actividades: -Elegir opcién deseada.
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Caso de uso:
Actores:

Resumen:

Observacion

1.1 CONSULTAS RESULTADOS DE JUEGOS

Administrador, Supervisor, Estudiante

Permite realizar consultas de los resultados obtenidos por usuarios,
facultades y maximo puntaje de un juego registrado en la plataforma.

El modulo consultas tiene permisos y restricciones para cada usuario.

Generar informes de resultados por usuarios, facultades y maximo

Objetivo: puntaje de un juego, con el proposito de ver y analizar la participacion de
estos mismos con la plataforma.
Actuacion: A discrecion del administrador, supervisor, usuario
Actividades: - Ingresar al médulo consultas.
) -Elegir opcién deseada.
Caso de uso: 1.1.1 CONSULTA RESULTADOS POR USUARIO ESTUDIANTE
Actores: Administrador, Supervisor, Estudiante
. Permite realizar consultas de los resultados o puntajes de un juego
Resumen:

Observacion

obtenidos por un usuario de rol estudiante.

El modulo consultas tiene permisos y restricciones para cada usuario.

Generar informes de resultados por usuario, con el proposito de ver y

Objetivo: analizar la participacion de este en el juego, su evolucion y participacion.
Actuacion: A discrecion del administrador, supervisor, estudiante

- Ingresar al médulo consultas.

- Clic en boton de consulta de resultados por estudiante
Actividades: - Llenar campo de usuario.

- Clic listar
Caso de uso: 1.1.3 CONSULTA DE RESULTADOS POR JUEGO
Actores: Administrador, Supervisor

. Permite generar un listado top de los mejores diez resultados del juego

Resumen:

Observacion

Objetivo:

Actuacion:

Actividades:

con su informacion.

El modulo consultas tiene permisos y restricciones para cada usuario.

Generar listado de los mejores 10 resultados en el juego con su
informacion de usuario.

A discrecion del administrador, supervisor, estudiante

- Ingresar al médulo consultas resultados.
- listar
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Caso de uso:
Actores:

Resumen:

Observacion

1.2 CONSULTA USUARIOS

Administrador, Supervisor, Estudiante

Permite realizar consultas de nimero de usuarios totales que estan
registrados en la plataforma y generar informes.

El modulo consultas tiene permisos y restricciones para cada usuario.

Generar informes de la cantidad de nimero de usuarios en la plataforma
ademas de ver cuantos accesos tiene un usuario en la plataforma con el

Objetivo: proposito de identificar el interés, participacion y agrado de la
plataforma.
Actuacion: A discrecion del administrador, supervisor.
Actividades- - Ingresar al médulo consultas.
) -Elegir opcion deseada.
c d . 1.2.1 CONSULTA DE NUMERO DE USUARIOS ESTUDIANTES EN
aso deuso: | A p ATAFORMA
Actores: Administrador
. Permite realizar consultas de nimero de usuarios totales que estan
Resumen:

Observacion

registrados en la plataforma

El modulo consultas tiene permisos y restricciones para cada usuario.

Generar informes de la cantidad de nimero de usuarios en la plataforma

Objetivo: para determinar la participacion de los usuarios y la concurrencia en la
plataforma
Actuacion: A discrecion del administrador.
Actividades: - Ingresar al médulo consultas.
) - Elegir opcion deseada.
Caso de uso: 1.2.2 CONSULTA DE NUMERO DE USUARIOS ESTUDIANTES
SO GEUSO- pOR FACULTADES
Actores: Administrador
. Permite realizar consultas de nimero de usuarios totales que estan
Resumen:

Observacion
Objetivo:
Actuacion:

Actividades:

registrados y asociados a una facultad especifica.

El moédulo consultas tiene permisos y restricciones para cada usuario.

Generar informes de la cantidad de nimero de usuarios asociadas a una
facultad para determinar la participacion de los usuarios por facultades.

A discrecion del administrador

- Ingresar al médulo consultas.
- Elegir opcién deseada.
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Caso de uso:
Actores:

Resumen:

Observacion
Obijetivo:
Actuacion:

Actividades:

1.2.3 CONSULTA DE PORCENTAJE DE PARTICIPACION DE
ESTUDIANTES POR FACULTADES

Administrador, supervisor.
Permite realizar consultas de porcentaje de participacion de los
estudiantes por cada facultad.

El modulo consultas tiene permisos y restricciones para cada usuario.

Generar informe de porcentaje de participacion en la plataforma de cada
facultad respecto al nimero de estudiantes.

A discrecion del administrador, supervisor.

- Ingresar al médulo consultas.
- Elegir opcion deseada.
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2.4.5 Diagrama de actividades

Acceso y registro de usuarios.

act D ACTIVIDADES /

Usuario

(from ACTORES)

ACCESO AL SISTEMA WEB PLATAFORMA
COMO ESTUDIANTE

1. ACCEDER AL MODULO

DE INGRESAR

1.1 INGRESAR DATOS
DE USUARIO

SOLICITADOS EN EL
FORMULARIO

1.2 PULSAR BOTON
ACCEDER

VERIFICACION DE USUARIO REGISTRADO

3 INGRESAR DATOS DE
USUARIO PARA
REGISTRO EN LA

PLATAFORMA

2 INTERACTUAR EN LA
PLATAFORMA

NO

USUARIO REGISTRADO REGISTRADO"

FINALIZAR INTERACCION EN LA PLATAFORMA

Imagen 22 Diagrama de actividades médulo administrador (Autoria)
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2.4.6 Diagrama de secuencia

El siguiente diagrama muestra la secuencia de los procesos y métodos que se realizan para el registro de un usuario en la
plataforma.

sd siagrama de Regl:.u lJSudIIU

; e

Usuario

: FormLogln CtIProcesarLogln CtlRoles FormUsuario
! I I
I
L

Registrar Identificacion y contrasefia( !

Login(usuario, contrasefia

ProcLogin(identificacion, contrasefia)
!

<
<%

i Consulta(usuario,contrasefia)
|
I
!
|
; Consulta(ldentificacion)
I
!
I
|
I
!
|
I
!
|

!
Setldentificacion(identificacion)

I
ProcRolUsuario(ldentificacion)

o~ ' ;
|
I
|

|

]4__| MostrarRolUsuario() :
[ |
!

! !

'

)

I

!

