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RESUMEN

El presente trabajo refleja las diferentes actividades realizadas durante el ultimo
semestre del afio 2014, correspondiente a la pasantia llevada a cabo en la
empresa Heinsohn Business Technology, seccional Tunja, como Ingeniero de
desarrollo Junior. Esta es una empresa multinacional de software con mas de 35
aflos de experiencia que cuenta con una valoracion CMMI 5, su trabajo en
Colombia se ha enfocado principalmente en productos de software dirigidos a
organizaciones como Fedepalma, Proteccion, RUNT, Asociacion Colombiana de
Porcicultores, entre otros.

El pasante desempefid sus actividades en el Departamento de desarrollo,
trabajando en conjunto con el departamento de Gestion del Conocimiento y
Gestion Humana, encargados de elaborar productos de capacitacion para este
proceso de pasantia. A través de este trabajo se le delegaron las
responsabilidades de disefiar, elaborar y desplegar dos cursos virtuales dirigidos
al area de desarrollo de software.

Ademas se evidencia el trabajo sobre un entorno virtual de aprendizaje adaptado
al sector corporativo, sobre el cual se usaron diferentes herramientas e incluso se
realiza la renovacidbn de una para conseguir elaborar contenidos dinamicos,
interactivos y atractivos para los roles de desarrollo de menor jerarquia dentro de
la compainiia.
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ABSTRACT

This paper reflects the different activities during the last half of the 2014,
corresponding to the internship conducted in the company Heinsohn Bussines
Technology in Tunja, as a Junior Development Engineer. This Company is a
multinational software with over 35 years of experience which has a CMMI 5
appraisal, working in Colombia on software products aimed at Fedepalma,
Proteccion, RUNT, Colombian Association of Pork Producers, among others.

The performance through its activities in the Department of Development, working
along with both departments Knowledge Management and Human Management, in
order to develop several products related to the internship process.

Through this labor the intern had the opportunity to work on a Learning
Management System, developing courses and interactive contents aimed to a
specific role in the company.

Further work on a virtual learning environment adapted to the corporate sector, on
which different tools were used and even the renewal of one of those in order to
achieve a dynamic, interactive and engaging content for the roles of development
of lower rank within the company.
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INTRODUCCION

Es un hecho que todas las empresas estan expuestas a un entorno cambiante, el
cual las obliga a replantear su estructura de negocio de acuerdo a la competencia,
el mercado y las nuevas tecnologias. Es por esto, que la adaptabilidad es un
recurso importante para que las empresas asimilen y acojan rapidamente los
cambios del entorno.

Uno de los métodos mas llamativos para la dicha adaptacion, es la transformacion
de los procesos de formacion tradicionales a entornos de aprendizaje virtuales.
Estos entornos le permiten a las empresas poseer una mayor flexibilidad al
cambio, reducir sus costos, lograr una personalizacién empresarial y disminuir los
tiempos de ejecucion y cobertura.

Uno de los objetivos mas importantes de Heinsohn Business Technology es
mantener sus productos bajo los mas altos indices de calidad, por lo cual
suministra periodicamente nuevos contenidos en sus plataformas de aprendizaje,
orientados a satisfacer los requerimientos de un estandar internacional.
Contemplando el estilo de vida de las personas a las que se dirige la empresa y
las limitantes de tiempo que poseen, Heinsohn propone elaborar cursos practicos
y dindmicos sobre su plataforma para alcanzar exitosamente la formacién de sus
empleados.

Mediante la pasantia realizada en la empresa, se brinda al pasante la oportunidad
de realizar varios cursos orientados al personal de desarrollo de los niveles
jerérquicos mas béasicos de la compafia, presentando el uso de herramientas,
formatos y el desarrollo de complementos para cumplir satisfactoriamente con
dicho propaosito.
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1. TITULO

Creacion De Cursos Virtuales Para La Empresa Heinsohn Business Technology
S.A Seccional Tunja
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2. TEMA

Disefio y creacién de cursos virtuales de desarrollo de software orientados al
proceso de aprendizaje y escalonamiento del grupo empresarial de Heinsohn
Business Technology sobre el sistema de gestion de aprendizaje Moodle.

Maximizar la calidad de los productos ofrecidos al cliente para obtener mayores
beneficios, es uno de los objetivos que tienen en comun todas las compafiias
exitosas de hoy en dia, un proceso que conlleva a adaptarse a un entorno
comercial, algo que no solo consiste en dirigir toda una inversion en las ultimas
tecnologias o en la adquisiciébn de los mejores insumos, sino que también en
encontrar las mejores estrategias para capacitar a su personal, haciendo uso de
las diferentes herramientas virtuales disponibles en el mercado, de esta manera
consiguiendo una mayor adaptabilidad a dicho entorno comercial.

Las necesidades de coordinar un proceso de entrenamiento, ofreciéndolo de una
manera atractiva sobre una arquitectura robusta, adaptable y orientada a la
disponibilidad, son unas las caracteristicas que se satisfacen con los Sistemas de
Gestion de aprendizaje (LMS). Totara, es una herramienta que cumple con dicho
proposito, ademas de ofrecer la capacidad de acomodarse a un proceso de
planes de desarrollo individuales, donde se emplea una maya curricular adaptada
para las diferentes jerarquias organizacionales, una caracteristica ideal para las
empresas que enfatizan en el e-learning.

Las empresas estan buscando por medio de herramientas como Totara mantener
una base de conocimientos adquiridos por medio de la experiencia y
capacitaciones, alojar materiales de estudio para certificaciones en diferentes
areas y la creacion de algo que se denomina “Universidad Corporativa” que
consiste en la generacién de un plan de formacion en competencias técnicas y
habilidades dirigidas a los diferentes roles o cargos existentes, algo similar al plan
de estudios de una carrera Universitaria.

Los planes de formacién estdn compuestos por diferentes cursos que son
elaborados por integrantes de la compafiia que cuentan con un dominio del tema
acorde con el nivel requerido para elaborar dicho curso.
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2.1 DELIMITACION

La creacién de cursos virtuales requiere de un conocimiento de los métodos,
estructuras y herramientas didacticas a incluir en los mismos, estos componentes
se definen con base a los diferentes lineamientos de los departamentos de
Gestion Humana y Gestion del conocimiento de la empresa.

Generar cursos virtuales sobre el LMS Moodle, es un limitante actualmente por
falta de conocimiento sobre la herramienta, este debe ser adquirido por medio de
capacitaciones costeadas por la empresa.

El curso que se tendra a cargo sera el de desarrollo de software sobre un lenguaje
del cual se tiene un conocimiento previo, esté se tendra que articular con las
herramientas disponibles para presentar de la mejor manera los temas a impatrtir.

La estética de los cursos dependera de las decisiones que se tomen con respecto
a las herramientas didacticas y la configuracion que se gestione para Totara, este
trabajo se realizara de manera conjunta con el grupo de trabajo y serd uniforme
para todos los cursos.

2.2 ALCANCES

e Se creard el curso basico sobre desarrollo con el lenguaje Java teniendo en
cuenta las competencias que exige la compafia.

e Se creara el curso de pruebas unitarias cubriendo las herramientas que la
junta directiva considere pertinentes para trabajar sobre las mismas.

e La poblacion a la que se dirigira la creacion de los cursos, sera la que se
identifiqgue con los roles de desarrollador Junior y Beginner de la compaiiia.
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3. DESCRIPCION DEL PROBLEMA

3.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Esta empresa como aliado estratégico de cada cliente se propone a elaborar
productos de calidad manteniendo su capacidad de madurez alusiva al modelo
CMMI, el cual le obliga a realizar mejoras constantes en sus procesos. El
desarrollo de software no es una excepcion de este constante mejoramiento, para
lo que se tendra que contar con desarrolladores con conocimientos adecuados en
leguajes de programacion y herramientas para desarrollar pruebas unitarias.

La empresa requiere de personal capacitado y con experiencia para suplir esta
necesidad de instruir de una manera uniforme a sus colaboradores en el area de
lenguajes de programacion y el desarrollo de pruebas unitarias entre otras. Es por
este motivo que la compafiia ofrece esta modalidad de pasantia para algunos
trabajadores de la fabrica y de esta manera suplir la necesidad de capacitacion de
sus colaboradores.

3.2 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢, Como elaborar cursos virtuales en el area de pruebas unitarias y leguajes de
programacion de manera que sean aptos para Ingenieros de desarrollo recién
egresados de la compafiia?

3.3 SISTEMATIZACION DEL PROBLEMA
¢, Qué estructura usar para elaborar un curso dentro de un Sistema de Gestién de
Aprendizaje?

¢La empresa tendra que cambiar sus herramientas didacticas virtuales para
generar estos nuevos cursos en Totara?

¢, Cual sera el mejor método para evaluar las competencias adquiridas en el curso?
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4. OBJETIVOS

4.1 GENERAL

Elaborar cursos virtuales dirigidos a los roles de desarrollo de menor jerarquia
para la empresa de Heinsohn Business Technology S.A seccional Tunja sobre el
LMS Moodle de Totara.

4.2 ESPECIFICOS

Definir un Disefio Instruccional o la estructura que conformard a los cursos
virtuales.
Utilizar por lo menos una herramienta didactica de apoyo dentro de los cursos

Desplegar el consolidado de cursos en el servidor con la plataforma Totara
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5. JUSTIFICACION

El constante cambio y la evolucion tecnoldgica que gira en torno al desarrollo de
software se ha convertido en una crisis para las empresas de este sector. Para
contrarrestar dicho estado estas se basadas en el concepto de que toda crisis
representa una oportunidad, es por este motivo que todas estan generando los
mejores meétodos para asimilar este nuevo cambio tecnologico y responder a la
exigente demanda del mercado.

