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PREFACIO

A primera vista un proyecto de CMS/LMS so6lo podria ser uno mas en la inmensa
lista de CMS y LMS (mas CMS que LMS) gratuitos para Internet.

Pero muchos de los proyectos de CMS/LMS no fueron disefiados para correr en
un ambiente de alojamiento compartido, sino en un servidor dedicado y con

muchos recursos a su disposicion.

Varios de los proyectos CMS/LMS tienen buenas ideas y practicas de
programacion, pero al tratar de cubrir cada posible y sencillo escenario comienzan
a evidenciarse los intercambios de rendimiento por funcionalidad, reduccion en la
usabilidad, problemas para adaptar el punto de vista o implementacion de los

creadores del proyecto a nuestra aplicacion (implementacion) especifica.

Nuestro proyecto o aplicacion Web (al cual nos referiremos a menudo como
Mudjungle) intenta ser diferente, al enfocarse en las necesidades Yy
funcionalidades mas importantes que nos puede ofrecer un proyecto de
CMS/LMS. De esta manera podemos estar seguros que nuestro software es mas
rapido, facil de usar y adaptable a las necesidades comunes de la persona o

institucion que desee utilizar la aplicacion.

Finalmente, a lo largo de este documento recopilamos ideas importantes y
experimentos que pueden servir como buenos lineamientos y metodologia para
investigar como podemos tomar decisiones importantes acerca del disefio y

desarrollo de una aplicacion Web.
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1. MARCO REFERENCIAL

Veamos los antecedentes y planteamientos iniciales que posibilitaron la viabilidad

del proyecto.

1.1 Antecedentes

En los dltimos afios Internet ha tenido un gran crecimiento; crecimiento que ha
permitido la utilizacion de mas y mejores recursos para el desarrollo de sitios Web.
En un inicio, los sitios Web se construian a partir de cédigo HTML, de forma que el
contenido de las paginas era totalmente estatico, y su desarrollador debia de
tener cierto nivel de conocimiento acerca de este lenguaje para poder tener un

sitio Web completo.

Conforme el tiempo avanzo se hizo evidente para los desarrolladores Web que las
paginas que componian el sitio Web contaban con caracteristicas comunes y fue
asi como luego se comenzaron a utilizar plantillas o templates, que daban a los
desarrolladores un marco de trabajo sobre el cual empezar a elaborar las paginas
Web, sin tener que estar programando una y otra vez las mismas funciones para
cada pagina, lo cual disminuyo considerablemente el tiempo de desarrollo por

pagina Web.

La creacion de lenguajes de Scripting permitié que el contenido que componia las
paginas Web pudiera ser generado de manera dinamica con lo que el tiempo en el

mantenimiento del sitio Web disminuyo radicalmente.

Sin embargo hacer uso de las bondades que nos brinda un lenguaje de
programacion Web, no era algo que pudiera hacer con facilidad un disefiador Web
0 usuario sin conocimientos de programacion. Luego asi, surge la idea de hacer
accesibles las caracteristicas de los lenguajes de programacion Web a cualquier

usuario con conocimientos basicos de Internet.

Asi en la actualidad nos encontramos en un punto donde casi cualquier usuario de

Internet puede crear su propio sitio Web, con funciones relativamente complejas y



sin la necesidad de saber demasiados detalles acerca de programacion Web. Lo
anterior se conoce como la implementacién de portales Web, los cuales estan

dotados con caracteristicas de gestion y manejo de contenidos (CMS).

Otra gran herramienta que surge de manera similar a los CMS, son los sistemas
de gestion de aprendizaje o LMS (Learning Management System), los cuales nos
permiten publicar y administrar contenido para educacion a distancia o a través de

Internet.

1.1.1 Eventos Importantes en la Evolucion de los CMS y LMS

Lo anterior constituye un relato breve acerca de como hemos llegado a la era de
los portales Web que utilizan CMS para su funcionamiento, pero lo que hemos
expuesto quedaria hasta cierto punto incompleto y vacio, sino tomamos en cuenta
datos histéricos que fundamenten la informacién, por lo que a continuacion
mencionamos hechos importantes en la evolucion de Internet hacia lo que ahora
son los CMS’s y LMS.

- 1960 -PLATO (Programmed Logic for Automatic Teaching Operations -
Légica Programada para Operaciones de Ensefianza Automatica) sistema
desarrollado en la Universidad de lllinois en Urbana-Champaig. El sistema
permanecio operativo hasta mediados de 1990.

- 1982 — CALC (Computer Assisted Learning Center) Centro de Aprendizaje
Asistido por Computadora. ElI Centro de Aprendizaje Asistido por
Computadora fue fundado en 1982 en Ridgee, New Hampshire, como un
pequeio centro de aprendizaje basado en computadora, desarrollado para
adultos. El centro estaba basado en los mismos enfoques de hoy en dia,
proveer aprendizaje de calidad a los estudiantes individuales a través de

Computadoras.