SeleccionaRolUsuariolngreso()

'
PaginaRolUsuario(Usuario, Rol

Y

e F——_——_—_—_—— | —_———

(from ACTORES)

Imagen 23 Diagrama de secuencia de registro de usuario (Autoria)
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2.4.7 Diagrama de componentes

El siguiente diagrama muestra los componentes del sistema:

SISTEMA WEB PLATAFORMA VIRTUAL

INTERFAZ DE USUARIO

INTERFAZ PAGINA

PRINCIPAL
/ |
INTERFAZ INSTERFAZ INSTERFAZ
ADMINISTRADOR SUPERVISOR ESTUDIANTE

MODELADO DEL NEGOCIO

DAOS, OBJETO DE
ACCESO ADATOS

SERVIDOR DE BASE DE DATOS

PostrgreSaQl

Imagen 24 Diagrama de componentes (Autoria)
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2.4.8 Diagrama de clases

El siguiente diagrama de clases muestra las clases que estan involucradas en el sistema con
sus atributos y métodos de cada clase.

class System /

INSCRIPCION_JUEGO

- IdInscripcionJuego: int

LUGAR
UNIVERSIDAD SECCIONAL_EXTEN
- ld: int
- NombreLugar: String - IdUniversidad: int o |dSe§C|on§\Ex!enson: int ROL
- TipoLugar: String - NombreUniversidad: String - Email: String.
- Depende: int - DescripcionUniversidad: String - Direccion: String = IdRol: int
- Rol: String
+ getld(): int + getldUniversidad() : int + getldsacgionalExtensiono:in? -
+ setld() : void + setldUniversidad() : void + setldSeccionalExtension() : void + getldRol() : int
+ getNombreLugar() : String + getNombreUniversidad() : String + gelEma_IIO:SKrmg + setldRol() : void
+ setNombreLugar() : void + setNombreUniversidad() : void i selEr_naﬂQ void ) + ge&RoIOI: String
+ getTipoLugar( : String + getDescripcionUniversidad() : String + getDireccion() : String + setRol() : void
+ getDepende() : int + setDescripcionUniversidad() : void + setDireccion() : void
+ setDepende() : void
ROL_PERSONA
- IdRolPersona: int
DIVISION + getldRolPersona() : Int
+ setldRolPersona() : void
- IdDivision: int
- NombreDivision: Stiing
- Telefono: long RESULTADO
s q - idResultado: int
+ getldDivision() : void — oo
. oL vision0 - void - fechaResultado: String
+ getNombreDivision() : void| - Documento: int
oo e e
+ setTelefono(): void - Apelli Gy s/ Resultado( : void
. agerona: | Sting + getPuntuacion() : int
s s&r\‘ng + setPuntuacion() : void
- FechaNacimiento: String + getfechaResultado() : Stiing
QL= cno: long + setfechaResultado() : void
- email: String
FACULTAD - UserPassword: String
- IdFacultad: int : FechaRegiaro: String )
- NombreFacultad - FechaUltimolngreso: String
- TelefonoFacultad: long
- EstadoFacultad: String + getDocumento() : int
+ setDocumento() : void
+ getldFacultad( : int *+ getTipoDocumento() : String JUEGO
+ setldFacultad() : void + setTipoDocumento() : void . ™
+ getNombreFacultad() : String + getNombrePersanao:Stbnng = :\‘Juebgo: |Sm
+ setNombreFacultad() : void + setNombrepersona() : void = Dom ore: !‘rlrég.
+ getTelefonoFacultad() : long B loRersona() : Stiing o S
+ setTelefonoFacultad() : void + setApeII\doPersn.naO:vmd E Cnésslcaclun. String
+ getEstadoFacultad() : String itGenero( : Sting e Sving
+ setEstadoFacultad() : void + setGenero() : void . -
+ getFechaNacimiento() : String + getldJuego() : int
+ setFechaNacimiento() : void + setldJuego() : void
+ getTelefono() : long + getNombre() : String
+ setTelefono() : void + setNombre() : void
PERSONA_FACULTAD + getemail() : String + getDescripcion() : String|
+ setemail() : void + setDescripcion() : void
- ldPersonaFacultad: int + getUserPassword() : String + getCalsificacion() : Strin
Qs Int + setUserPassword() : void + setCalsificacion() : void
+ getfechaRegistro() : String + geturl() : String
+ getldPersonaFacultad() : int + setFechaRegistro() : void + seturl() : void
+ setldPersonaFacultad() : void + getFechaUltimolngreso() : String
+ getSemestre() : int + SetFechaUltimolngreso() : void
+ setSemestre() : void

+ getldinscripcionJuego() : int|
+ setinscripcionJuego() : void

Imagen 25 Diagrama de claes del sistema (Autoria)
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2.5 PLANIFICACION DEL PROYECTO

Para la planificacion del proyecto, parte inicialmente de la elaboracion del anteproyecto en
donde se establecid el cronograma, presupuesto y los recursos que se utilizaron.

Para esta planificacion se utilizé el modelo COCOMO con el fin de proporcionar un gestor
de estimaciones de recursos, costos y tiempo, dando como resultado una actualizacion
constante del cronograma a medida que avanzaba el proyecto.

Se establecieron las siguientes fases de planeacion para el desarrollo de la plataforma:

e Disefio de Cronograma.(Tiempo, Costos, Esfuerzo)
e Definicién de Recursos.(Herramientas)

2.5.1 Cronograma del proyecto

Como resultado la ejecucién y desarrollo del proyecto tuvo como resultado un cronograma
distinto al establecido inicialmente, aplicando el modelo COCOMO vy la herramienta
Project los cronogramas fueron los siguientes:

Cronograma Estimado al inicio del proyecto:

Nombre de tarea Duracion ~ Comienzo Fin Predecesoras
Proyecto 105 dias mar 17/08/10 lun 10/01/11
Alcance 8 dias mar 17/08/10  jue 26/08/10
Andlisis/Requerimientos Software 10 dias vie 27/08/10 jue 09/09/10
Disefio 30 dias vie 10/09/10 jue 21/10/10
Desarrollo 40 dias vie 22/10/10 jue 16/12/10 11
Pruebas 5 dias vie 17/12/10 jue 23/12/10 23
Documentacion 9 dias mar 28/12/10 vie 07/01/11 28
Entrega 1dia lun 10/01/11 lun 10/01/11 31

Tabla 5 Cronograma Inicial (Autoria)

Cronograma final del proyecto:

Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin Predecesoras
Proyecto 402 dias mar 17/08/10  \mié 29/02/12
Alcance 8 dias mar 17/08/10  jue 26/08/10
Andlisis/Requerimientos Software 30 dias vie 27/08/10 jue 07/10/10 2
Disefio 90 dias vie 08/10/10 jue 10/02/11 8
Desarrollo 100 dias vie 11/02/11 jue 30/06/11 11
Pruebas 60 dias vie 01/07/11 jue 22/09/11 23
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Documentacién 60 dias sab 10/09/11  jue 01/12/11 28
Entrega 64 dias vie 02/12/11 mié 29/02/12 31
Tabla 6 Cronograma Final (Autoria)

2.5.2 Recursos utilizados

Los recursos utilizados en el desarrollo de la plataforma, fueron seleccionados por el
conocimiento que ya se tenia sobre ellos ademas del aspecto innovador el cual fue uno de
los propdsitos dentro del proyecto con relacion de los escenarios virtuales en 3D. De esta
manera, constituyo una estructura de herramientas tanto de software como de hardware.

e Herramientas de SW (Software).
e Herramientas de Modelado

e Herramientas de Disefio

e Herramientas de Programacion

e Herramientas de HW (Hardware).
e Herramientas de Construccion

e Herramientas de Funcionamiento

Herramientas de modelado:

La herramienta de modelado que se utilizé para el disefio de los diagramas como el de
diagrama de requerimientos, diagrama de casos de uso, diagrama de actividades, diagrama
de clases y diagrama de despliegue basadas en el modelo UML fue Enterprise Architect,
que permitié disefiar de manera grafica, visualizar, especificar, construir y documentar el
funcionamiento de la plataforma.