Una respuesta al cambio para asimila este crecimiento con base a la crisis, es la
de capacitar a su personal con diferentes métodos, consiguiendo que aprendan
nuevas técnicas y adquieran nuevos conocimientos para realizar su labor
siguiendo los dltimos estandares, un esfuerzo que tiene como finalidad satisfacer
la demanda del cliente.

Segun la e-learning Guild gran cantidad de empresas de este sector estan
empezando a generar proyectos de e-learning en plataformas como Moodle. Las
razones implicadas en el uso de esta herramienta son: el bajo costo y
escalabilidad, ademas de la flexibilidad y nivel de personalizacién que ofrece esta
plataforma de aprendizaje Open Souce para la creacién de proyectos de
capacitacion o cursos virtuales.

Como estrategia el sector empresarial ha optado por apropiarse de estas
herramientas de capacitacion dirigiendo el uso de las mismas a las diferentes
jerarquias asociadas a cada compairiia, creando mayas curriculares a la medida.

A pesar de la diversidad de herramientas existentes en el mercado, Heinsohn
Business Technology ha considerado que el uso de Totara sera suficiente para
suplir la necesidad de apropiacion y creacion de sus proyectos de capacitacion.

Respondiendo a las exigencias de la empresa, sera necesario sacar el mayor
provecho correspondiendo con una estructura y unas herramientas didacticas que
se adapten a las condiciones planteadas de esta manera aportando al objetivo de
capacitar parte del personal de Heinsohn Business Technology.
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6. MARCO DE REFERENCIA

6.1 MARCO TEORICO

El marco tedrico se divide en cuatro temas: El sistema de gestion de aprendizaje
Totara, La certificacion Java SE 7 Programmer |, Plugins del TinyMCE de Moodle,
Plan de carrera del rol de desarrollo de Heinsohn y desarrollo agil dirigido por
Scrum.

6.1.1 Los sistemas de gestién de aprendizaje.

6.1.1.1 Moodle. Esta es una plataforma disefiada para que estudiantes,
administradores y profesores de acuerdo a su rol trabajen sobre ambientes de
aprendizaje personalizados. La importancia de esta plataforma estd en el
poderoso conjunto de herramientas centradas en el estudiante y ambientes de
aprendizaje colaborativo, la facilidad de uso que ofrece su interfaz y con una
Licencia Publica General GNU permite beneficiarse de todas las caracteristicas de
Moodle sin pagar cuotas por licenciamiento.

Debido a que se trata de una plataforma de cédigo abierto, Moodle puede ser
personalizado de acuerdo a las necesidades individuales. Su caracteristica
modular le permite a los desarrolladores crear Plugins e integrar aplicaciones
externas para lograr funcionalidades especificas.

Moodle tiene la capacidad de acomodarse para ofrecer contenidos de aprendizaje
a un pequefo grupo de estudiantes o hasta millones de usuarios. Es por eso que
la plataforma se adapta a las necesidades de aulas pequefias, como de grandes
organizaciones.

6.1.1.2 Totara. Es una distribucion personalizada de Moodle dirigida al sector
corporativo. Esta plataforma se disefio teniendo en mente la necesidad de
satisfacer la gestién de aprendizaje de las compafiias. La estructura basica de
Totara gira en torno a los Cursos. Estos son paginas o areas dentro de Totara
donde el personal encargado de la capacitacion puede presentar recursos de
aprendizaje y actividades al personal a capacitar, dichos cursos se pueden
organizar de una manera personalizada siguiendo los estandares de presentacion
de cualquier organizacion, orientandolos a capacitar por competencias asociadas
a un cargo o rol dentro de la compafiia. Esta agrupacion de cursos y su relaciéon
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con el escalonamiento de la compafia lleva a la creacion de un Programa para un
grupo de empleados.

6.1.2 La certificacion Java SE 7 Programmer |

Esta certificacion cubre una significativa cantidad de informacion en &reas
detalladas que van desde el manejo fundamental de Java hasta conceptos de
programacion orientados a objetos. Este examen esta compuesto por un total de
setenta preguntas, del cual se requiere un total de cuarenta y cuatro preguntas
acertadas para poder aprobar, en la tabla 1 se presentan los diferentes temas que
se evaltan en dicho examen:

Tabla 1 Temas de la certificacion 1Z20-803

Categoria Subtemas

Bases en Java e Definir el entorno de una variable
e Definir la estructura de una clase
e Crear una aplicacion ejecutable
e Importacion de paquetes

Trabajo con los tipos de datos e Declaracion e inicializacién de
una variable

e Diferencia entre variables
referenciadas y primitivas

e Lectura o escritura de atributos
de un objeto.

e Explicacion del ciclo de vida de
un Objeto

e Llamar métodos de objetos.

e Manipulacion de datos usando la
clase StringBuilder y sus

métodos.
e Creacién y manipulacion de
Strings.
Uso de operadores y estructuras de e Uso de operadores
decision e Uso de paréntesis y precedencia

de operadores
e Prueba de igualdad entre objetos
String usando ‘=="y equals().
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Crear una estructura if y if/else.
Uso de la sentencia switch.

Creacion y uso de Arrays

Declarar, instanciar, inicializar un
array unidimensional

Declarar, instanciar y usar un
array multidimensional.

Declarar y usar un ArrayList

Uso de estructuras repetitivas

Creacion y uso del ciclo while
Creacion y uso del ciclo for
Creacion y uso del ciclo do/while
Uso de las sentencias break y
continue

Uso de métodos y encapsulacion

Creacion de métodos con
argumentos y valores de retorno.
Aplicacién de la palabra
reservada static

Creacion de métodos
sobrecargados

Diferenciacién entre
constructores por defecto y
definidos por el usuario
Aplicacion de modificadores de
acceso

Aplicacion de principios de
encapsulaciéon a una clase.
Determinar el efecto que tiene un
método que modifica uno de los
argumentos primitivos o
referenciados.

Trabajo con Herencia

Implementar herencia

Uso de polimorfismo

Determinar cuando es necesario
el uso de casting

Uso de las palabras claves this y
super para acceder objetos y
constructores

Uso de clases abstractas e
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interfaces

Manipulacion de Excepciones e Diferencia entre excepciones
verificadas, excepciones de
tiempo de ejecucion y errores

e Creacion de un bloque try/catch

e Descripcion de excepciones

Fuente: El autor

6.1.3 Plugins del TinyMCE de Moodle

6.1.3.1 TinyMCE de Moolde. Es el editor de texto por defecto de las versiones
anteriores o iguales a la 2.6, este se identifica porque tiene muchos iconos en la
parte superior con la intencion de asistir al usuario que escribe contenidos. Dentro
de este conjunto de funcionalidades se encuentran algunas de las mas comunes,
como: cambio de color y tamafio de la letra, un corrector de ortografia entre otras.

Este artefacto se presenta al editar encabezados de secciones, la descripcion de
una actividad, al escribir una respuesta dentro de un examen o al editar el
contenido de muchos bloques. (La imagen 1 presenta el TinyMCE de Moodle)

Imagen 1 El TinyMCE de Moodle

Paragraph v

Font famity ™~ Font size v

Roses are [1:MULTICHOICE:%100%red#~"%0%blue#~%0%orange#} . Violets are
{1:SHORTANSWER:%100%blue#~ % 0%red#~ %0%orange#}

Fuente: (2014) https://docs.moodle.org/all/es/Editor_TinyMCE

6.1.3.2 Los Plugins del TinyMCE. La caracteristica modular tanto de TinyMCE
como de Moodle permite incluir herramientas adicionales como: Un editor de
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ecuaciones, Un tablero para insertar emoticones, entro otras. Este conjunto de
funcionalidades que extienden las posibilidades del editor de texto son conocidas
como Plugins. Estos surgen como un trabajo de desarrollo dirigido a satisfacer una
necesidad especifica de los usuarios que normalmente usan el editor,
permitiéndoles por medio de la seleccion de un boton asociado con la
funcionalidad automatizar todo un proceso para hacer su trabajo mucho mas
productivo.

6.1.3.2.1 Herramientas para el desarrollo de un Plugin. Para elaborar Plugins
dirigidos al TinyMCE de Moodle, esta plataforma provee el Framework YUI el cual
permite de una manera rapida, modular y poderosa trabajar con grupos de
paquetes que proveen un conjunto de funcionalidades que se adaptan a la
mayoria de las situaciones. Su funcionalidad se podria comparar con alguna de
las caracteristicas que ofrece jQuery, en aspectos como manipulacién de eventos
e interaccidén por medio de selectores con elementos HTML y CSS, orientando el
proceso de desarrollo a la elaboracion de un entorno interactivo y agradable para
el usuario.