1984 - CSILE, un sistema multimedia para el conocimiento educativo,
desarrollado por Scardamalia y Bereiter en el Instituto para los Estudios en
Educacion de Ontario. CSILE esta basado en el aprendizaje auto-regulado
de Zimmerman (1989) (el término CSILE es aprendizaje intencional) y una

vision constructivista del aprendizaje.

1994/1995 - CALCampus fue el primero en desarrollar e implementar el
concepto de escuela basada en un sistema totalmente online. A través de la
administracion de la misma, se realizaban clases en tiempo real, y se
proporcionaban materiales realizados con QuantumLink campus. Esta fue
una ruptura con los anteriores métodos de educacién a distancia ya que
termind la distancia que aislaba al estudiante del profesor y de los

comparieros de clase.

1998 - CNAMS 1.0. The Cisco Networking Academy Management System
(CNAMS) Desarrollado con el objetivo de facilitar la ensefianza, dando

acceso a foros, gradebooks y otras herramientas.

2002 — Moodle. Es un sistema de gestién de cursos (Course management
system CMS) de libre distribucion, que ayuda a los educadores a crear
comunidades de aprendizaje en linea. Moodle tiene las caracteristicas que
se esperan de un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA), entre las que

podemos mencionar:
o Foros
o Gestion de contenido (recursos)
o Cuestionarios con distintos tipos de preguntas
o Blogs
o Wikis

o Base de datos de actividades



o Encuestas
o Chat

o Glosarios

En la universidad Don Bosco también se han desarrollado sistemas similares o
con caracteristicas LMS, tratando de fomentar la ensefianza a distancia o
automatizar procesos como encuestas y evaluaciones para ahorrar tiempo. Dos

sistemas tienen estas caracteristicas los cuales son:

- 2005 - SISEV (Sistema Evaluativo Virtual) Sistema informéatico instalable
para plataformas GNU/Linux y Microsoft, basado en herramientas de
software libre para la evaluacion de examenes en linea, aplicado a

diferentes niveles educativos.

- 2005 - Sistema Experto para la Aplicacion de Pruebas Psicométricas.
Aplicacion orientada a la medicibn de caracteristicas psicolédgicas
especificas en las persona. La relacion de esta es el sistema de aplicacion

de pruebas o evaluaciones de forma generalizada.

1.2 Definicion tentativa del Tema

“‘Sistema de administracion de contenido / sistema de administracion de
aprendizaje de distribucion libre para servidores de alojamiento compartido en

Internet”

Consiste en llevar a cabo el disefio y la programacion computacional de un
sistema que tenga la capacidad de servir como una herramienta de publicacién,
administracion y acceso de material pedagdgico y de la moderacion de quienes

publican y acceden a este material; de manera tal que tanto quien publica como



quien accede a estos contenidos, no precisen de dominar aspectos de
programacioén computacional o de plataforma Web, sobre la cual trabaja, para

efectuar sus respectivos rubros.

Ademas se persigue gue el sistema pueda ser implementado en un proveedor de
alojamiento Web de uso general y compartido; es decir, que el sistema sea capaz
de funcionar en un servidor Web genérico que Unicamente posea los servicios
basicos de Hosting y en el cual, ademas, se alojen mdultiples sitios Web, esto

debido a que es la opcidon mas comun y econdmica del mercado actual.

Por ultimo, el sistema ser& desarrollado bajo lineamientos de caracter estandar y
con derecho de distribucion libre para que pueda ser utilizado por quien asi lo
desee y con la posibilidad de ser escalable y modular para quienes quieran

complementar su desarrollo.

1.3 Planteamiento del Problema

Con el subito apogeo que ha tenido Internet en El Salvador, queda a la luz la
posibilidad de desarrollar cursos de educacion a distancia via electrénica o e-
Learning, como un medio de difusion de informacion para todas las personas que

tengan acceso a este medio.

Los factores que han promovido la aparicion de cursos de educacién a distancia a

través de Internet son:
e Los estudiantes desean aprender a través de Internet.

e El limitado tiempo de quienes desean estudiar pero que tienen que trabajar

y estudiar al mismo tiempo.
e Lareduccion de costos del acceso a Internet.

e Los costos de un sistema propietario.



Los estudiantes desean aprender por Internet

No es de extrafiarse que en la actualidad nifios de primaria posean una gran
habilidad en el manejo de Internet. Esta habilidad tan temprana puede ser
aprovechada para abrir un universo de posibilidades en cuanto a la cantidad de
recursos que ofrece Internet actualmente, es posible proveer un entorno
adecuado, ayudado por imagenes y recursos multimedia como una alternativa de

aprendizaje para los menores.

El uso de Internet como herramienta didactica se hace mas evidente conforme
avanza el proceso de aprendizaje, pues ahora la busqueda de informacion por
Internet se ha vuelto algo comun entre estudiantes de secundaria y universitarios;
y aunque cabe mencionar que no todas las fuentes de informacion son confiables,
con el paso del tiempo fuentes como la Wikipedia han tomado mucho relevancia,
al depurar en gran medida la calidad de la informacion que ofrecen.