La herramienta para el modelado del proyecto plataforma virtual ludica es la siguiente:

OBJETO O CANTIDAD
" "’ NOMBRE DESCRIPCION TIPO LICENCIA LICENCIAS VALOR
$// Enterprise |Modelado UML | Libre, version 1 $0,00
i et Architect de prueba

Tabla 7 Herramienta de Modelado de Proyecto (Autoria)
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Herramientas de Disefo:

La innovacion y el apogeo de los mundos virtuales 3D es una inspiracion para este
proyecto, de esta manera se estimula para que la plataforma sea un producto novedoso y
agradable para los usuarios que la van a utilizar, ademéas de consolidarse como una
herramienta de ayuda virtual para la formacién profesional.

Las herramientas seleccionadas y probadas para el disefio 3D de la plataforma fueron las

siguientes:

I magen CANTIDAD
NOMBRE OBJETO O DESCRIPCION TIPO LICENCIA LICENCIAS VALOR
Go gle |Google Disefio de Libre, version 1| $0,00
4 SketchUp 8 |ambientes en 3D de prueba
' académica
Blender Disefio en 3D Software Libre 1 $ 0,00
MakeHuman | Disefio en 3D de Software Libre 1 $0,00
humanoides
3DMax Disefio y modelado | Software con 1 $ 0,00
en 3D. licencia,
version prueba.
X3d Herramienta de 1 $0,00
Modelado

Herramientas de Programacion:

Tabla 8 Herramientas de Modelado de Disefio (Autoria)

Para el desarrollo y programacion del sistema web se utilizaron las siguientes herramientas:

CANTIDAD
NOMBRE OBJETO O DESCRIPCION TIPO LICENCIA LICENCIAS VALOR
Netbeans Aplicacion para Software libre. 1 $0,00
desarrollo en java.
PosgreSQL | Sistema de Gestion | Software libre. 1 $ 0,00
de Bases de Datos

Tabla 9 Herramientas de Programacion (Autoria)
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3. FASE DE CONSTRUCCION

En la fase de construccion se empieza a desarrollar una vez terminada la fase de
elaboracion empezando por el disefio y construccion del escenario virtual.

3.1 MODELO DE CONSTRUCCION DEL ESCENARIO VIRTUAL

Uno de los planes de este proyecto es el desarrollo de la creatividad conjunta con la
innovacion, de esta manera el disefio de este escenario 3D se realiza con conocimientos
basicos en disefio para €l la construccion del escenario, en donde cualquier persona pueda
disefiar, generar ideas, innovar para el modelamiento de este mismo y en donde
personalmente se disefid sin conocimientos en arquitectura, de disefio, solo utilizando la
creatividad y la vision del mundo virtual en pro del objetivo del proyecto.

Las metodologias estudiadas para el disefio de escenarios virtuales en 3D, se eligié la que
se adapta mejor al desarrollo que se pretende, se trata de la metodologia de desarrollo
VRML, que combina las tecnologias de realidad virtual e internet, una metodologia
diseflada para la especificacion de VRML para la construccion de proyectos
arquitectdnicos. (Alvarez)

Esta metodologia consiste en un lenguaje de especificacion de mundos virtuales, que parte
de unas etapas de desarrollo modificadas de acuerdo nuestra metodologia de construccion
debido a que algunas etapas ya se plantearon anteriormente:

Especificacion
Muestreo
Disefio
Construccion
Pruebas
Publicacion

SO O WDN B
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3.1.1 Especificacion del escenario virtual

El desarrollo del escenario virtual se basa bajo el proyecto artistico, que consiste en un
modelamiento basado en las ideas que surgen de la imaginacion del artista modelador,
disefiado bajo leyes que rijan el comportamiento del mundo a construir. (Alvarez)

Descripcion:

El escenario virtual ~ en 3D consiste en un entorno que permita a los usuarios navegar a
través de espacios virtuales de caracter académico, de entretenimiento, donde el atractivo y
el interés por aprender serd su principal fin, con un enfoque de disefio de campus virtual,
que contiene imagenes, construcciones, objetos, y texturas, formas organizadas en zonas
debidamente sefalizadas.

El escenario esté constituido de acuerdo a los alcances por las siguientes zonas especificas
y espacios de movilidad:

e Zona de entrada y descripcion de la plataforma.
e Zona Universitaria.

e Zonade Juegos y herramientas.

e Zona Comercial.

Usuarios y Clientes:

Los usuarios de acceso al mundo virtual para la navegacion son usuarios registrados en la

plataforma.

Para la manipulacion, modificacion y creacion del escenario virtual es el usuario

administrador tendra acceso a través de la herramienta X3D.

3.1.2 Muestreo del escenario a desarrollar

Durante esta etapa se recaban todos los antecedentes acerca del objeto a modelar mediante
la adquisicion de iméagenes, disefios, tomas de video, croquis, planos entro otras
herramientas. (Alvarez)
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En este caso, como es un desarrollo creativo bajo un proyecto artistico, y como va a ser un
escenario virtual con pocas zonas Yy edificaciones, el muestreo se basa en imagenes.

Zona de entrada, descripcion de la plataforma y escenario de conferencia:

Descripcion: Zona de entrada al mundo virtual, en donde existe informacion relacionada
con la descripcién del mundo virtual, mapas, accesos y zonas del escenario mediante
imagenes y objetos, ademas esta el escenario de conferencia y videos.

Imagenes:

Imagen 26Escenario de Conferencia modelo (Life)

Estructura: Esta estructura esta disefiada como centro de conferencias, la estructura esta
disefiada de manera circular con espacios de movilidad alrededor de esta misma, incluida
con un jardin alrededor.

Componentes:

e Escenario circular

e Vitrinas de imagenes
e Mapa del escenario
e Monitores de video

Zona Universitaria:

Descripcion: Hace referencia a un espacio con una construccion para el alojamiento de
stands disefiados para universidades suscritas a la plataforma, con referencias descriptivas
de las universidades, facultades o programas registrados y proyectos de la misma.
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Imégenes:

Imagen 27Escenario para Universidades modelo

Estructura: EI modelamiento de esta construccion se basa en la construccion de un cubo
con entradas laterales para el acceso al edificio, con un disefio de jardin alrededor de la
construccion como se reflejan en las imagenes, la fachada sera disefiada en cristal con
formas.

Componentes:

e Stand
e Pancartas
e Vistas al aire

Zona de Juegos y Herramientas:

Descripcion: Hace referencia a un espacio con una construccion para el alojamiento de
stands disefiados con los vinculos a los juegos de la plataforma organizado por facultades
suscritas a la plataforma, con referencias descriptivas.

Imagenes:

Imagen 28Escenario para Juegos modelo
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Estructura:

El modelamiento de esta construccion se basa en la construccion de dos pisos, con
secciones para el alojamiento de los stands de los juegos y una plazoleta central, la fachada
construida a base de muros laterales y frontales con dos entradas al edificio.