6.1.4 Plan de carrera del rol de desarrollo de Heinsohn

El departamento de gestion del conocimiento establece siete médulos con énfasis
técnico, dos orientados al manejo de herramientas de calidad y de desarrollo de
habilidades de gestion (Habilidades Blandas), por los cuales el Ingeniero de
desarrollo tendra que pasar completando cada uno de los cursos de los que se
componen a medida que asciende cumpliendo con los requisitos de
escalonamiento de la empresa.
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Imagen 2 Plan de carrera del Ingeniero de desarrollo Junior

) PLAN DE CARRERA L.
Mdodulos transversales™* Rol de desarrollo Tu Aprendlzaje

] édulo A: Habilidades bland. | Universidad Corporativa Heinsohn

- Administracidn del tiempo
Redaccidn profesional ddulo 1: Fund d
Expresidn oral y escrita i

- Servicio al cliente

- Comunicacidn asertiva

lava bésico
Estructuras de datos
Pruebas unitarias

Matematicas para ingenieria
Programacidn orientadaa objetos
Principios de Bases de datos

- Desarrollo personal
- Trabajoenequipo
Liderazgo
Manejo del estrés
Presentaciones de alto impacto

Médulo B: Herrami y estandaresd - Analisis y disefio de algoritmos Anélisi.s e e 5o&warg - Arquitectura de software
calidad HBT JFundamentc;sde desarrollo Web UM&?_E‘EWIEMO de software con e
- lavaavanzado . :
- Tendenciasactualesen
[¢ g .
\,::nm“z AREIGR i arquitecturade software
Hammurabi ade solucién
Mantis N — 3 empresarial
Mantisentregas dulo 5: .NETy desarrollo méwil ddulo 6: Marcosy metodologias
Mantis mejora - NETbasico
Portal del empleado 2 ¥ . NETavanzado Metodologias tradicionales para S
Solser Desarrollo movil desarrollo de software. - Gestionde pr(.:ly_ectos
- Testlink Desarrollo agil de aplicaciones de - C.ont_n')\ estadistico
- FrameworkLion software. - Gestionjuridica
- - Gestidnde riesgos

HUP

- Gestidnfinanciera

ejora estratégica
rencia de

Las teméaticas dentro de cada mddule corresponden a cursos

. . = eg
** Los modulos transversales se puede desarrollar de forma paralela a los madulos del plan de carreray debe ser cursados por todos los roles de HBT. SRR T ey En e o S

Imagen tomada de: Heinsohn Business Technology. (2014). Documento Planes de
carrera HBT propuesta_v3

6.1.4.1 Habilidades trasversales

Este conjunto de habilidades esta orientado a satisfacer la necesidad de la
empresa de optimizar el resultado de sus procesos por medio del dominio de
herramientas adquiridas o metodologias para llevar a cabo tareas especificas
orientadas a lograr mejores resultados por parte de los grupos de trabajo de la
empresa.

6.1.4.2 Modulo A - Habilidades Blandas

Tiene como objetivo capacitar al ingeniero de desarrollo sobre procedimientos
laborales y métodos de comunicacion, por ejemplo con métodos de redaccién
sobre documentos de especificacion y casos de uso de la empresa, y apropiacion
de metodologias de trabajo en equipo orientadas al desarrollo agil como Scrum.
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6.1.4.3 Modulo B — Herramientas y estandares de calidad de Heinsohn

Se orienta completamente hacia el uso de herramientas de gestion de tiempos,
evaluacion de desempefio, reporte de incidencias, solicitudes de mejoras, entre
otras tareas indispensables dentro de la empresa.

6.1.4.2 M6édulos con énfasis técnico

El ingeniero de desarrollo Junior junto con el beginner son los roles de menor
jerarquia dentro de la compafia, para estos estan dirigidos los primeros tres
maodulos técnicos, los cuales se centran especificamente en el manejo de la
programacion orientada a objetos y principios de base de datos. Una vez se
termina con el primer médulo se empieza a trabajar sobre el lenguaje de
programacion Java, las estructuras de datos y pruebas unitarias. Los modulos
consecutivos se orientan a trabajar el lenguaje de programacion Java enfocado al
manejo de hilos y comunicaciones a nivel empresarial e incluso al dominio de un
Framework como .NET. Los ultimos médulos ofrecen una direccion en torno a la
gestion de proyectos y arquitectura del software, donde se estudian patrones de
disefio hasta procesos de gestion de riesgos.

6.1.5 Desarrollo agil dirigido por Scrum
6.1.5.1 ;Qué es Scrum?

Scrum es un framework orientado a solucionar problemas adaptativamente a
medida que se desarrolla y entregan productos de la mejor calidad posible. Es
necesario tener claro que este no es un proceso o metodologia para desarrollar
productos de software; en su lugar se ofrece como un conjunto de procesos 0
técnicas que involucran roles, eventos, reglas y artefactos como componentes
Utiles para llevar a cabo el desarrollo de un producto.

6.1.5.2 El equipo Scrum. Este se conforma por un Product Owner, Developer
Team y el Scrum Master. Estos grupos tienen la caracteristica de ser auto
organizados y auto suficientes, lo que quiere decir que no dependen de las
decisiones externas al grupo para determinar el orden de su trabajo y cuentan con
las habilidades suficientes para terminar el producto sin necesidad de recurrir a un
grupo externo.

6.1.5.3 El Product Owner. Es el rol encargado de maximizar el valor del producto
entregado por el grupo de desarrollo, su trabajo consiste en completar un artefacto
denominado el Product Backlog, el cual cumple la funcién de listar los items que
representan los requerimientos generales del producto. La optimizacién de las
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entregas dependera del orden que este mismo establezca sobre los items de este
listado.

6.1.5.4 Developer Team. Con el objetivo de mantener el caracter autonomo del
equipo, este grupo se compone por personas especializadas en diferentes areas,
personas que ademas de ser expertas en un area especifica deben tener la
capacidad de asumir cualquier tarea teniendo en mente que la responsabilidad de
la entrega del producto recae sobre el equipo completo.

Su responsabilidad es cumplir con los objetivos de los entregables, estos son
establecidos desde la planeacién que se define por el mismo grupo al inicio de la
iteracion. Para cumplir este propésito elaboran un artefacto denominado el Sprint
Backlog que cuenta con un listado detallado del proceso a llevar a cabo para
cumplir con los requerimientos que se decidieron tomar del Product Backlog.

6.1.5.5 Scrum Master. Es el rol lider y facilitador del equipo, lo que quiere decir
gue es el encargado asegurarse que las reglas de Scrum se atiendan cabalmente,
ademas este puede actuar de intermediador entre el equipo de desarrollo y los
agentes externos al grupo con el fin de especificar qué informacion le es valiosa al
grupo y cual no.

6.1.5.6 Eventos de Scrum. Estas son tareas que se realizan periddicamente con
el objetivo ofrecer adaptabilidad al proceso de desarrollo que lleva a un producto
funcional. Por medio de estos eventos se puede hacer un seguimiento del
desarrollo del producto, y si por medio de los mismos se nota que existe una
tendencia a salir de los limites marcados con respecto al objetivo de la entrega, se
adapta el proceso para conseguir el objetivo planteado. Cada uno de estos
eventos tiene un nombre especifico con un limite de tiempo determinado.

Tabla 2 Los eventos de Scrum y sus tiempos

Evento Tiempo de desarrollo
Daily Scrum 15 minutos
Sprint Planning 8 Horas
Sprint Review 4 Horas
Sprint Retrospective 3 Horas
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7. METODOLOGIA DEL PROYECTO

Con el objetivo de tener una planeacion que permita ver la consecucion de pasos
a través de la creacion de los cursos virtuales, se plantea una metodologia
incremental para cumplir con lo que demanda la compaiiia.

7.1 DISENO METODOLOGICO

Al ser la pasantia un trabajo de campo, se requirié el uso de una investigaciéon de
tipo descriptiva, puesto que detalla las necesidades actuales de la empresa y
explica sus propésitos mas importantes, ciento estos sometidos a analisis y
evaluacion a fin de crear cursos virtuales para el area de desarrollo de software
gue logren satisfacer los requerimientos de la empresa.

El método utilizado en la investigacién es deductivo, puesto que a partir de lo
observado en la empresa, permite demostrar en forma interpretativa, légica,
instructiva y practica la existencia de cursos virtuales, que mejoraran el proceso de
formacion. Asi mismo, el instrumento de recoleccién de la informacion necesaria
para los temas requeridos en los cursos virtuales, fue la OCA Java SE 7
CERTIFICATION GUIDE.

Finalmente para la elaboracion de los cursos virtuales, se llevd a cabo un proceso
secuencial que consta de seis fases:

1. Identificacion de los cursos y contenidos para la asignacion de los
responsables su elaboracion.

2. Definicion de un orden de presentacion y navegacion entre los contenidos del
curso.

3. Establecimiento de un conjunto de herramientas didacticas, dirigidas a
presentar un contenido interactivo y atractivo.

4. ldentificacion, organizacién y elaboracion del material a desarrollar en los

Cursos.

Definicion las actividades del curso.

6. Implementar los contenidos en la plataforma

o
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Imagen 3 Disefio Metodoldgico

Desarrollo de Cursos Virtuales

Cursos y contenidos

Disefio instruccional

Identificacion de
herramientas

Generacion de Contenidos

Actividades de aprendizaje

Desplegar contenidos

Definir el plan de carrera o
curriculo por perfiles o
cargos

Definir el disefio de la
estructura de cursos

Identificar los elementos y
herramientas de apoyo
grafico a utlizar en los
contenidos de cada curso

Buscar, organizar y elaborar
el material a desarrollar en
los cursos

Definir las actividades de
aprendizaje del curso

Subir los contenidos al LMS

Fuente: El autor



8. DESARROLLO DE LA METODOLOGIA

8.1 CURSO Y CONTENIDOS

La estructura propuesta por el plan de carrera de la empresa, incluye un conjunto
de cursos a impartir dirigidos a roles especificos con un respectivo estimado de
tiempo dentro del cual se debera terminar de cursar cada uno; este incluye los
cursos: Java basico y Pruebas unitarias. A partir de dicha estructura, durante esta
etapa se propone y se definen los temas y subtemas acordes con las necesidades
de capacitacién que encontrd la empresa.

En el plan de carrera del rol de desarrollo (Imagen 2) se presentan los diferentes
cursos destinados a esta area divididos en Modulos, estos estan distribuidos para
satisfacer la necesidad de capacitar a dicho rol tanto en la correcta manipulacién
de los sistemas de calidad como en reforzar y mejorar las habilidades requeridas
por el rol durante su proceso de escalafonamiento dentro de la compafiia, este
proceso de capacitacion ademas de incluir temas relacionados con trabajo técnico,
busca fortalecer el area de gestion humana, servicio al cliente y liderazgo
(Md6dulos Transversales).

Basado en la estructura de la Imagen 2 fue necesario identificar los contenidos
gue se tratarian sobre los cursos a cargo (Java basico y Pruebas unitarias).
Teniendo en cuenta que los modulos 1 y 2 estan destinados a desarrolladores
“Junior” o “Beginner” para los cuales la compafia establece como requerimiento
aprobar la certificacion “Oracle Certified Professional, Java SE 7 Programmer”
para aspirar al siguiente rango del escalafon, se defini6 como solucién tomar como
base los materiales dirigidos a capacitar para aprobar dicho examen y que
tuvieran la autoridad suficiente para ofrecer un punto partida para elaborar una
compilacién de los mismos.