Aprovechando todos estos factores, se visualiza un panorama favorable para la
implementacion de un sistema de educacion a distancia que aproveche la

plataforma de Internet como medio de difusiébn masivo.

El limitado tiempo de quienes desean estudiar pero que tienen que trabajar y

estudiar al mismo tiempo

En un mundo que avanza a un ritmo tan acelerado y que se encuentra en
constante movimiento, el tiempo se convierte en un factor critico en el diario vivir
de las personas, esto sumado a los altos costos de transporte, tanto de tiempo
como monetarios que implican movilizarse de un lugar a otro. Esto limita de tal
manera a las personas que el uso de Internet como herramienta de aprendizaje se

convierte mas en una necesidad inmediata mas que una opcion.

Esta necesidad viene dictada por el ritmo de vida contemporaneo; tener la
posibilidad de acceder a cualquier hora y virtualmente de cualquier lugar a



Internet, la convierte la Unica alternativa para poder impartir contenido y que el

interesado pueda acceder en el momento que mejor le favorezca.

La reduccién de costos del acceso a Internet

Con el crecimiento desmesurado de Internet, la adquisicion de un acceso a
Internet pasé de ser un lujo a una necesidad, al dotar de poderosas herramientas
gue nos permiten ahorrar tiempo y dinero. Es por esto el notable incremento en la
demanda de enlaces que permiten a los proveedores crear mejores ofertas, con
precios realmente competitivos y accesibles, permitiendo que Internet y todas sus

ventajas y herramientas estén mucho mas cerca.

Los costos de un sistema propietario

Aunque para ciertas entidades es posible afrontar con los costos de un sistema de
educacion propietario con caracteristicas muy innovadoras, la posibilidad de la
existencia de un CMS/LMS de distribucion libre es mucho mas eficiente desde el
punto de vista econdmico; aunque sus caracteristicas estén mas limitadas, esto se
compensa con el hecho de poseer gran potencial de escalabilidad, y con la opcion
de mucho mas gente trabajando sobre el, gracias al derecho de libre distribucién,

puede llegar a igualar a un sistema propietario en poco tiempo.

1.3.1 Razones sociales

Nuestro pais El Salvador como es de todos sabido, esta catalogado como un pais
del tercer mundo o con un alto indice de pobreza. En este sentido es logico pensar
gue la mayoria de personas que poseen una compafiia se encuentren en la franja
de pequefia y mediana empresa y que por lo tanto, no tienen acceso a ciertos

recursos principalmente econdmicos que las empresas grandes si pueden.

La globalizacion por su parte ha traido nuevos retos a las pequefias y medianas
empresas (PYMES), algunos de estos retos tienen que ver con difundir o
promover los productos o servicios que la empresa ofrece, y hacer llegar esta voz

hasta los lugares mas lejanos que se pueda es algo que Internet viene a



solucionar, por lo que una empresa cuente con una pagina Web ya no es un lujo
(antes considerado hasta un lujo innecesario) sino que es una necesidad y una

ventaja potencial en el mercado.

De manera similar en las escuelas o instituciones publicas se hace necesario
incorporar nuevas metodologias que permitan a los estudiantes acceder al mundo
de conocimientos que esperan en Internet. Pero navegar por Internet aunque es
algo beneficioso que nos permite aprender sin barreras, se queda hasta cierto

punto incompleto sino explotamos todo lo que nos puede ofrecer.

Aqui es donde aparecen los sistemas para gestion del Aprendizaje o LMS que nos
permiten llevar de la mano las clases tradicionales o presénciales con el recurso

tecnoldgico o Internet.

Pero todo lo anterior, desde crear un sitio Web para una PYMES o darles a los
estudiantes una herramienta de aprendizaje a través de Internet, parece hasta
cierto punto ideal cuando nos ponemos a pensar en cuanto podria llegar a costar
econémicamente los proyectos descritos con anterioridad. Asi es necesario
demostrar como podemos disminuir los costos de desarrollo e implementacién de

estos proyectos.

Debido a ser un proyecto de proyecciéon social, los costos de desarrollo no son
tomados en cuenta, pero los costos de implementacion si y a continuacion

mencionaremos los costos mas importantes de mayor a menor:

e Centro de Computo. Constituye la inversion inicial y mas fuerte en la

implementacion del proyecto.

e Conexion a Internet. Es una inversién que se hace mes a mes para poder
acceder a Internet a través de un enlace proveido por un ISP o Proveedor

de Servicios de Internet.



e Web Hosting. También es una inversion mensual pero mas pequefa, que
esta constituida por un servidor Web que nos permite almacenar nuestro

sitio Web o curso de educacion en Internet.

Hemos mencionado que los costos descritos anteriormente vienen de mayor a
menor, pero esto sélo es posible si escogemos en la parte de Web Hosting, un
servidor de alojamiento compartido, pues también existen servidores dedicados
que ofrecen mejores caracteristicas pero a costa de un precio mas elevado. A
continuacion veamos unas tablas comparativas con los costos de los diferentes

tipos de servidores.