Componentes:
e Stand
e Objetos
e Muros

3.1.3 Disefno del escenario virtual

El disefio se realizara con un enfoque interactivo y ludico, modelado con objetos estaticos y
dindmicos, “Los componentes estaticos son todas aquellas figuras geométricas que dan
forma al objeto u objetos que se estdn modelando. Los componentes dindmicos en cambio
son todos aquellos eventos transmitidos entre los objetos que forman el mundo virtual, a
través de una ruta, que permiten a éstos presentar interacciones traducidas en movimientos,
sonidos, o algin otro fendmeno perceptible para el usuario” (Alvarez), ademas, estara
compuesto por escenas graficas de acurdo a las zonas establecidas del escenario y un
entorno virtual semejante a un campus universitario.

3.1.3.1 Identificacion de objetos:

Lugares:

e Plaza central del campus

e Zonas verdes

e Zonas de rutas y acceso

e Zonas establecidas para las estructuras del escenario virtual.

Todos estos lugares son objetos estaticos. Se tiene contemplado el ambiente del escenario
con fondos de cielo y una masica de fondo que serian objetos dinamicos.
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Estructuras:

e Escenario de conferencia y de entrada
e Estructura zona de Juegos

e Estructura zona universitaria

e Stand Zona comercial

Todas estas estructuras seran objetos estaticos.

3.1.3.2  Especificacion de atributos:

Una vez identificado los objetos se especifican sus atributos, aquellos que otorgan
relevancia al objeto para modelar.

Objeto 1: Plaza central del campus
Atributos:

¢ Plano rectangular de tal forma que abarque en espacio las zonas establecidas para el
proyecto Y rutas de acceso, el volumen del plano debera ser minimo 10 mm?® vida
real.

e Andenes para establecer espacios de cada zona y rutas de movilidad y acceso, por
encima del plano con un volumen de 20 mm? por encima del plano.

e Sillas y casetas color madera para adorno e informacion de algunas zonas.

Objeto 2: Zonas verdes

Atributos:

e Plano con textura césped

e Bordes que delimiten la zona verde.
e Arboles

e Arbustos

Objeto 3: Zonas de ruta y acceso

Atributos:

¢ Plano con textura estilo pavimento

108



e Letreros
e Imégenes de guia y de movilidad

Objeto 4: Zonas establecidas para las estructuras del escenario virtual.

Atributos:
e Plano delimitado para escena grafica de la estructura

Objeto 5: Escenario de conferencia y de entrada

Atributos:

e Estructura circular de soporte con un volumen de un metro

e Cubierta circular textura azul con transparencia

e Escaleras de acceso a estructura circular

e Monitores para ver videos

e Zonas circulares de esparcimiento y movilidad dentro de la zona

e Muebles
e Pancartas
e Arboles

e Letreros de guia

Objeto 6: Estructura zona de Juegos

Atributos:

e Muros y pisos de la estructura

e Escaleras de acceso a la estructura por la forma y disefio de la estructuro
e Plazoleta central

e Plazoletas verdes

e Primer piso y segundo piso para los stands de los juegos

e Stands de juego

e Arboles
e Escaleras de acceso al segundo piso
e Barandas

Objeto 7: Estructura zona universitaria

Atributos:
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Estructura en forma cuadrada con textura de transparencia
Columnas en las entradas por los diferentes lados

Camino

Mirador de exposicion

Vallas

Escaleras

Stands

Objeto 8: Stand Zona comercial

Atributos:

3.1.3.3

Los eventos permiten el cambio de valores de los campos en los nodos. Estos eventos (que
inducen operaciones) pueden ser internos como externos, ejemplo de un evento interno es
la deteccion de colisiones, ejemplo de un evento externo es la activacion del sonido de una

Muros

Piso

Letreros de entrada

Imagenes laterales de publicidad

Identificacion de eventos:

radio por medio del clic con el mouse. (Alvarez)

Los eventos del escenario virtual son de tipo interno:

Activacion de sonido de musica de fondo al entrar al escenario virtual.
Clics sobre imagenes que contienen u link de acceso a los recursos establecidos

por la plataforma (Presentaciones, juegos y documentos).
Clic de reproduccién de video sobre los monitores.

Posicion sobre una imagen que muestra la descripcion del objeto.
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3.1.3.4  Estructura de ensamblaje:

ESCENARIO DE CONFERENCIA Y DE ENTRADA

ESCENARIO JARDIN
PRINCIPAL
-
MONITORES DE ARBOLES SALAS PANCARTAS
VIDEO MATERAS
.
—
[ SILLON ] [ MESA ]
Imagen 29 Esquema de Escenario de entrada (Autoria)
ESTRUCTURA ZONA UNIVERSITARIA
]
MIRADORES
COMPLEIO 1 COMPLEJO 2
STANDS [ JARDIN ] [ JARDIN ] STANDS [ PANCARTAS ] [ ESCALERAS ]

Imagen 30 Esquema Zona Universitaria (Autoria)

ESTRUCTURA ZONA DE JUEGOS

PRIMER PISO

(o) o)

]

(o) (o) o

]

Imagen 31 Esquema Zona de Juegos (Autoria)
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3.1.4 Construccién del escenario

3.141 Herramientas de desarrollo

Para la construccion del escenario virtual se selecciono la herramienta de 3DMax, con el
proposito de modelar los objetos y atributos del escenario en 3D establecidos
anteriormente, esta herramienta permite la interoperabilidad entre distintas herramientas
como en el caso de VRML, asi el escenario tendré el enfoque de navegacion a través de
internet.

El proceso de transformacién de archivos de 3DsMax a VRML es lograr que la salida de
una sea una entrada valida para otra. (Alvarez)

Entrada Salida Entrada

Salida " Herramiental ——*---------- —M Herramienta2 ————

Imagen 32 Transformacion de archivos (Alvarez)

Se utilizé la herramienta X3D Extensible 3D Graphics, la cual me permite integrar e
identificar los objetos y atributos de cada escena para la realizacion de eventos y aplicacién
de texturas.

El proceso realizado en la construccidn del escenario se demuestra en la siguiente grafica:

330 e
2. VRML -+ conversion

* MODELADO
1 . 3 DS M ax , TRANSFORMACION

Imagen 33 Modelo de desarrollo del escenario (Autoria)
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3.1.4.2 Modelado de objetos y atributos con texturas:

Para la creacion de modelos y escenarios tridimensionales se utiliza el disefio mediante
poligonos, teniendo en cuenta la cantidad de poligonos y el uso de texturas para que no
afecte el rendimiento del sistema y el uso en tiempo real pero conservando la calidad
gréafica necesaria.

Para el modelado de los escenarios se utilizaron objetos basicos como cajas, esferas,
cilindros entre otras, para para su combinacién y creacion de los escenarios u objetos, los
cuales se pueden modificar y adaptar mediante nimeros o parametros.

Otro tipo de modelado para la creacion de objetos 3D es emplear elementos
bidimensionales como puntos, lineas, formas basicas y texto, 3D MAX permite realizar
varias operaciones entre puntos, lineas y segmentos que facilitan la integracion, extraccion
y adicién de puntos.