El tiempo requerido por un desarrollador para tomar el curso de Java basico fue
establecido por la empresa dentro de un limite de cuatro semanas, para el cual se
realizd una definicion inicial del conjunto de temas que se presenta en la Tabla 3.
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Tabla 3 Contenidos del curso de Java Basico

Curso Tematica

Java Basico ¢ Sintaxis basica Java

e Estructura de una clase en Java
(atributos y métodos)

¢ Manejo de excepciones

e Herencia y polimorfismo

Fuente: El autor

Por otro lado el curso de “Pruebas unitarias” se ofrece como un tema
complementario y no tiene ningun requisito relacionado con una certificacion
dentro del escalafén del rol de desarrollo, sin embargo la empresa establecié un
limite de dos semanas para un curso orientado a trabajar sobre la herramienta
JUnit en funcion a los temas més comunes de pruebas (Ver Tabla 4).

Tabla 4 Contenidos Pruebas Unitarias

Curso Tematica

Pruebas unitarias e Generalidades de pruebas unitarias
(caracteristicas, partes, proceso).

e Herramientas automéaticas JUnit

e Ejercicios practicos de aplicacién de
pruebas unitarias.

Fuente: El autor
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8.2 DISENO INSTRUCCIONAL

Cuando se hace alusion al término disefio instruccional, se hace referencia a los
procesos de generacion de los contenidos orientados a roles y a ambientes
virtuales de aprendizaje siguiendo un patrén o estructura que facilite su acceso.

La Universidad Corporativa del grupo Heinsohn ofrece un formato para presentar
cada Unidad por semana junto con las generalidades del curso.

Imagen 4 Formato de disefio instruccional

Semana 1

Unidad/temasa
tratar

Contenidos a abordaren
estasemana

Descripcidon de la
clase

Presentaciénde temas a
tratary actividades a
realizar. Motiv ary utilizar
enguaje cologuial

Material diddctice Nombre Tipo de material
Documento de texto, diapositivas,
video, objetos de aprendizaje,
otro [especificar)

Haborado para
desarrollarlos temas de la
semana.

[Maximo 2 por temal

Material Archivos
complementario Nombre Tipo de archivo
Material existente Articulo, diapositivas, capitulo de

recomendado para libro, otro (especificar)
complementarel tema.
Evitarlibros completos o
documentosdemasiado

extensos
Enlaces asitios Web
URL Descripcién del sitio
Blog, video, otro (especificar)
Asignacion La actividad genera un nota (calificaciéon)2

Actividad de trabaje si [ No [ ]

independiente a realizar
por parte del colaborador

durante la semana. Si genera una calificacién, especifique:
Nota MNota MNota de
maxima minima aprobacién
Tipo de actividad Formato de entrega
Evaluacién online, ensayo, proyecto, Si es articulo, especifique si es
taller, resumen, mapa mental o W ord, Pdf. Excel, jpg. zip, otro

conceptual, ejercicio, participacién en
foro, otro (especificar]

Fuente: Heinsohn Business Technology. (2014). Formato Disefio instruccional

Con respecto a esta plantilla se registran cada uno de los contenidos a desarrollar
tanto para el curso de pruebas unitarias como para Java basico.
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8.3 IDENTIFICACION DE HERRAMIENTAS

Una vez se establece el formato de presentacion de los contendidos, con el
objetivo de darles un caracter dinamico e interactivo a los mismos, se realiza la
comparacion de herramientas y de sus caracteristicas para seleccionar las que
mejor se adapten a las necesidades.

8.4 GENERACION DE CONTENIDOS

Una vez se cuenta con una base estructural y dindmica (Herramientas) para
presentar los cursos, se tiene que definir en detalle cudles seran los subtemas a
impartir y su distribuciéon dentro del material didactico propuesto en el disefio
instruccional. Para cumplir con lo propuesto, se realiza una clasificacion y
compilacion de los temas que se consideraron relevantes para finalmente generar
un contenido sintetizado con nuevos ejemplos y aspectos dinamicos.

8.5 ACTIVIDADES DIDACTICAS

Para generar las actividades de evaluacion, se identifican las preguntas que se
consideran mas relevantes entre simuladores y otros materiales de estudio para la
certificacion, esto con el fin de establecer un puntaje relacionado con la capacidad
de comprender cada uno de los contenidos semanales expuestos.

Para el caso del curso de pruebas unitarias se presenta la necesidad de generar
una actividad que permita identificar los pasos para llevar a cabo una prueba
unitaria.

Como un requerimiento adicional Heinsohn hace alusion a la necesidad de incluir
algunos videos que hagan énfasis en temas especificos para el curso, de esta
manera evitando la monotonia experimentada al tener que estudiar un mismo
material al avanzar sobre el curso.
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9. EXPLICACION DE RESULTADOS
9.1 CURSOS Y CONTENIDOS

9.1.1 Curso Java Bésico.

9.1.1.1 Definicién del contenido del curso. Para el curso de Java Basico se
define un plan de capacitacion siguiendo las necesidades postuladas por el
departamento de gestion del conocimiento. Esté distribucion de temas (ver Imagen
5) se realiza teniendo en cuenta los contenidos de mayor relevancia dentro de las
fuentes: “OCA Java SE 7 Programmer | Study Guide” y “OCA Java SE 7
CERTIFICATION GUIDE” (Robert Liguori, Edward Finegan y Mala Gupta)

Imagen 5 Contenidos del curso de Java Basico

Java Basico

| | | | | | 1
Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4
_Caracteristicas del |_| Estructuradela (| | La Aplicacion L Excenciones
Lenguaje Java Clase Java Ejecutable En Java p

== Literales en Java [== Clase Abstracta L lediticadoresdel | iRbcdifieadores

‘ Acceso Static y Final
===  Operadores == a interfaz de Java [== Paquetes en Java | e OUESETD
Semana 4
. Cuestionario Cuestionario
== Tipos de datos | ‘%= —
semana 2 Semana 3

Cuestionario
semanal

Fuente: El autor
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El departamento de gestion de conocimiento defini6 unos temas generales
(Sintaxis del lenguaje, Estructura de una clase en Java, Manejo de excepciones,
Herencia y polimorfismo) a partir de los cuales se tuvo que definir temas
adicionales y una estructura para presentar el curso.

9.1.2 Curso Pruebas Unitarias:
9.1.2.1 Definicién de contenido del curso.

Para el caso de pruebas unitarias, con el objetivo de ofrecer un taller a medida que
se avanza por la primera semana, se siguié una estructura similar a la propuesta
en el material “Pragmatic Unit Testing” por Andrew Hunt y David Thomas:

Imagen 6 Contenidos del curos de Pruebas Unitarias

Pruebas Unitarias

—

Semana 1 Semana 2

El Framewrok Configuracion
oA = <
JUnit Antes y Después

Excepciones y

==  Los Asserts JUnit

Primera Prueba

o ==Pruebas a Realizar
Unitaria

Pruebas Unitarias o Cuestionario
Compuestas semana 2

Cuestionario
Semana 1

Fuente: El autor
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9.2 DISENO INSTRUCCIONAL

A partir de la estructura de la plantilla de la Imagen 4 provista por el departamento
de gestion del conocimiento. En esta fase se define la distribucion del contenido
especificando elementos como la descripcién del curso, material complementario y
la definicion de una actividad con su respectivo tipo de evaluacion.

9.2.1 Curso de Java basico

9.2.1.1 Definicion de disefio instruccional

A partir del numero de semanas disponibles, se distribuye el material didactico
para que el estudiante pueda avanzar desde temas basicos hasta los mas
avanzados, de manera que no tendra restriccion de explorar todos los contenidos
correspondientes a la primera semana y podra seguir con las siguientes una vez
finalice y apruebe las actividades o evaluaciones de las semanas anteriores (Ver
de las imagenes desde 7 a la 10).
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Imagen 7 Disefio instruccional Java Basico primera semana

Semana 1

Unidad/ Temas a tratar * Introduccidn al lenguaje de programacidn Java

* (Caracteristicas del lenguaje

s Tipos de datos

* (Operadores

* Literales
Bienvenidoala Primera Semana. En la primera semana
encontrara una introduccidn al lenguaje de programacion
Java, sus caracteristicas en cuanto al manejo de tipo de
datos, operacionesy literales.

Descripcion de la clase

Material Didactico MNombre Tipo de material
Caracteristicas del Pagina
lenguaje lava
Tipos de datos Pagina
Literales enJava Pagina
Operadores Pagina
Material Complementarioc | Enlaces a Sitos Web
URL Descripcidn del sitio
https://docs.oracle. | Contenido escrito,
com/Javase/tutorial explicando el
[java/nutsandbolts/ manejo de
op3.html operadores de bits

https://docs.oracle.
com/javase/tutorial
[java/nutsandbolts/

Contenido escrito,
explica el manejo de
sentencias if-themn,

if-then-else, switch,
while, do-while, far.

flow.html

ila actividad generaunanota?
Si
Sigenerauna calificacion, especifique:

Asignacién

Mota maxima Mota minima Motade
aprobacion
5.0 0.0 3.0

Tipo de actividad Formato de entrega

Evaluacion online Evaluacion de Moodle

Fuente: El autor

41



Imagen 8 Disefio instruccional Java Basico Segunda semana

Semana 2

Unidad/ Temas a tratar

Descripcion de la clase

Material Didactico

Maternal Complementario

Asignacion

s  Estructuradela Clase Java

* lainterfazdeJava

* La Clase Abstracta de Java
Bienvenido ala Segunda Semana. En esta segunda seccidn
se estudiara la base estructural del lenguaje de
programacion de Java. Y la declaracién de la misma dentro
de un archivo de codigo fuente.