1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General

Desarrollar un LMS/CMS de cédigo abierto para la publicacién, administracion y
acceso de material didactico, que cuente con la capacidad de poder ser

implementado en un servidor de alojamiento compartido en Internet.

1.4.2 Objetivos Especificos

e Desarrollar un CMS con la capacidad para la publicacion de contenidos a
través de entradas de BLOG, como de la administracion de perfiles para la
regulacion del acceso y modificacion sobre dichos contenidos; ademas con

la posibilidad de personalizar su apariencia.

e Disefiar y desarrollar un sistema LMS para publicacibn de cursos y
contenidos de aprendizaje, con caracteristicas de seguimiento de los

contenidos abarcados por cada estudiante.

e Desarrollar un CMS/LMS liviano y de buen rendimiento para ser

implementado en un servidor de alojamiento Web compartido.

e Desarrollar un repositorio para albergar de una manera organizada los
contenidos de aprendizaje y tener la posibilidad de re-utilizarlos en el

futuro si se requiriese.
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1.5 Justificacion del Tema

En un sitio Web con potencial para manejar grandes cantidades de informacion a
corto o mediano plazo, la incorporacion de un CMS viene a ser un cambio
bienvenido, ya que conforme el volumen de informaciébn aumenta, el
mantenimiento del sitio Web se hace mas dificil y requiere mas tiempo llevarlo a

cabo.

Lo mismo podemos decir de un LMS, incorporar uno que acomparie el desarrollo
de una asignatura o curso es algo necesario hoy en dia, como demuestra el
estudio “An approximation to estabilish Internet profiles for teachers and students
at computer science school”, los estudiantes opinan que el método de entrega de
la clase debe ser 50% presencial y 50% en linea o utilizando alguna herramienta

tecnolégica como un LMS o sitio Web que acomparie el desarrollo del curso.

Sin embargo, actualmente en el mercado existen muchos CMS/LMS que ademas
de ser muy buenas y tener un historial de desarrollo bastante amplio, tienen
licencia de software libre, lo que quiere decir que podemos utilizarlas sin costo
alguno. Entonces porque pensar en crear o desarrollar algo, si ya existen

aplicaciones de software muy buenas y que ademas son gratuitas?

Una de las razones tiene que ver con los requerimientos de Hardware y Software
que dichas aplicaciones requieren, pues conforme el tiempo han ido aumentando
sus funcionalidades pero a costa de mayores requerimientos en Hardware y
Software, como por ejemplo, mayor ancho de banda o acceso a mas recursos y

memoria del servidor.

Lo anterior podemos comprobarlo al montar un LMS como Moodle en un servidor
de alojamiento Web compartido, pues aunque si funciona y trabaja bien para
algunos usuarios conectados simultaneamente, dicho LMS no esta
especificamente disefiado para trabajar en servidores compartidos, con lo que el
portal Web se vuelve demasiado lento cuando aumenta el numero de peticiones o

usuarios conectados al servidor donde se encuentra montada la aplicacion LMS.

11



Sin embargo, aunque lo anterior es valido, muchos dirian que la lentitud de
respuesta a los usuarios por parte del servidor es un sacrificio o deficiencia que
hay que aguantar y que si queremos superarlo es necesario pensar en actualizar
nuestro servicio de alojamiento Web, algo que como vimos antes, no es tan facil
considerando el presupuesto limitado con que cuentan las PYMES o escuelas o

instituciones publicas.

Pero la raz6n mas importante para hacer algo que se ha hecho varias veces
antes, es incorporar algo nuevo o mejorar algo existente y por ello el proyecto
persigue desarrollar un software liviano que cumpla las funcionalidades basicas
que requiere la creacion de contenidos y cursos de educacion a través de Internet,
nada mas nada menos, con lo que el proyecto no pretende agregar
funcionalidades adicionales que aunque importantes, bien podemos vivir sin ellas

en el contexto en el que se va a utilizar el proyecto.

Otra de las cosas que el proyecto de manera especial persigue y pretende
alcanzar, es incorporar actividades interactivas o multimedia que ayuden a reforzar
los conceptos aprendidos, pero que también agreguen un poco de entusiasmo y
creatividad al que algunas veces es aburrido y repetitivo proceso de aprendizaje,
haciendo este al final mas ameno y agradable.

Aunque el objetivo del trabajo de graduacién no es el hacer una aplicacion que
trate de competir de ninguna manera contra Moodle, ni contra cualquier otra
plataforma CMS/LMS existente, ya sea comercial o de libre distribucion, se
efectuaran algunas pruebas béasicas de rendimiento a Moodle y a la aplicacién
propuesta para justificar el desarrollo del presente trabajo de graduacion y
demostrar que el sistema tendra un mejor rendimiento que la plataforma mas

completa existente actualmente.
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1.6 Alcances

El sistema CMS permitira la creacion de un menu o barra de navegacion

para acceder a las diferentes paginas del sitio Web.