Los métodos que se utilizaran seran EditableSpline, EditablePoly y EditableMesh.

La siguiente imagen muestra de su lado izquierdo una primitiva basica de una esfera y un
Spline de circulo, del lado derecho se encuentran dos geometrias convertidas en poligonos
tipo Editable Poly.

Imagen 34Edicion de objetos 3Dmax (Serrano)

La siguiente Gréafica demuestra los métodos y operaciones que se utilizaran para la creacion
de objetos y escenarios:

OPERACIONES METODOS
EDIT EDIT EDIT
SPLINE POLY MESH

Attach *

Cross Section

Connect *

Create line *

Extrude * *
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Inset
Bevel * *

Attach / Detach * *
Tabla 10 Operaciones entre objetos

El tipo de operacion que mas se utilizara es la operacion de tipo modificador Extrusion, que
consiste en dibujar una figura en dos dimensiones y después asignarle propiedades de altura
y grosor. (Serrano)

La aplicacion de texturas se haran con la herramienta X3D, con el método Appearance que
especifica las propiedades visuales de la geometria, con los métodos ImageTexture que
invoca la una textura de un directorio de texturas, TextureTransform que permite escalar la
textura sobre un objeto, la siguiente figura muestra la manera de aplicar la textura sobre un
objeto: (Web12)

4[] TimeSensor: DEF: zonaverdepe-TIMER, cydelnterval: 3.333, loop: frue
#Transfarm: DEF: ver8, translation: -43.3600006 0.0000000 106.8000031
—# Transform: DEF: pastico, translation: 0.0442400 -0.0042830 -0.0026040

i 3 Shape
—L Appearance

----.Text_lreTransﬁer: scale: 20 20

-l ImageTexture: url: TEXTURAS/CESPED2.jpg

=[] IndexedFaceset: DEF: pastico-FACES, coordindex: 0, 1,%,-1,0  ,9,8,-,1 ,2,10,-1,1 ,10,9,-L,2 3 11,-
+.¥T Coordinate: DEF: pastico-COORD, point: 4.9673359 0.0000000 23.3195957,4.9500000 0.0000000 -5. 2249999, 4, 9489999 0.00

Imagen 35 Aplicacion de Texturas (Autoria)

3.1.4.2.1 Disefioy construccion del escenario de conferencia y entrada:

Para el modelado de este escenario la mayoria de figuras que se utilizaron fueron figuras
cilindricas para las bases, este escenario estd construido con una forma circular con
atributos que le dan vida al mismo ademas de eventos multimediales como videos y audios.
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Imagen 36 Construccion Escenario de Conferencia (Autoria)

3.1.4.2.2 Disefio y construccion estructura zona universitaria:

La zona universitaria se identifica por su forma cuadrangular, construida con figuras
rectangulares con espacios como bodegas para los espacios de los stands de las
universidades y unas figuras laterales que fueron rectangulos transformados dandoles
formas con la opcidn de edit spline de 3DMax.
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Imagen 37 Construccién Zona Universitaria (Autoria)

Imagen 38 Zona Universitaria
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3.1.4.2.3 Disefio y construccidn estructura zona de juegos:

La zona de Juegos se disefid con bases rectangulares pero lo caracteriza es el segundo nivel
que tiene para los stands de cada juego, trae el disefio y la construccién de escaleras para
acceder al segundo nivel de la zona, las parte frontal de esta edificacion se realiz6 con
muros aplicAndole en el material un color azul con la propiedad de transparencia para darle
una apariencia de ventanales...

Imagen 39 Construccion zona de Juegos (Autoria)

Imagen 40 Zona de Juegos (Autoria)
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3.1.4.2.4 Disefioy construccién de plaza central del campus:

Esta es la base de todo el escenario, en esta se definen los espacios y zonas de cada
estructura, con atributos como andenes y caminos que guian a cada zona.

Imagen 41 Plaza Central (Autoria)

3.1.4.2.5 Disefioy construccion de stand comercial:

El stand comercial es un prototipo de muestra para la venta de publicaciones, su disefio y
construccidn se realiz6 a base de box rectangulares aplicando la propiedad de extrussion
para la parte del techo para dar una forma en olas.

Imagen 42 Stand Comercial (Autoria)

3.1.4.2.6 Disefo y construccion de centros de informacion del escenario:

Estos pequefios lugares estan disefiados para publicar informacion de la plataforma como
guias publicadas en box en donde al aplicar el material o el color del box se asocia la
direccion de la imagen a publicar.
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Imagen 43 Stand de Informacién y Publicitario (Autoria)

3.1.4.2.7 Disefio y construccién de stand zona de juegos:

Su construccion se basa en varios box para la publicacion y asociacion de imagenes que
describan el juego y que ademas al hacer clic sobre estas permitan el acceso a un juego
registrado.

Imagen 44 Stand de Juegos (Autoria)
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3.1.4.2.8 Disefioy construccion stand universidad y facultad:

Un disefio arquitectonico y de facil acceso en el que una universidad podra publicar en sus
perfiles académicos ademas de contenidos audiovisuales.

Imagen 45 Stand de Facultad (Autoria)
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3.2 CONSTRUCCION DE LA PLATAFORMA WEB

3.2.1 Disefio:

3.2.1.1  Capa de presentacion:

A continuacién se muestra una serie de ilustraciones correspondientes a la capa de
presentacion de las principales funcionalidades del sistema.

Pagina De Inicio

Compuesta por:

- Menu Principal con links de acceso de interés de los usuarios: Se mostraran links de
acceso a todo tipo de usuario o publico con informacién y descripcion de la
plataforma.

- Campos de texto que muestran noticias de interés.

- Campo de galeria de imagenes con transaccion y acceso a noticias de informacion.
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Descripcion Servicios Galeria Contacto

Bienvenido

Descripcion Mapa

Bienvenido, este proyecto esta encaminado para disefiar une herramienta de apoyo a la comunidad educativa para aprovechar el
tiempo libre en espacios interactivos, reforzando sus conocimentos y experiencias laborales mediante juegos y herramientas
multimediales y estAi dirigido a toda la comunidad universitaria.

Imagen 46 Pagina de Inicio (Autoria)

Formulario de Registro de Ingreso:
Compuesta por:

Formulario de entrada de datos para ingreso a la plataforma con validacién de datos, si el
usuario esta registrado aparecera los tipos de usuario con el cual esta inscrito.
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Inicio Descripcion Servicios Galeria Contacto

L 1056708614

Imagen 47 Registro de Ingreso (Autoria)

SEEEUEN 1056708614

Entrar

CoOMmce:

Imagen 48Seleccion de Rol (Autoria)

Modulo Administrador

Pagina de Inicio
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Compuesta por:

- Menu Principal

- Campo de visualizacion de nombre del usuario registrado
- Menu del Administrador con submenus de opciones.

- Campo de contenido y carga de formularios.