Mombre Tipo de material

Estructura de la Pagina

Clase Java

La interfaz de Java Pagina

La Clase Abstracta Pagina

deJava

Archivo
Mombre Tipo de archivo
Preguntade Video. Este

Entrevista presentaeltema de

cla

mismo archivo.

declaracidn de
ses dentro de un

éla actividad generaunanota?

Si

Si genera una calificacion, especifigue:

Mota maxima Mota minima MNotade
aprobacion
3.0 0.0 3.0

Tipo de actividad

Formato de entrega

Evaluacion online

Evaluacicon de Moodle

Fuente: El autor
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Imagen 9 Disefio instruccional Java Basico Tercera semana

Semana3

Unidad/ Temas a tratar

Descripcion de la clase

Material Didactico

Material Complementario

Asignacidn

*  Aplicacion ejecutable enlava

* Paguetesenlava

+  Modificadoresde Accesoen lava

Bienvenido a la Tercera Semana. En esta tercera seccidn se
estudiard el punto de inicio para ejecutarun proyecto Jlava,
la estructura por paguetes para ordenar clases,
modificadores de accesoy el concepto de clases andnimas y

anidadas

Mombre Tipo de material
Aplicacion Pagina
ejecutable enJava
Paguetesenlava Pagina
Modificadores de Pagina
Accesoenlava
Archivo
Mombre Tipo de archivo
Clases Anidadas y Video. Este
Anonimas presenta el
concepto de clases
anidadas y
anonimas.

Enlaces a Sitos Web

URL

Descripcion del sitio

https://docs.oracle.

com/javase/1.5.0/d

ocs/guide/language
fvarargs.html

Pa

Contenido escrito,

modalidad para

explicando el
manejo de
“varargs” una

sar argumentos a
un método.

éLla actividad generaunanot
Si

ar

Si generauna calificacion, especifique:

Notamaxima Nota minima Motade
aprobacion
5.0 0.0 3.0

Tipo de actividad

Formato de entrega

Evaluacian online

Evaluacion de Moodle

Fuente: El autor
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Imagen 10 Disefio instruccional Java Basico Cuarta semana

Semana 4

Unidad/ Temas a tratar

Descripcion de la clase

Maternal Didactico

Asignacion

* Modificadores de Acceso static y final

*  Excepciones

Bienvenido ala Cuarta Semana. En esta iltima seccion se
presentard eluso de los modificadores static y final. ¥ el
trabajo con el método para capturar errores del lenguaje

Java.
Mombre Tipo de material
Modificadores de Pagina
Acceso static y final
Excepciones Pagina

éla actividad generaunanota?

Si
Si genera una calificacion, especifigue:
Mota maxima Mota minima Motade
aprobacion
2.0 0.0 3.0

Tipo de actividad

Formato de entrega

Evaluacion online

Evaluacicon de Moodle

Fuente: El autor

9.2.2 CURSO PRUEBAS UNITARIAS

El curso de pruebas unitarias se distribuye dentro de dos semanas, donde la
primera cuenta con las instrucciones necesarias para configurar un entorno de
pruebas unitarias con JUnit, los conceptos basicos relacionados con las mismas y
la elaboracién de la primera prueba unitaria. La segunda semana ilustra algunos
métodos para realizar pruebas unitarias junto con una guia que esta orientada a la

elaboracion de las pruebas mas comunes.

Este curso al igual que el de Java basico requiere que se elaboren las actividades

evaluables para seguir con las semanas consecutivas.
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Imagen 11 Disefio instruccional Pruebas Unitarias Primera semana

Semana 1

Unidad/ Temas a tratar

Descripcion de la clase

Material Didactico

Material Complementario

Asignacién

* Primera Prueba Unitaria

* Los Assertsde JUnit

s El Framework de JUnit

& Pruebas Unitarias Compuestas
Bienvenidoala Primera Semana. En la primera semanase
trabajara con la configuracion para realizar pruebas
unitarias en el lenguaje Java. Incluso tendra la oportunidad
de realizar su primera prueba unitaria y conocerd de los
conceptos fundamentales de la prueba unitaria.

MNombre Tipo de material
Primera Prueba Pagina
Unitaria
Los AssertsdeJUnit | Pagina
El Framework de Pagina
JUnit
Pruebas Unitarias Pagina
Compuestas
Archivo
Nombre Tipo de archivo
Instalacidn JUnit Video. Presenta el
Framework sin IDE proceso de
instalacion de JUnit
sin Eclipse o
MNetbeans.
Clase Archivo de codigo
MumeroMasGrande fuente .java que
contiene una clase
para realizar un
taller adjunto a una
de las paginas del
material didactico.

ila actividad generaunanota?
Si
Si generauna calificacion, especifique:

Notamaxima Motaminima Motade
aprobacion

2.0 0.0 3.0

Tipo de actividad Formato de entrega

Evaluacion online Evaluacion de Moodle

Fuente: El autor
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Imagen 12 Disefio instruccional Pruebas Unitarias Segunda semana

Semana 2

Unidad/ Temas a tratar

Descripcion de la clase

Material Didactico

Asignacion

s Configuracion Antesy Despuésde unaPrueba

* ExcepcionesyJUnit

* Pruebasa Realizar
Bienvenido ala Segunda Semana. En esta Ultima seccidn se
estudiaran los métodos para mejorar sus pruebas unitarias.
También encontrard una guia que lo ayudara a determinar
que pruebas realizar sobre su codigo.

MNombre

Tipo de material

prueba.

Configuracion Antes | Pagina
y Despuésde una

ExcepcionesyJUnit | Pagina

Pruebasa realizar Pagina

éla actividad generaunanota?

Si

Si generauna calificacion, especifique:

MNota maxima Mota minima Motade
aprobacion
5.0 0.0 3.0

Tipo de actividad

Formato de entrega

Evaluacion online

Evaluacian de Moodle

Fuente: El autor

9.3 IDENTIFICACION DE HERRAMIENTAS

El departamento de gestion del conocimiento define un grupo de herramientas
opcionales para llevar a cabo el trabajo dentro de la plataforma. A partir de este
listado, se realiza una tabla para identificar el comportamiento de cada una de las
herramientas para luego seleccionar la que se considera apta para la elaboracion

de contenidos dinamicos
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HERRAMIENTA O SITIO

DESCRIPCION

COMENTARIOS

http://www.educaplay.com/

Permite crear recursos
educativos (Conjunto de
programas que posibilitan
la construccion de
recursos digitales)

http://www.udutu.com/resources.ht
ml

Permite crear recursos
educativos

Jclic Sirve para crear proyectos
http://clic.xtec.cat/esl/jclic con propésito educativo,
/ realizar pruebas, y utilizar
muchas herramientas
faciles y didacticas
http://www.exelearning.org/ Permite empaquetar

Tutorial: http://edulibre.info/crear-obje
de

ctoedigitatess organizarlos a
manera de curso o de OA

http://goanimate.com/

Para crear escenarios
interactivos en forma dee
video narraciones

http://www.spiderscribe.net/

Pagina para organizar la
informacion e ideas a
modo de esquemas
sencillos mediante notas
y archivos conectados

Crea una
especie de
mapa mental
que incluye
textos, permite

en los que podemos adicionar

incluir informacion de archivos,

cualquier tipo (imagenes, imagenes,

documentos, mapas, calendario.

etc.)

http://www.pixton.com/ Para crear CoOmics o Solo permite

Historietas propias crear una
historieta con
el trial

http://freemind.sourceforge.net/wiki/ind
Page

exHdpavidanta disefiada

para crear mapas
mentales que estructuren:
ideas, proyectos,

conceptos, brainstorming
e investigaciones.

Cmaptools
http://cmap.ihmc.us/

Programa desarrollado para
apoyar la construccion de
modelos de conocimiento
representados en Mapas
Conceptuales, Telarafas,

Mapas de Ideas y Diagramas
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Causa-Efecto.

CrazyTalk animator 2
http://www.reallusion.com/crazytalk/

Herramienta  para  crear
animaciones digitales en 3D
a partr de imagenes
fotograficas, asignandole
texto a reproducir, mediante
una biblioteca de voces
denominada loquendo.

Hot potatoes
http://hotpot.uvic.ca/

Permite crear recursos

educativos para:
crucigramas, completar texto,
ordenar palabras,

cuestionarios de seleccion
multiple Gnica respuesta y de
multiple respuesta, y
herramienta de hacer
coincidir frases o palabras.

De las anteriores herramientas se hace uso de Pixton para crear situaciones
representadas por personajes que son alusivas al tema que se esta tratando.

Dentro del entorno de trabajo de esta herramienta, se procede seleccionando el

tipo de distribucion de cada uno de los cuadros de la historieta.

Imagen 13 Seleccion distribucion de la Historieta

CHOOSE LAYOUT

Fuente: (2014) http://www.pixton.com/ca/
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Por ultimo se procede a crear cada una de las escenas, usando un numero
determinado de personajes y el entorno que mejor se adapte al caso que se quiera
reproducir.

Imagen 14 Creacidn de la historieta con Pixton

;\I‘"'zﬁ

[[1[OFHaT oo

Fuente: (2014) http://www.pixton.com/ca/

Adicionalmente se propone usar un complemento para el TinyMCE de Moodle
denominado “Insert Simple Question” basado en JavaScript. Este es un proyecto
de investigacion llevado a cabo por Carl LeBlond integrante de la Universidad de
Minesota. Para obtener acceso al cédigo fuente del complemento fue necesario
contactar al autor para seguir con el desarrollo del Plugin y finalmente poder
implementarlo en la plataforma virtual de aprendizaje de Heinsohn.