La aplicacion proveera tres diferentes niveles de acceso con diversas

caracteristicas y permisos acorde al rol que al usuario se le asigne.

El CMS permitird la personalizacion de la apariencia de la aplicacion al

hacer uso de plantillas basadas en hojas de estilo en cascada o CSS.

El LMS tendra la capacidad de interpretar y utilizar archivos con paquetes
didacticos empaquetados utilizando un estandar local.

1.7 Limitaciones

Para el desarrollo de la aplicacién no se podra hacer uso de herramientas
de alto nivel de programacién Web, como Visual ASP .NET o Java Server
Faces; debido a que si utilizacion conlleva a la necesidad de el uso de
servicios dedicados que un alojamiento Web compartido no tienen la

capacidad de ofrecer.

El sistema no podra hacer uso de recursos del algun sistema operativo
especifico, como acceso al sistema de archivos o llamadas a funciones

especificas de éste.

No soportard ningun tipo de interpretacion basada en el estandar SCORM.

13



2. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

Veamos los métodos y técnicas que se han utilizado para saber la necesidad y
beneficios del proyecto.

2.1 Tipo de Investigacidn

Para las fases de investigacion del proyecto fue necesaria la utilizacion de
diversos métodos de investigacion, de tal forma que se pudiese cubrir de la mejor
manera cada uno de los rubros que abarcan el alcance del proyecto. Para la
ilustracion general de los conceptos béasicos de la plataforma asi como de
recopilacion de antecedentes con respecto a los factores diferenciadores con
sistemas ya existentes, el tipo de investigacion seleccionado fue el de entrevista
con personal capacitado en E-Learning y técnicas de educacion a distancia, asi
como con experiencia en la utilizacion, practicidad de uso y rendimiento de

sistemas los sistemas mas utilizados de esta naturaleza actualmente.

En el area del funcionamiento e implementacion de sistemas afines se llevo a
cabo una investigacion del tipo bibliogréfica; para conocer que tipo de
funcionalidades son las primordiales en un sistema de este tipo, ademas de poder
tomar nociones de la forma correcta y optima de la implementacion de estas
funciones. También fue requerida la investigacién bibliografica como forma de
apoyo al momento de la programacién de las funciones, para la busqueda de

funciones nativas y la sintaxis propia del lenguaje seleccionado.

Finalmente para poder medir el nivel de difusion de estas tecnologias asi como la
acogida por parte de las personas a quienes va dirigido este tipo de aplicaciones,

se llevo a cabo una investigacion a través de una breve encuesta.
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2.2 Poblacion y Muestra

En la investigacion de los antecedentes de los problemas de rendimiento y de
practicidad en la funcionalidad los sistemas mas populares actualmente
implementados se recurrieron a entrevistar a dos profesionales en la materia,
quienes con sus puntos de vista y experiencias dieron la informacion necesaria

para poder justificar la problemética que da cabida al proyecto.

En cuanto a el estudio de conocimiento de las tecnologias de E-Learning, asi
como de la acogida de la solucion por parte del los potenciales usuarios meta de
la aplicacion, se llevo a cabo una encuesta a un grupo de cincuenta personas,
entre estudiantes de nivel medio y superior y profesionales de diversas disciplinas
técnicas y empleados en areas técnicas con grados académico de bachilleres.
Este grupo conforma una muestra significativa de los potenciales usuarios hacia

quienes esta enfocado un sistema de administracion de contenidos didacticos.

2.3 Técnicas y Herramientas de Investigacion

La técnica empleada para la investigacion de antecedentes e informacién técnica y
empirica de los origenes de la problematica fue la entrevista. Basicamente se llevo
a cabo una reunién presencial con profesionales en el area y se discutié cuales
son los factores que podrian llevar a diferenciar la solucion propuesta con respecto

a los sistemas que actualmente existen.

Para la investigacion de aspectos técnicos de funcionalidad e implementacion del
software, se recurrié a la investigacion bibliografia de cada uno de estos aspectos.
Cabe destacar que la herramienta mas explotada en este rubro fue el Internet, de
donde se obtuvieron datos de las funcionalidades de sistemas afines, asi como
informacion técnica que sirvio de referencia para la programacion de los
componentes que lo integran. También se experimento con sistemas similares

para comprobar su funcionalidad, rendimiento y sencillez de uso. Adicionalmente
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se conté con el apoyo de libros de referencia para los aspectos de

implementacion.

En cuanto a la investigacion del conocimiento de tecnologias de educacion a
distancia, asi como para conocer la posicion de los usuarios finales de este tipo de
soluciones, se recurri6 a una encuesta. La encuesta fue llevaba a cabo con
preguntas cerradas de forma que se pudiera obtener un resultado cuantitativo de

la opinién de los potenciales usuarios.