Proyecto Plataforma Virtual 3d
Universidad Santo Tomas Tunja

Bienvenido Opcion1

N _
|

Universidades:

Imagen 50 Menu Administrador (Autoria)

Formulario de administracion de universidades.

124



Compuesto por:

e Submenus de administracion de universidades, (Agregar Universidad y listar
Universidades)

e Formulario con campos para el registro de universidades

e Tabla de listar universidades con botones para editar universidades

Bienvenido Opcion1

Universidad Descripcion
Universidades: Universidad La Catolica | sdgsd Editar "

UPTC PIEDRAGOFGICA Editar "

Universidad Santo Tomas | Universidad tomasina. | Editar "

UNAD G Editar

Imagen 51 Administrar Universidades (Autoria)

Formulario de administracion de usuarios.

Compuesto por:

e Submenus de administracion de usuarios, (Agregar Usuario y listar Usuarios)
e Campos de registro de datos para un usuario nuevo.
e Tabla de datos de listar usuarios para su administracion.

125



Bienvenido Opcion1

Nombres: |
Universidades: rocticos: |
o
Documento:

Docommertc:
Gorers

recode |
Nacimiento:

B
B

Tipo Seleccione Tipo Usuario ¥
Usuario:

Imagen 52 Administracion de Usuarios (Autoria)

Agregar Usuario

Tipo Cedula de Ciudadania -

Documento:

Documento: ‘ 1056708614

Fecha de 03 Nov 1588

Nacimiento:

Teléfono: 3125831177

email: crimoi@ds vf

Contrasefia:

Contrasefia:

Tipo
Usuario:

Imagen 53 Registro de un Usuario (Autoria)
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Formulario de administracion de Juegos.

Compuesto por:

e Submenus de administracion de juegos, (Agregar Juego y listar juegos)
e Campos de registro de datos para un usuario nuevo.
e Tabla de datos de listar juegos para su administracion.

Contacto

Nombre ocge: |

Descripcion

clasificacion RS

Universidad: Seleccione Universidad ¥

Secconal: -

Division: -

Facultad: -

Archivao: Mingin archivo seleccionado

-Guardar |

Imagen 54 Administracion de Juegos (Autoria)
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Modulo Supervisor

El mddulo supervisor similar al médulo administracion con la excepcion que el supervisor
no tiene los permisos para administrar universidades.

Compuesto por:

e Men0 de administracion de usuarios
e Menu de administracion de herramientas y recursos juegos.
e Menu de reportes.

Proyecto Plataforma Virtual 3d

Universidad Santo Tomas Tunja

Servicios

Inicio G Contacto
i Opcion1

Copyright (c) 2011 ModuloLiniversidad.com. Al rights reserved. Design by JMB

Imagen 55 Mddulo Supervisor (Autoria)
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Modulo Estudiante

El modulo Estudiante permite a usuarios de tipo estudiante administrar la cuenta y accesos
a herramientas y recursos de la plataforma.

Compuesto por:

e MenU de administracion de cuenta
e Menu de acceso a escenario 3D
e Menu de reportes por usuario

Proyecto Plataforma Virtual 3d

Universidad Santo Tomas Tunja

Inicio Descripcion Servicios Galeria Contacto

Bienvenido

Menus:

Administrar Cuenta

Acceder a mundo

Imagen 56 Modulo Estudiante (Autoria)
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3.2.1.1.1 Capa de negocio:

En esta capa se ha decidido dividir de manera ordenada el codigo del proyecto en carpetas
en funcién a las entidades a las que se debe acceder en la capa de datos.

- Universidad: Contiene los ficheros encargados del negocio que acceden a datos de
Universidades ya sea para adicionar, modificar, listar o borrar.

- SeccionalExtension: Contiene los ficheros encargados del negocio que acceden a
datos de Universidades ya sea para adicionar, modificar, listar o borrar.

- Division: Contiene los ficheros encargados del negocio que acceden a datos de una
seccional ya sea para adicionar, modificar, listar o borrar.

- Facultad: Contiene los ficheros encargados del negocio que acceden a datos de
Facultad sea para adicionar, modificar, listar o borrar.

- Usuarios: Contiene los ficheros encargados del negocio que acceden a datos de
Usuario sea para adicionar, modificar, listar o borrar.

- Archivos: Contiene los ficheros encargados del negocio que acceden a datos de
Archivo sea para adicionar, modificar, listar o borrar.

- Juegos: Contiene los ficheros encargados del negocio que acceden a datos de juego
sea para adicionar, modificar, listar o borrar.

- Reportes: Contiene los ficheros encargados del negocio que acceden a datos de
reportes para listar.

Para la transferencia  los datos de la capa de datos y mostrar los resultados en la capa de
presentacion se utiliza Data Transfer Objects (Objetos de Transferencia de Datos), los
objetos que se transfieren son definidos como clases que contienen los atributos de una
entidad.

La capa de datos es la encargada de instanciar una de estas clases y llenar sus atributos con
los datos obtenidos de una consulta a la base de datos del proyecto. Posteriormente la capa
de negocio se encarga de recoger y analizar esta clase para realizar los calculos necesarios
con sus datos para la capa de presentacion.

La siguiente ilustracién muestra el listado de objetos instanciados o clases del proyecto:
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]

ases
Division.java
Facultad.java
InscripcionJuego.java
Juego.java

Lugar.java
Persona.java
PersonaFacultad. java
Resultado.java
Rol.java
RolPersona.java
SecconalExtension.java
Universidad.java

Imagen 57 Clases del Sistema (Autoria)

Atributos del objeto o clase Persona:

private
private
private
private
private
private
private
private
private
private
private

public clas=s Persona {

long Documento;

String TipoDocumento;
String NombrePersona;
String ApellidoPersona;
String Genero;

String FechaMNacimiento;
long Telefono;

String email;

S5tring UserPassword;
String FechaRegistro;
String FechalUltimoIngreso;

Imagen 58 Atributos de una Clase (Autoria)
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Métodos del objeto o clase Universidad:

public void setIdUniversidad(int IdUniversidad) {
this.IdUniversidad = IdUniversidad;

public String getNombreUniwversidad() {
return NombreUniversidad:

puklic void setNombreUniversidad(String NombreUniversidad) {
this.NombrelUniversidad = NombreUniversidad:

puklic String getDescripcionUniversidad() {
return DescripcionUniw

ersidad;

public void setDescripecionUniversidad (String DescripcionUniversidad) {
this.DescripcionUniversidad = DescripcionUniversidad;

Imagen 59 Métodos de una clase (Autoria)

3.2.1.1.2 Capa de datos:

En la capa de datos del proyecto disefiada a partir del modelo conceptual en el apartado
Clases se crearon los modelos entidad relacion (modelo 16gico) y el modelo fisico de la
base de datos.
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Modelo Fisico:

fk_lugar_lugariuga_lugar

seccional_sxtension L
wniversidad P i o - IL.lgar
iduniversidad int4 ok iduniversidad int4 <fh2> idlugar intd k=
nombreuniversidsd  varchar(32) idlugar int4 <fki> nembrelugar  varchar(32)
descripcion varchar(128) email wvarchar{32) tipolugar wvarchar()
direcoion varchar(32) lug_idlugar  intd <fk=

fk_secciona_universid_universi:

f

k_facultad

fk_secciona_lugarsecc_lugar

persona_facultad

id persona facultsd

<fki>

division
iddivision int4 “phk=
= intd4 <flc [k
nombredivision wvarchar{32)
telefonn intd