49



Imagen 15 Peticion para seguir trabajando sobre el Plugin

| noodle DOCUMENTATION ~ DOWNLOADS ~ DEMO  TRAC|

os » CarlLeBlond » Mensajes

Pagina Principal » Usuar

Panel de mensajes:
Contactos v

Contactos fuera de Iinea (1)
[Hl Carl LeBlond

Carlos Caro Avila Carl LeBlond
Eliminar contacto | Bloquear

Todos los mensajes | Mensaj

septiembre de 2014

14:30: Greetings Mr. Carl,

I have been looking in GitHub for the "New Inline Questions on
asyOChem' YUI3 Framework to Build Interactive
Courses for Moodle, but i still haven't found it yet... This subject results
very interesting to me and migh! a create more of
his

r pushed these to github since there are some
th them. They require you to allow
rs to insert

mes, 2

14

S

Hey Carl, Thanks for the reply. I'll be
t GitHub, ence i catch up witl
how to make that kind of filter tha

ing for the source code
g ill try to figure out
we are looking for.

Mensaje

Fuente: (2014) https://moodle.org/
El Plugin contaba con la presentacién que se expone en las siguientes imagenes

Imagen 16 Boton asociado con el inicio del complemento

OnLine Judge Prueba

Pagina Principal (home) b Cursas B Miscelaneos B Prueba OnLine Judgs B 2 de septiembre - 8 de sspbembre »- Libro Prusha

Havegacion
e Libro Prueba

Adiadir capitulo nusve

Titulo del capitulo” La Ciuciad d2 Tunja

Subcapitulo | (Soiaments disponivie Una vez qu haya siod creado &l primer capituio)

Ruap

(Guasdar cambios| Cancelar

Fuente: El autor
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Imagen 17 Ventana emergente, con diferentes modalidades de preguntas

Revea |_Sh0rtAnswer ||_Mutliple Choice |_|'\‘1th|iD|E Select

-rQuestion Text

rFeedback/Answer

[ Insertar ll Cancelar ]

Fuente: El autor

La creacion de diferentes tipos de preguntas es posible utilizando el cédigo fuente
original, y una vez se genera el codigo asociado con la pregunta se presenta un
elemento con algunos estilos cascada y funcionalidades faltantes (observar
Imagen 19)

Imagen 18 Elemento generado sin estilos y funcionalidad asociada

a 62 da espiorddcr an

Problema d Practica

Cuantos afios tiene la cludad de Tunja?
1 Os00
31 o

|Turuu fue fundada el 6 de Agosto de 1539

Fuente: El autor
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A partir del estado anterior surgieron un conjunto de requerimientos de adaptacion
del Plugin orientados a satisfacer necesidades principalmente de presentacion por
parte del departamento de gestion del conocimiento. Teniendo en cuenta que el
Plugin en su estado inicial necesitaba unos ajustes adicionales para que operara
correctamente, se plantean los tiempos estimados. A continuacion se presenta el
listado de requerimientos con un estimado y prioridad dentro de un periodo de
treinta dias.

Imagen 19 Product Backlog para la modificacion del plugin
Product Back Log

Se debe garantizar que solo la persona encargada de modificar un curso

1|o el administrador tenga acceso al Plugin 11

2[Limitar el Plugin para generar solo preguntas con respuesta multiple 5
Los elementos generados por el Plugin se deberan contener

3|dentro de una seccidén enmarcada en azul 4 4
La respuesta correcta a la pregunta se debe mantener oculta

4|hasta que el usuario desee validar con respecto a su respuesta 5 3
La seccidn destinada a presentar la respuesta o retro alimentacién

5| debera contar con un fondo de color azul claro 4 5

6|Traducir las instrucciones del Plugin al Espaiiol 1 6

A continuacion se desglosa cada uno de los items presentando el trabajo asociado
a desarrollo para cumplir con los objetivos de la entrega del producto.
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Imagen 20 Sprint Backlog para la modificacion del Plugin

Sprint Back Log

Se debe garantizar que solo la persona encargada de modificar un curso
o el administrador tenga acceso al Plugin

[Eny

Pasar el cédigo JavaScript generado por el Plugin sobre los elementos HTML

1.1 asociados (Formato en linea)

Buscar en otros Plugins o en la documentacion de Moodle como limitar los
1.2 usuarios a los que se dirige el Plugin
1.3 Implementar la restriccion dentro del Plugin y verificacion de funcionalidad

2|Limitar el Plugin para generar solo preguntas con respuesta multiple

Ubicar dentro del codigo el archivo que contiene la declaracidn de los Tabs
del modal, para restringir la presentacion de los elementos que no se
2.1 necesitan

2.2 Implementar la restriccion y verificaciéon de funcionalidad

Los elementos generados por el Plugin se deberan contener
3|dentro de una seccién enmarcada en azul

Aplicar una regla CSS sobre un elemento section o divde HTML que contenga
3.1 todo los elementos generados por el Plugin

La respuesta correcta a la pregunta se debe mantener oculta
4|hasta que el usuario desee validar con respecto a su respuesta

Elaborar el JavaScript asociado para asegurarse que se presente la
4.1 retroalimentacién una vez ocurre un evento

La seccién destinada a presentar la respuesta o retro alimentacion
5| debera contar con un fondo de color azul claro

5.1 Aplicar unaregla CSS sobre el elemento que contiene la retroalimentacion

6|Traducir las instrucciones del Plugin al Espafiol

Fuente: El autor
El resultado del proceso de desarrollo anterior se evidencia en la imagen

Imagen 21 Resultado del producto funcional al terminar la iteracion

® Variables:

dicha variable sin cambios.

;Una variable declarada dentro de un método de una clase puede ser una
variable de instancia?

instancias mantendra el v

Problema de Pract

1 Verdadero

2 © Falso
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Para esta etapa también se considerd apropiado resaltar la necesidad de usar
videos en flash adheridos al material didactico con el fin de identificar un proceso
relacionado a un ejemplo o a una posible demostracion de una situacion.

9.4 GENERACION DE CONTENIDOS

El proceso de generacion contenidos consiste en realizar una compilacion de
diferentes materiales que representan una fuente importante para el desarrollo de
la tematica y que estan orientados a la aprobacion de la certificacion (Ver tabla 5)

Tabla 5 Materiales base para la generacién de contenidos

Curso Direccion

PROGRAMMER LEVEL | EXAM | https://docs.oracle.com/javase/tutorial/extra/certification/javase-
7-programmerl1.html#basics

OCA Java SE 7 Programmer | | http://www.amazon.com/Programmer-Study-Guide-1z0-803-

Study Guide Oracle/dp/0071789421

OCA Java SE 7 CERTIFICATION | http://www.manning.com/gupta/

GUIDE

PRAGMATIC UNIT TESTING https://pragprog.com/book/utj/pragmatic-unit-testing-in-java-

with-junit

Fuente: El autor

A partir de los anteriores materiales y haciendo uso de las diferentes herramientas
se generan los contenidos definiendo la distribucion de los cursos y sus diferentes
subtemas:
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Imagen 22 Definicion de la distribucion del curso de Java Basico

Java béasico

Bienvenida y descripcion
del curso

Foro de novedades

Semana 1 Semana 2

Semana 3 Semana 4

Fuente: El autor

Imagen 23 Definicion de la distribucion del curso de pruebas unitarias

Pruebas Unitarias

' ™y
Bienvenida y descripcion
del curso
b -
Semana 1
Semana 2

Fuente: El autor
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A continuacion se presenta la distribucion de temas, subtemas y materiales
complementarios de cada uno de los cursos.

Imagen 24 Java Basico Primera Semana

—‘ Introduccion

La Programacion

Caracteristicas del . -
4| Lenguaje Java ’7 or|em:ﬁ$:vaabjews
i | —‘Vmiﬂbla de Instancia
Tipos de variables i
—‘ Variable de Clase
—‘Nnmb rar una variable —‘ Variables Locales

Los tipos primitivos |

Semana 1 '—

4‘ Tipos de datos

lecomendaciones de
uso ‘

| Literales en Java |

| Operadores de bits |

Sentencias de control
de flujo |

Material
complementario

uestionario Semana

LJ—» Semana 2

Fuente: El autor
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Imagen 25 Java Basico Segunda Semana

ra de la
&Que es una
B g
Ventaja de usar
;Que es una clase

immi
Métodos abstractos
Herencia entre

Declaracion y

Fuente: El autor
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Imagen 26 Java Basico Tercera Semana

i
]

no Ejecutables en

El Método Principal

4 N

Material

o —
e | T

e L
./

Tipos de
de

s

Fuente: El autor



Imagen 27 Java Basico Cuarta Semana

L g

Jerarquia de la clase

Excepciones

X

iComo lanzar

G
L
i |
i

Fuente: El autor
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Imagen 28 Pruebas Unitarias Primera Semana

Material
Complementario

i%ii‘tih
T

ki

;Que es una prueba

Creacion de la

;Qué son los

cepto de suite de

emplo de prueba

!