2.4 Presentacion y Analisis de Resultados

La entrevista que se llevo a cabo, se conformé por 5 preguntas cerradas que
tenian como por objetivo dar a conocer acerca de cuanto la gente hacia quienes
va dirigidas este tipo de aplicacién, y de la acogida que podria llegar a tener.
Ademas saber qué factores son para el usuario diferenciadores, en cuanto a la
funcionalidad de una aplicacién versus la flexibilidad y complejidad de uso que

esta acarrea.
Las preguntas y los respectivos resultados obtenidos se ilustran a continuacion:

1. ¢Le parece productivo o beneficioso que se imparta un curso a distancia,

sin tener que asistir a una institucién educativa personalmente?

Resultado:

Si 56%
No 44%

2. ¢Sabe lo que es E-Learning o ha escuchado alguna vez hablar de este

término?

Resultado:

Si 86%
No 14%
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3. ¢Ha escuchado, visto o utilizado alguna herramienta de E-Learning en su
centro de estudios o trabajo?

Resultado:

Si 36%
No 64%

4. ¢(Cree que seria un buen aporte la implementacion de un sistema de
publicacién de material didactico via Web ya sea para una catedra completa

0 solo como material de apoyo?

Resultado:

Si 92%
No 8%

5. ¢Como estudiante o profesional que se desarrollo en el entorno nacional
actual, que caracteristicas considera mas importantes en un sistema de E-
Learning, la flexibilidad del sistema a costa de un alto nivel de complejidad
tanto para los sistemas informaticos como para los usuarios, o la
funcionalidad, practicidad y sencillez de uso en un sistema que cumple con

las caracteristicas estrictamente necesarias?

Resultado:
Funcionalidad - Sencillez 50%
Flexibilidad - Complejidad 36%
No aplica 14%

Cabe mencionar que en la dltima pregunta, existe un tercer rango que a pesar de
ser una encuesta cerrada fue considerada y esto debido a que un porcentaje de la
poblacién respondidé no tener conocimiento acerca del E-Learning y por lo tanto,

no tenia opinién al respecto para esta Ultima pregunta.
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2.5 Interpretaciéon de los Datos

En la primera pregunta, el objetivo es identificar de qué forma el potencial usuario
actual tiene como una opcion factible la educacion a distancia, en independencia
del medio de donde provenga, sea esta correspondencia, radio, television o
Internet. Los resultados indican que tiene muy buena acogida este enfoque
educativo pero que de igual forma existe un sector sensible de la poblacion la cual

no toma a bien esta metodologia.

La segunda pregunta va enfocada a monitorear que nivel de conocimiento se tiene
acerca del E-Learning o educacion via electrénica especificamente. Esto como un
parametro de medicion de la difusién de estas tecnologias. Segun la informacion
recabada, el termino estd bastante bien difundido en la poblacién estudiada,

existiendo solo un porcentaje minoritario que no sabia nada al respecto.

Saber si el encuestado ha tenido contacto con algun sistema de E-Learning es el
objetivo de la tercera pregunta. A juzgar por los datos obtenidos es una cantidad
minoritaria de personas las que han tenido contacto con un sistema de esta

naturaleza.

La cuarta pregunta esta orientada a develar la acogida de una solucién como la
que se propone con el presente proyecto. Se descontextualiza como una solucion
de E-Learning, y a cambio se propone una expiacion sencilla pero concreta de
que es lo que se ofrece, para que cualquier encuestado pudiese opinar al
respecto. A partir de los resultados podemos decir que tiene una muy buena

acogida por los usuarios una solucion de esta naturaleza.

La quinta y ultima pregunta tiene por finalidad palpar de alguna manera un factor
gue es uno de los diferenciadores con respecto a Software ya existentes y que
cumplen con la misma tarea que el propuesto. La inmensa flexibilidad de estos
sistemas los vuelve de sobre-manera completo pero al mismo tiempo demasiado

complicado de usar.
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Esto implica un costo de aprendizaje del uso del sistema que segun lo aqui
propuesto, tiene un impacto negativo en la primera impresion del usuario hacia el
sistema, creando algun grado de apatia hacia €l. Segun la informacion obtenida,
esta percepcion la comparten también un grupo sensiblemente mayoritario de los
encuestados, dando prioridad a la sencillez de uso que a la flexibilidad de un

sistema mas complejo.
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3. SITUACION ACTUAL

A continuacion veremos las condiciones actuales del funcionamiento del sistema y

los usuarios que se ven involucrados.

3.1 Funcionamiento del Sistema Actual

El sistema actual permite crear sitios Web de una manera sencilla y r4pida, sin
tener conocimientos del lenguaje de hipertexto (HTML) o algun otro lenguaje de
programacion. Esta aplicacibn contiene herramientas de administracion que
permiten la personalizacion del portal o sitio Web creado y mantenerlo actualizado
sin tener que hacer pesadas tareas de administracion o tener que contratar a un

Web master.

El sistema integra la funcionalidad de un CMS tradicional para la publicacién de
entradas de blogs o noticias, siendo una herramienta 0til para gestionar
informacion y mantener informados a los usuarios con los Ultimos eventos

acontecidos en la institucion o empresa que implemente el sistema.