Jusgos
idjuzgos int4 zpk>
nombre warchar{Z55)
descripcion  warchar
clasificacion  warchar
idfacultad  int4 <fle
wrl warchar

fk_division_seccional_:

idfacultad
documento
fazpultad semestne
Jisionf_division | Miscultsd int4 ol
— iddivision intd ik
nombrefacultad  varchan50)
telefonofacultad it
estadofacultad  varchar(1)
url varchar

facultad_juegos_fk

facultad_persona_facultad_fk:

juegos_inscripcionjuegos_fk

persona_persona_facultad_fl

resultados
id_resultado int4  =pk=
id_inscripion_juego  intB  <flke
puntuscion int4
fecha_resultsdo date

inscripcionjuegos persona_facultad_inscripcionjusges_fk

i inscripoion jeego  intB <pk= =af

idjusgos intd <fki> persona

id_persona_facultad  int8 <flkZ> documento intd “pk= ol rol_perf.oorla y
tipodocuments warchar(Z) —Lﬂml 1eanzs j el
nombrepersona warchar{3Z) d:'.u :}m P
apelidopersona warchar{3Z) Lol
?:crﬁamnzﬁrmpersona ;:'nledm[“ persona_rol_persons_fk
telefonopersona int8 ol
emailpersona wvarchar{22)

inscripionjusgos_resultados_fk userpasswond varchar{32) idrol  int4 Zpk*

fecharegistro date rol  warchar(20)
f_ultime_ingreso dats

Imagen 60 Modelo Fisico (Autoria)
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Modelo Relacional:

idlugar: INTEGER [ PK]

‘ nombrelugar: VARCHAR(32)
| lipolugar, VARCHAR(Y)
| lug_idlugar: INTEGER |

rol

N

d

"~ seccional_extension

idse: INTEGER [PK]

iduniversidad: INTEGER [ K]
idlugar: INTEGER [ FK]
lemail: VARCHAR(32)

direccion: VARCHAR(32)

universidad

iduniversidad: INTEGER [PK]

nombreuniversidad: VARCHAR(32)

K] 1. VARCHAR(128)
Rol: VARCHAR(20)
.
ol leréork Zztmnto BIGINT [PK]
idrolpersona: BIGINT [ K]
d VARCHAR(Z)

ldRol: INTEGER [FK]

BIGINT [FH

nombrepersona: VARCHAR(32

igeneropersana; VARCHAR([l)

apellidopersona; VARCHAR(32)

(echanacimientopersona: DATE

telefonopersona: BIGINT
emailpersona: VARCHAR(3%)

userpassword: VARCHAR(3R)
fecharegistro: DATE
f_ultimo_ingreso: DATE

facultad

'dédwwsion

iddivision: INTEGER [PK]|

idse: INTEGER [ FK |
I vision: VARCHAR]

telefono: BIGINT

L
|

.

idfacultad: INTEGER [PK]

nombrefacultad

url: VARCHAR

iddivision: INTEGER [FK |
: VARCHAR(S
telefonofacultad: BIGINT
lestadofacultad: VARCHAR(])

k=

L]

ersona_facultad

[E——

32

id_persona_facultad: BIGINT [K]

idfacullad: INTEGER [FK]
documento: BIGINT [ FK]

semestre: INTEGER

inscripcionjuegos

id_inscripcion_juego: BIGINT [

K

idjuegos: INTEGER [FK]

id_persona_facultad: BIGINT [ 5

resultados
id_resultado: INTEGER [ PK |

id_inscripcion_juego: BIGINT [FK
puntuacion: INTEGER
fecha_resultado: DATE

Imagen 61 Modelo Relacional (Autoria)
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uegos
idjuegos: INTEGER [ PK ||

nombre: VARCHAR(255)
descripcion; VARCHAR
clasificacion: VARCHAR|
idfacultad: INTEGER [ FK|
url: VARCHAR




Diccionario de Datos:

Restriccio
Tabla Atributos Tipo Largo nes Nulo Descripcion
universidad
Clave Unica que identifica a una
iduniversidad integer primarykey | no universidad
nombreuniversid
ad character 32 Si Nombre de la universidad
descripcion character 128 Si Descripcion de la universidad
division
Clave Unica de una division de
iddivision integer primarykey | no una universidad
Clave que asocia la division a
idse integer foreignkey | no una seccional de la universidad
nombredivision | character 32 Si Nombre de la divisién
telefono bigint si Teléfono de la division
lugar idlugar integer primarykey | no Clave Unica de un lugar
nombrelugar character 32 Si Nombre del lugar
Carécter que identifica un
ligar(P: Pais, D: departamento,
tipolugar character 1 Si C: Ciudad)
Clave que asocia un lugar como
lug_idlugar integer foreignkey | no departamento a un pais
resultados id_resultado integer primarykey | no Clave Unica de un resultado
id_inscripcion_ju Clave que asocia un resultado a
ego bigint foreignkey | no una inscripcion en un juego
Describe la puntuacién que se
puntuacion integer Si obtuvo
fecha resultado | date si Fecha del resultado
facultad
Clave Unica que identifica a una
idfacultad integer primarykey | no facultad
Clave que asocia una facultad a
iddivision integer foreign key | no una division
nombrefacultad | character 50 Si Nombre de la facultad
telefonofacultad | bigint Si Teléfono de la facultad
Estado de la facultad (A: Activa,
estadofacultad character 1 Si I: Inactiva)
Campo que almacena la
direccion de un directorio donde
se van a guardar los documentos
url character Si de la facultad
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seccional_ex