Fuente: El autor.
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Imagen 29 Pruebas Unitarias Segunda Semana

4‘ Configuracion Antes ‘

L B
L =

Uso del método

Uso del método

Pruebas de

Pruebas de

T

-

Fuente: El autor



9.5 ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Las preguntas del curso de Java Basico correspondientes a las actividades de
evaluacion son elaboradas con base al contenido realizado como material
didactico y con el fin de agregar algo de complejidad a estas evaluaciones se
estudian las preguntas de algunos de los simuladores provistos por Heinsohn y
sugeridos por el material de estudio. A continuacion se presenta el formato para la
realizacion de cada una de las preguntas:

Imagen 30 Formato para generar las actividades de evaluaciéon

Nombre de la pregunta
Compilacion 1
Texto de la pregunta
ZEl siguiente codigo compilara?
public class PruebaCperadores {
public static void main (String args[]1){
float f=36.25;

System.opt.println (f) ;

Respuestas

Respuestal

Verdadero

Retroalimentacion

Incorrecto, es necesario realizar un casting explicito de double a float
Respuesta? (correcta)

Falso

Retroalimentacion

Correcto, el codigo no compilara porque es necesario realizar un casting explicito de double a float

Fuente: El autor
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Para el curso de pruebas unitarias se integra una actividad que se va
desarrollando a medida que avanza sobre el contenido del curso, de esta manera
logrando un curso mucho mas practico que el anterior

Imagen 31 Diagrama de la actividad de pruebas unitarias

Instalacion y

Configuracion de
JUnit

h A

Primera Prueba
Unitaria

Pruebas de nimera
mas grande

Correccion

NumeroMasGrande

+ max: int

+ obtenerNumeroMasGrande(int Lista[l): int

l

Todas las pruebas
Correctas

Fuente: El autor

9.6 DESPLEGAR CONTENIDOS

Para el despliegue de los contenidos Heinsohn facilita una cuenta en Totara con
los privilegios necesarios para editar y desplegar los cursos. A continuacion se
evidencia cada uno de los contenidos sobre la plataforma:
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Imagen 32 Resultado despliegue del curso de Java Basico

Pégina Principal  Mis cursos A tu medida  Plan camera - Ingenieros  JavaB

Usuarios en linea

(Ultimos 5 minutos)
Carlos David Caro Avila

Eventos proximos

No hay eventos proximos

Ir al calendario.
Nuevo evento.

Navegacion

Pégina Principal
* Area personal
P Paginas del sitio
P Mi perfil
¥ Curso actual
¥ JavaB
» Participantes
»
Java basico
Semana 1
Semana 2

Semana 3

v v Vv ww

Semana 4
P Mis cursos

b Cursos

Ja

Java basico

Bienvenido al Curso Basico de Java

Java es un lenguaje basado en C, que cumple con un conjunto de caracteristicas propias, las cuales a
través de este curso se busca abarcar proporcionando una base solida con respecto a tipos de datos y su
manejo, conceptos practicos de encapsulamiento, programacion orientada a objetos basica, distribucin
de clases y el manejo fundamental de excepciones.

El curso esta compuesto de paginas que le permitiran ver videos y contestar preguntas a medida que
avanza, ademas se ofrece recursos complementarios con el estudio de cada seccion semanal

acompafiados de un cuestionario. Una vez complete dicho cuestionario, este le otorgard acceso a una
siguiente seccion mas avanzada.

% Novedades

Semana 1

Semana 2

Metodologia y Condiciones Contenidos y Recursos

9
A

Actividades HEINSOHN Evaluacion y Certificado

Semana 3

Semana 4

<&
N

N —

Fuente: El autor
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Activar edicion

Usuario identificado

Carlos David Caro
Avila

Pais: Colombia

Ciudad: Tunja
ccaro@heinsohn.com.co

febrero 2015

Lun Mar Mié Jue Vie Sib Dom

23 24 25 2 27 28

Clave de eventos
@ Ocultar eventos
globales
@ Ocultar eventos de
curso
@ Ocultar eventos de
grupo
@ Ocultar eventos del
usuario



Imagen 33 Resultado despliegue pruebas unitarias primera semana

el

4gina Principal  Mis cursos A tu medida Plan camera - Ingenieros  PrueUn

Sase®

Pruebas unitarias
Bienvenido al Curso de Pruebas Unitarias

Activar edicion

(Ultimos 5 minutos)

Carlos David Caro Avila €l proceso de pruebas unitarias le ayudara a obtener reportes completos del estado de su

codigo, de esta manera optimizando su tiempo de trabajo al obtener la retroalimentacién
S - necesaria proveniente de su codigo. Sin el uso de pruebas unitarias dentro de un proyecto,
actual de sus programas y esperando a que funcionen bien. car|os David Caro
Pagina Principal Este curso esta dirigido al desarrollador del lenguaje Java que tenga algo de experiencia Avila
»-Aroa parsival escribiendo y disefiando codigo. ) e

Este curso se compone de dos semanas, donde para acceder a la segunda, tendra que responder 5 ;

b Ppaginas del sitio al cuestionario asociado a los temas fundamentales de pruebas unitarias de la primera semana Cigaac: Tunia

b Mi perfil ccaro@heinsohn.com.co

¥ Curso actual Semana 1
Bienvenido a la Primera Semana
En esta primera semana se trabajara con la configuracion

para realizar pruebas unitarias en el lenguaje Java, incluso
tendra la oportunidad de realizar su primera prueba febrero 2015

¥ PrueUn
b Participantes

unitaria y conocera de los conceptos fundamentales de la

b PN Lun Mar Mié Jue Vie Siab Dom
prueba unitaria

Seman@j
Seman: 2.3 A8 8T

»
P Pruebas unitarias
»
13

» Mis cursos " Primera Prueba Unitaria (] 9 10 u 2 " 15
¥ Cursos (= -, 3 . 1€ 17 18 19 20 u 2
~ Instalacién JUnit Framework sin IDE O
N 23 4 B 6 7 B
E Los Asserts de JUnit a
Witz Clave de eventos
= . O
El Framework JUnit @
» Ocultar eventos
N D Pruebas Unitarias Compuestas O globales
Qué es AJAX y como = =
funciona? * Clase NumeroMasGrande 0 Oculiarieventos de
o curso
« Cuestionario Semana 1 =

@ Ocultar eventos de

Imagen 34 Resultado despliegue pruebas unitarias segunda semana

>

QUEES AuAX Semana 2
¥ COMO FUNCIONA

¢Qué es AJAX, qué hace. CONTENIDOS Y RECURSOS

cémo funciona y qué significa

en Disefio Web? (Mas Info»)

ala$ da S en esta dltima
seccion se estudiaran los métodos para mejorar sus
pruebas unitarias. También encontrara una guia que
lo ayudara a determinar que pruebas realizar sobre
su codigo

« I

}Lﬁ‘ Configuracion Antes y Después de una Prueba O

Restringido: ‘No disponible hasta que |a actividad Cuestionario Semana 1 esté
marcada como completa

ya m m ‘(_"J Excepciones y JUnit O
Restringido: ‘No disponible hasta que |a actividad Cuestionario Semana 2 esté

The Enterprise Soci marcada como completa

| Pruebas a Realizar D

Restringido: ‘No disponible hasta que |a actividad Cuestionario Semana 1 esté

marcada como completa

m Cuestionario Semana 2 o]

Restringido: ‘No disponible hasta que la actividad Cuestionario Semana 1 esté
marcada como completa

Fuente: El autor
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10. CONCLUSIONES

Los objetivos propuestos en la pasantia se cumplieron en su totalidad,
involucrando diferentes técnicas y herramientas para lograrlo.

El uso de formatos para realizar un disefio instruccional de los cursos virtuales,
permite a otros departamentos evaluar y adaptar los contenidos de los mismos de
acuerdo a las condiciones actuales de la compafiia.

La interactividad ofrecida por las herramientas didacticas usadas cumple de
manera satisfactoria en la actualidad, sin embargo su funcionalidad dependera
directamente del navegador y puede que alguna de sus actualizaciones repercuta
sobre los contenidos obligandole a la empresa a actualizar este material.

Es necesario generar y entregar los contenidos desplegados en algun formato de
texto plano, para que la empresa pueda realizar cambios a futuro sin necesidad de
recurrir directamente a los elementos que estan en la plataforma virtual de
aprendizaje.

El proceso de esta pasantia evidencia un conjunto de habilidades adquiridas
durante las etapa de formacion Universitaria, las cuales se orientan para llevar a
cabo la gestion, investigacion y ejecucion del desarrollo de un producto formacién
virtual elaborado por un rol multidisciplinario con énfasis en desarrollo de software.

Durante la elaboracion de la pasantia se hace evidente la capacidad para asumir
responsabilidades a nivel laboral, teniendo en cuenta no solo los requisitos del
proceso, sino que también a las personas que se benefician del resultado de este
trabajo.

Una de las principales caracteristica que buscan las empresas de desarrollo de
software de hoy en dia en sus empleados, es la capacidad de asumir el liderazgo
de un grupo, facilitando el desarrollo y optimizando de esta manera el resultado de
sus productos.
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Anexo A. METODO PARA INCRUSTAR VIDEOS EN LAS PAGINAS DE
MOODLE

El siguiente cddigo presenta el método para incluir videos flash dentro de las
paginas de Moodle.

<!-Empieza objeto swf-->

<object width="600" height="400" classid="clsid:D27CDB6E-AE6D-11cf-96B8-444553540000"
codebase="http://download.macromedia.com/pub/shockwave/cabs/flash/swflash.cab#version=6,0,0,0"><param
name="movie"
value="http://tuaprendizaje.heinsohn.net.co/draftfile.php/2460/user/draft/388215048/Comentarios_moodle.swf"
/><param name="quality" value="high" /><embed width="600" height="400"
src="http://tuaprendizaje.heinsohn.net.co/draftfile.php/2460/user/draft/388215048/Comentarios_moodle.swf"
quality="high" type="application/x-shockwave-flash" pluginspage="http://www.macromedia.com/go/getflashplayer"
/></object>

<I--Termina objeto swf-->
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Anexo B. DIALOGO RELACIONADO CON LAS MODIFICACIONES
GENERADAS DEL PLUGIN (DIALOG.JS)

tinyMCEPopup.requireLangPack();
var EocontentquestionDialog = {
init : function() {
13
insert : function() {
/l/shortanswer
if(document.getElementByld('shortanswer_panel’).className == 'current’){
gtext=document.getElementByld('question-text’).value;
ganswer=document.getElementByld(‘question-answer’).value;
gfeedback=document.getElementByld(‘question-feedback’).value
if(document.getElementByld('yes').checked){
checkaccuracy = true;
lelse{
checkaccuracy = false;
}
var id = new Date().getTime();

var string = '<fieldset id ="eocontentquestion_fs"><legend id
="eocontentquestion_legend">Practice Problem</legend> \