El funcionamiento de CMS/LMS se lleva a cabo gracias a sus dos principales

elementos:

1. La base de datos Mysql: alli es donde se guarda toda la informacion y la
mayor parte de la configuracion del sistema, de una forma ordenada y en
distintas tablas, las cuales cada una de ellas almacena informacion

especifica y determinada.

2. Los scripts PHP: son los que ejecutan las acciones de consulta y realizan
modificaciones en la base de datos convirtiendo los datos en simples
paginas Web interpretables por los navegadores de Internet (Browser) y

perfectamente entendibles para los usuarios navegantes y administradores.
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Existen también otro tipo de archivos que realizan importantes tareas dentro de
CMS (archivos XML, scripts Javascript JS, CSS, etc), pero el motor fundamental

de todo CMS son los dos enunciados anteriormente.

3.2 Descripcién del Entorno

El CMS/LMS esta programado en el lenguaje PHP (Hypertext Pre Processor) y
SQL (Structure Query Language), utilizando un gestor de bases de datos
relacionales, mas especificamente MySQL y debido a que es una aplicacion Web
puede funcionar con cualquier servidor de paginas Web (HTTP Servers), utilizando
cualquier tipo de servicio de hosting , sin importar si es dedicado o compartido,
gracias a que el sistema ha sido optimizado para lograr trabajar en un servidor
compartido en Internet, reduciendo costos de implementacion y garantizar un

rendimiento optimo.

Tanto PHP como Mysqgl son programas de Software libre, por lo que hacen del

sistema una opcion potente y econdémica.

3.3 Procedimientos

Cambio de Apariencia del Portal

Para poder cambiar la apariencia del portal es necesario identificarse como
administrador, luego se mostrara el menu con todas las opciones disponibles en el
sistema, el usuario puede cambiar el logo principal o splash del sitio, cambiar el
titulo del portal y cambiar la hoja de estilo (CSS) del sitio para cambiar los colores

y tipos de letras.
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Administrar Noticias

Esta es una funcion exclusivamente del administrador, donde se pueden agregar,
modificar, borrar y publicar las noticias, y es posible acceder a ellas desde el menu

principal del administrador.

Administrar Profesores

El administrador del sistema es el encargado de agregar los profesores al sistema

para que estos puedan crear cursos o agregar usuarios.

Administrar Alumnos

Esta tarea puede ser ejecutada por el administrador del sistema o por los

profesores, donde es posible agregar, modificar o borrar alumnos del sistema.

Administrador Cursos

Este procedimiento generalmente se ejecuta por los profesores, pero igual puede
ser ejecutada por el administrador del sistema, esta tarea es basicamente agregar,

borrar o editar los cursos en los que se basa el sistema.

3.4 Usuarios Involucrados

La aplicacion proveerd tres diferentes niveles de acceso con variadas

caracteristicas y permisos acorde al rol que al usuario se le asigne.

Rol Administrador: este posee todos los permisos del sistema, permitiendo
personalizar el sitio para darle un aspecto Unico, también es quien puede crear los

profesores y alumnos del sistema y darle mantenimiento al portal.

Rol de Profesor: el profesor es el encargado de la administracion de los cursos,
insercion, modificacién o borrado, al igual que le es posible agregar alumnos al

sistema.
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Rol Alumno: Los alumnos pueden navegar por todo el portal pero hacer ningin

cambio, podran tomar cursos en linea sin perder su progreso al cerrar la sesion.

3.5 Informacién que se maneja

El sistema en su pagina principal muestra las dltimas noticias agregadas por el
administrador, con el objeto de mantener informados a los que visiten el portal.
También mantiene una referencia para la parte de ELearning, donde los usuarios,
después de validar su cuenta, podran acceder a los cursos creados por los

profesores, permitiendo tener una herramienta de apoyo para sus catedras.

En la base de datos también se almacenan los datos de los alumnos como su
nombre completo y su correo electrénico, ademas de la informacion de los datos

gue gestionan la apariencia del portal.

3.6 Ventajas y Desventajas

Ventajas:

e El sistema permite crear un portal o sitio web a cualquier persona, aun sin

conocimientos de lenguaje de hypertexto (HTML).

e Podra crear paginas limitadas Unicamente por el tamafio proporcionado por
el hosting y editarlas desde un sencillo editor que permite formatear los
textos con los estilos e imagenes deseados. Los contenidos son totalmente

modificables y modificables.

e Diseflo y aspecto estético del sitio. Es posible cambiar todo el aspecto del
sitio web tan solo con un par de clic, gracias al sistema de hojas de estilo

implementado.
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Navegacion y menu totalmente modificables desde el panel administrador.

Editor de texto enriquecido, que te permite dar formato a todo el texto
ingresado al sistema.

Exportacion e Importacion de cursos. Los cursos creados en el sistema
pueden ser exportados a un Zip y utilizarse como backup de los cursos,
permitiendo importarlo cuando se desee, o puede ser utilizado como

material para revisar sin conexion.