tension Clave Unica que identifica a una
idse integer primarykey | no seccional de una universidad
Clave que asocia una universidad
iduniversidad integer foreign key | no con una seccional
Clave que asocia una seccional a
idlugar integer foreign key | no un lugar en el que se encuentra.
email character 32 Si Email de la seccional
direccion character 32 Si Direccidn de la seccional
persona
Clave Unica que identifica a una
documento bigint primarykey | no persona
Campo que especifica el tipo de
documento de una persona (T,
tipodocumento character 2 no CC, RC, PP)
Nombre de una persona del
nombrepersona | character 32 no sistema
apellidopersona | character 32 no Apellido de una persona
generopersona character 1 no Género de la persona
fechanacimiento Fecha de nacimiento de la
persona date no persona
telefonopersona | bigint Si Teléfono de la persona
emailpersona character 32 Si Email de la persona
Contrasefia de la persona para
userpassword character 32 no acceder al sistema
Fecha en la que se registro la
fecharegistro date Si persona al sistema
Fecha del ultimo ingreso de la
f_ultimo_ingreso | date Si persona al sistema
juegos
Clave Unica que identifica a un
idjuegos integer primarykey | no juego
nombre character 25 Si nombre del juego
descripcion character 225 Si Descripcion del juego
clasificacion character Si Clasificacién del Juego
Clave que asocia un juego a una
idfacultad integer foreignkey | no facultad
Direccidn donde esté
almacenado el juego en un
url character Si directorio
persona_facu
Itad Clave que identifica a las
id_persona_facul personas que son estudiantes en
tad bigint primarykey | no el sistema
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Facultad a la que esta asociado
idfacultad integer foreignkey | no ese estudiante
Clave que asocia el estudiante a
documento bigint foreignkey | no los datos persona
semestre integer Si semestre gue cursa un estudiante
inscripcionju
€gos Clave Unica que identifica una
id_inscripcion_ju inscripcion de un estudiante a un
€go bigint primarykey | no juego
Clave que asocia la inscripcion a
idjuegos integer foreignkey | no un juego
id_persona_facul Clave que asocia una inscripcion
tad bigint foreignkey |no a un estudiante
rol idrol integer primarykey | no Clave Unica que identifica un rol
rol character 20 Si Nombre del rol del sistema
rol_persona
Clave Unica que identifica una
idrolpersona bigint primarykey | no persona con su rol respectivo
Identificador del Rol
correspondiente (1:
Administrador, 2. Supervisor, 3:
idrol integer foreignkey | no Estudiante)
Clave que asocia un rol con el
numero de identificacion de la
documento bigint foreignkey | no persona

Tabla 11 Diccionario de datos
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4. FASE DE TRANSICION

41 MANUAL MODULO ADMINISTRADOR

Ingresar a la pagina principal, y registrarse como administrador.

e Ingrese al mend Servicios y de clic en la opcion Ingresar a plataforma.

Inicio Descripcién Servicios Galeria Contacto

Ingresar a Plataforma
Registro de Estudiantes

Consultas de Interes

“ Bienvenido Descripcion Mapa

Bienvenido, este proyecto esta encaminado para disefiar une herramienta de apoyo a la comunidad educativa para aprovechar el
tiempo libre en espacios interactivos, reforzando sus conocimentos y experiencias laborales mediante juegos y herramientas
multimediales y estAi dirigido a toda la comunidad universitaria.

e Aparecera la ventana de login, registre los datos correctos y de clic en botdn
ingresar, y seleccione la opcion perfil Administrador:

Descripcion Servicios Galeria Contacto

LULTEL I 1056708614
Password |
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e Aparecerd la pagina principal del Modulo administrador con sus mends y
funcionalidades.

Proyecto Plataforma Virtual 3d
Universidad Santo Tomas Tunja

¥ido  Descripin  Senvicias

Bienvenido

Las funcionalidades que trae el mddulo administrador son:

e Registro y administracion de universidades:
- Registro de universidades y administracion.
- Registro de seccionales y administracion.
- Registro de divisiones y seccionales.
- Registro de facultades y administracion.
e Registro de usuarios
- Agregar usuarios y administracion.
e Registro de Juegos.
- Agregar juegos y administracion.
e Administracion Escenario 3D
- Ver zonas del escenario.
- Agregar zonas y administracion.
- Administrar objetos 3D del escenario(Actualizacion de imagenes y
posiciones).

139



e Reportes
- Listado de Juegos
- Listado de juegos por facultad
- Total de juegos registrados
- Total estudiantes registrados
- Estudiantes por facultad
- Numero total de estudiantes
- Consulta de juegos por estudiante
- Consulta de resultados por estudiante

4.1.1 Administracion de objetos del escenario 3d

Para el registro de nuevas zonas:

e En el mend de recursos 3D seleccione la opcion Agregar Zona.
e Aparecerd el formulario y registre los datos.

Agregar Zona
Nombre de la

Zona sin
espacios:

vore

posicion x y
z:

Seleccione el EREEEIMENENIGE Ninglin archivo seleccionado
Archivo:

Enviar

Nota: tenga presente que para digitar la posicion donde la guardara debe ser en coordenadas
XY Z, ejemplo 2.56 3.98 4.25

e Unavez le dé en guardar aparecera la ventana de las zonas.
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Nombre Plataforma | Url
plano plano22.x3d
Zona_Juegos Zona3.2.x3d

Zona_conferencias Zonal.l.x3d

Zona_Universitaria Zona2.x3d

Zonas_Verdes zonasverdesPeq.x3d

Casetas casetasySillas.x3d

ZonaVerde22 zonasverdes2.x3d

StandComercial Stands/StandComercialNaranja.x3d

Mapa letreros/mapa.x3d

Para el registro de imagenes a objetos del escenario:

4.2

e En el menu de recursos 3D seleccione la opcion Administrar imagenes de
recursos de la plataforma.
e Seleccione la zona y seleccione el objeto a editar.

Seleccione la Zona:
Seleccione el Objeto a editar: JEREI oL CRR

Rutia Actual: TEXTURAS/texturaAlfombraamarilla_jpg

Seleccione la imagen: | EERAECRIREREIIGE Ningin archivo seleccionado

GuardarPosicon |

e Una vez seleccionado la zona y el objeto el sistema trae los valores o ruta de la
imagen que tiene y deberd dar clic en seleccionar archivo para cargar la imagen
y guardarla.

MODULO ESTUDIANTE.

Ingresar a la pagina principal, y registrarse como administrador.

e Ingrese al mend Servicios y de clic en la opcion Ingresar a plataforma.

141



Inicio Descripcién Servicios Galeria Contacto

Ingresar a Plataforma
Registro de Estudiantes

Consultas de Interes

Bienvenido Descripcion Mapa

Bienvenido, este proyecto esta encaminado para disefiar une herramienta de apoyo a la comunidad educativa para aprovechar el
tiempo libre en espacios interactivos, reforzando sus conocimentos y experiencias laborales mediante juegos y herramientas
multimediales y estAi dirigido a toda la comunidad universitaria.

e Aparecera la ventana de login, registre los datos correctos y de clic en botdn
ingresar, y seleccione la opcion perfil Estudiante:

Descripcion Servicios Galeria Contacto

LULTEL I 1056708614
Password |

e Aparecera la pagina principal del Modulo Estudiante con sus menus y
funcionalidades.
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Proyecto Plataforma Virtual 3d
Universidad Santo Tomas Tunja

Wiclo  Descripin  Senvicdis  Gaera Contach

Bienvenido

Menus:

Administrar Cuenta

Accedera mundo virtual

e Funcionalidades
- Actualizar datos
- Acceder al escenario virtual
- Reportes de resultados por juego
- Listado de juegos inscritos

Acceder al escenario virtual:

De clic en el ment acceder al mundo virtual en la opcién acceder al escenario virtual.
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Proyecto Plataforma Virtual 3d
Universidad Santo Tomas Tunja

Acceder a mundo virtual

Para navegar en el escenario selecciona la ventana del escenario y si estas utilizando vrml y
quiere visualizar el avatar siga los siguientes pasos:

e De clic sobre la ventana, y pulse el boton del mause derecho, apareceran las
opciones del plugin de visualizacion.

e Declic en ver avatar.

e Movilicese con las teclas de sefializacion o flechas del teclado.
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