<p class="instructions"><span style="font-size: large;">'+qtext+'</span></p> \

<p><textarea onFocus="this.value=\'\"" name="textarea" id="response-text'+id+"
cols="60" rows="2">Type your answer here!</textarea></p>\

<div id="answer'+id+" class="ot-hide"> \
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<p><span id="correct-answer'+id+" style="font-size:
large;">'+qanswer+'</span></p></div> \

<div id="feedback'+id+" class="ot-hide"> \

<p><span id="feedback-text'+id+" style="font-size:
large;">'+qfeedback+'</span></p></div> \

<p><a href="#"><button class="show_button" id="ot-show-
answer'+id+" type="button">Check Answer</button></a></p><p>\

<script type="text/javascript">// <|[CDATA[ \

YUI().use(\'node\', function(Y) { Y.all(\".ot-hide\").addClass(\'ot-
hidden\); \

var parent = Y.one(\'#ot-show-answer'+id+'\").get(\'parentNode\); \

parent.on(\'click\', function(e) { e.preventDefault(); var responseText =
Y.one(\'#response-text'+id+'\"); var feedbackText = Y.one(\'#feedback-text'+id+'\");
var correctText = Y.one(\'#correct-answer'+id+'\"); if
(responseText.get(\'value\').length >= 1 && responseText.get(\'value\’) = \'Type
your answer here!\') {\

if(‘+checkaccuracy+'){ \

if(responseText.get(\'value\') == correctText.get(\'innerHTML\")){ \
correctText.set(\'innerHTMLV\', \'Correct! \'+correctText.get(\'innerHTML\"));} \
else{ \

correctText.set(\'innerHTMLY\, \'Sorry thats incorrect.
\'+correctText.get(\'innerHTML\)+\' is the correct answer.\');}} \

else{correctText.set(\'innerHTML\', \'The correct answer is
\'+correctText.get(\'innerHTML\"))}Y.all(\'#answer'+id+'\").removeClass(\'ot-
hidden\').addClass(\'ot-shown\); Y.one(\'#feedback'+id+'\").removeClass(\'ot-
hidden\').addClass(\'ot-shown\’); Y.one(\'#ot-show-answer'+id+'\").hide();} else {
alert("Please fill in a response to the question.”); } }; D/l
]I></script></p></fieldset><p><br></p>';
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} /l/lend shortanswer

else if (document.getElementByld('multichoice_panel’).className ==
‘current’){

/lalert('mc');

var answer=0;

var id = new Date().getTime();

var gtextmc = document.getElementByld(‘question-textmc').value;

var gfeedback=document.getElementByld('question-
feedbackmc').value

/lalert(‘qtext'+qgtextmc);

var arr = document.getElementsByClassName("answer");
var count = 1,

var mestr =";

/[console.log(arr.length);

for(i=1;i <= arr.length;++i){

var gtext = document.getElementByld(‘answertext'+i).value;

if(qtext = "}

mcstr = mestr  +  <li><input name="answer'+id+
value="+count+" type="radio" />' +qtext+'</li>";

count=count+1;

}
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}

/lalert(mcstr);
/llget checked button
var radios = document.getElementsByName(‘answer’);
//console.log(radios);
for (var i = 0; i < radios.length; i++) {
var button = radios]i];
if (button.checked) {
answer =i+ 1;

/lalert(answer);

if(answer==0){return alert("You didn\'t choose a correct answer!")}

var string = '<fieldset id ="eocontentquestion_fs"><legend id
="eocontentquestion_legend">Practice Problem</legend> \

<p class="instructions"><span style="font-size: large;">'+qtextmc+'</span></p> \
<ol>'+mcstr+'</ol> \

<p><button class="show_button" id="check_ answer'+id+"™ name="check answer"
type="button">Check Answer</button><span style="font-size: large;"
id="result'+id+""></span></p>\

<div id="feedback'+id+" class="ot-hide"> \
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<p><span id="feedback-text'+id+" style="font-size:
large;">'+qgfeedback+'</span></p></div> \

<script type="text/javascript">// <|[CDATA[ \
YUI().use(\'node\', function(Y) { Y.all(\'.ot-hide\').addClass(\'ot-hidden\’); \
var parent = Y.one(\'#check_answer'+id+""); \
parent.on(\'click\', function(e) { \
if(Y.one(\'inputfname=answer'+id+']:checked\')){ \
var value = Y.one(\'inputfname=answer'+id+']:checked\').get("value"); \
if (value=="+answer+") { \
Y.one(\'#result'+id+'\").set(\'innerHTMLV\', \' Correct Answer!\'); \
}else { \
Y.one(\'#result'+id+'\").set(\'innerHTML\', \' Please Try Again!\'); \
P\

Y.one(\'#feedback'+id+'\").removeClass(\'ot-hidden\").addClass(\'ot-
shown\’); \

P
else{ \
alert("Please make a choice."); \
1\
i\
»i\

Il N]></script></fieldset><p><br></p>"
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} //lend multichoice

else if(document.getElementByld(‘'multiselect_panel’).className == "current’){

var answer=0;
var id = new Date().getTime();
var gtextmc = document.getElementByld('question-textms').value;

var gfeedback=document.getElementByld(‘question-
feedbackms').value

[lalert(‘gtext'+qtextmc);

var radios = document.getElementsByClassName(‘answerms');

var count = 1,

var mestr =";

/[console.log(arr.length);

/[button = arrfi];

for(var i=0 ;i < radios.length; ++i){
var button = radios]i;

var gtext = button.value;
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if(qtext = """}

mcstr = mestr +  <li><input class="answerms'+id+
name="answerms'+id+" value="+count+" type="checkbox" />' +qtext+'</li>';

count=count+1;

}
}

/lalert(mcstr);

/llget checked checkboxes

var answerstr = ",

var radios = document.getElementsByName(‘answerms’);

//console.log(radios);

for (var i = 0; i < radios.length; i++) {
var button = radios]i];
if (button.checked) {

j=i+1;

answerstr = answerstr+'," + j.toString();
/[ answer =i+ 1;

/[ alert(answerstr);

}

}

iflanswerstr=="){return alert("You didn\'t choose any correct
answers!')}
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var string = '<fieldset id ="eocontentquestion_fs"><legend id
="eocontentquestion_legend">Practice Problem</legend> \

<p class="instructions"><span style="font-size: large;">'+qtextmc+'</span></p> \
<ol>'+mcstr+'</ol> \

<p><button class="show_button" id="check_answer'+id+" name="check_ answer"
type="button">Check Answer</button><span style="font-size: large;"
id="result'+id+"></span></p>\

<div id="feedback'+id+" class="ot-hide"> \

<p><span id="feedback-text'+id+" style="font-size:
large;">'+qfeedback+'</span></p></div> \

<script type="text/javascript">// <I[[CDATA[\
YUI().use(\'node\', function(Y) { Y.all(\'.ot-hide\').addClass(\'ot-hidden\); \
var parent = Y.one(\'#check_answer'+id+""); \
parent.on(\'click\', function(e) { \
if(Y.one(\'inputiname=answerms'+id+.checked\)){ \
var responsestr = \'\'; \

var ckboxs =
document.getElementsByClassName(\'answerms'+id+'\'); \

for(i=0; i < ckboxs.length;i++){ \
var button = ckboxsi]; \
if (button.checked) { \
j=i+1;\
responsestr = responsestr+\',\' + j.toString(); \
J
Ja
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if (responsestr==\"+answerstr+\) { \
Y.one(\'#result'+id+'\").set(\'innerHTML\', \' Correct Answer!\'); \
J

else{ \

Y.one(\'#result'+id+'\").set(\'innerHTML\', \' Please Try Again!\’); \
P

Y.one(\'#feedback'+id+'\").removeClass(\'ot-hidden\").addClass(\'ot-
shown\’); \

J
else{ \
alert("Please make a choice."); \
J
D\
D;\

Il N|></script></fieldset><p><br></p>',

else { /lreveal panel

var id = new Date().getTime();

gtext=document.getElementByld('question-textrev’).value;
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gfeedback=document.getElementByld(‘question-feedbackrev’).value;

var string = '<fieldset id ="eocontentquestion_fs"><legend id
="eocontentquestion_legend">Practice Problem</legend> \

<p class="instructions"><span style="font-size: large;">'+qtext+'</span></p> \

<p><a href="#"><button class="show_button" id="ot-show-answer'+id+"
type="button">Reveal Answer</button></a></p>\

<div id="feedback'+id+" class="ot-hide"> \

<p><span id="feedback-text'+id+" style="font-size:
large;">'+qfeedback+'</span></p></div> \

<p><script type="text/javascript">// <|[CDATA[ \

YUI().use(\'node\', function(Y) { \
Y.all(\'.ot-hide\").addClass(\'ot-hidden\"); \

var parent = Y.one(\'#ot-show-answer'+id+'\").get(\'parentNode\); \

parent.on(\'click\', function(e) { e.preventDefault(); \

if(Y.one(\'#ot-show-answer'+id+'\").get(\'innerHTMLY\") ==
\'Reveal Answer\'){ \

Y.one(\'#eedback'+id+'\").removeClass(\'ot-
hidden\').addClass(\'ot-shown\'); \

Y.one(\'#ot-show-answer'+id+'\").set(\'innerHTMLY\', \'Hide
Answer\’); \

3\
else{ \

Y.one(\'#feedback'+id+'\").removeClass(\'ot-
shown\').addClass(\'ot-hidden\’); \

Y.one(\'#ot-show-answer'+id+'\").set(\'innerHTMLY\', \'Reveal
Answer\); \
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1\

i\
DR
</script></p></fieldset><p><br></p>'
}
tinyMCEPopup.editor.execCommand('mcelnsertContent’, false,
string);
I }
tinyMCEPopup.close();
}
¥

tinyMCEPopup.onlinit.add(EocontentquestionDialog.init, EocontentquestionDialog);
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