El sistema de base de datos es escalable en caso de que en un futuro se

desee retomar el proyecto.

El CMS/LMS esta optimizado para trabajar eficientemente en un servidor

compartido en Internet.

Desventajas:

El sistema ha sido disefiado para trabajar 6ptimamente en un servidor
compartido, por lo que no cuenta con todas las funcionalidades adicionales
qgue incluyen los sistemas mas avanzados y pesados, disponibles

actualmente.
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4. DISENO DEL SISTEMA

En este capitulo veremos los resultados obtenidos de implementar la metodologia
de investigacion para buscar argumentos que nos ayuden a tomar las decisiones

en el disefio de la aplicacion.

4.1 Disefo del Sistema Informético Propuesto

Mudjungle se compone basicamente de dos sub-sistemas: CMS y LMS (FIGURA
4.1)

MUDJUNGLE

CMS LMS

FIGURA 4.1 Mudjungle consta de un CMS y un LMS.

4.1.1 CMS

El sistema para manejo de Contenidos o CMS es el que se encarga de manejar el
portal Web y funciona como vista o Front-end primario al usuario final. El
Mudjungle CMS permite mantener actualizado un sitio Web mediante noticias o

entradas de blog, las cuales pueden agruparse mediante categorias.

Ademas permite personalizar el menu que permitirA navegar el portal Web.
Finalmente la apariencia del portal puede ser personalizada, al escoger libremente
imagenes (como la que sirve de encabezado de la pagina Web) y colores que

definen la estética del portal Web.
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41.2 LMS

El Sistema para la Gestién del Aprendizaje o LMS es el que permite proveer
cursos 0 materiales de aprendizaje, destinados a los estudiantes y personas
interesadas en aprender o informarse de un tema en especifico. Asi el Mudjungle
LMS permite agregar cursos Yy lecciones los cuales pueden ser vistos y utilizados
por estudiantes. La administracion de los cursos es llevada a cabo por profesores

o por el administrador.

4.2 Herramientas utilizadas en el Desarrollo del Software.

Mudjungle tiene a PHP como lenguaje principal de desarrollo, pero PHP no es
nada sino cuenta con sus fieles comparfieros: Linux, Apache y MySQL, juntos
conforman la popular pila de desarrollo de aplicaciones Web conocida como
LAMP.

Veamos algunas comparativas entre los lenguajes de programacion que se

podrian utilizar para desarrollar Mudjungle. (TABLA 4.1)

Curva de Licencia Funcionalidad Velocidad Portabilidad Portabilidad
Aprendizaje embebida con Basede con
Datos servidores
Web
ASP  Media Propietario Media Lento SQL Server, IS
Access
JSP  Media Cébdigo Libre  Alta Medio SQL Server, Apache
Access, Tomcat,
Postgre, JBoss
MySQL,
SQLite
Perl  Lenta Cédigo Libre Baja Réapido SQL Server, Apache
Access,
Postgre,
MySQL,
SQLite
PHP  Répida Cddigo Libre  Alta Rapido SQL Server, Apache, IIS
Access,
Postgre,
MySQL,
SQLite

TABLA 4.1 Comparacion entre lenguajes de programacion para la Web.
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Aunque Mudjungle pudiera ser desarrollado utilizando otro lenguaje de
programacion para la Web como ASP, JSP o Perl, el equipo desarrollador se
inclino por PHP, no so6lo y muy importante porque puede ser encontrado con
facilidad en servidores de alojamiento compartido, sino por ser un lenguaje que fue
disefiado para la Web.

4.3 Disefio de Diagrama de Flujo de Datos

Veamos el diagrama de flujo de datos comun para el proyecto: (FIGURA 4.2)

Usuario

Informacioén

0 Verificar Informacién
Validar |« DB Mudjungle
Usuario

Presentacion de
Los datos

A

Usuario Valido

2
Generar
Menu

Permisos

1
Consultar
Permisos

Acceder a Informacion
Administracion

Contenido
Acceder a Contenido

Didactico

a

»  Servir |=

FIGURA 4.2 Diagrama de Flujo de Datos Comun de la aplicacion Web Mudjungle.
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4.3.1 Enfoque y metodologia de desarrollo

El Modelo Vista Controlador es un patrén de disefio y arquitectura de software que
se ha vuelto muy popular para organizar y manejar el desarrollo de aplicaciones
Web grandes y medianas. Una de las grandes ventajas de MVC es que obliga o
impulsa a los desarrolladores a ser organizados y de esta manera aislar las
diferentes capas de una aplicacion Web. Esto finalmente se traduce en que una

aplicacion Web puede ser mas escalable y mantenible en el futuro. (FIGURA 4.3)

Raquest

i fiasponss

i Controllar o

i

H View

1

1

i

i Model

: Server |

FIGURA 4.3 El patron MVC.

Veamos brevemente en consiste MVC:

Modelo, Constituyen los datos y la l6gica de negocios que opera sobre los
MisMos.

Vista, Constituye el Front-end o cara hacia el usuario final. Basicamente muestra

la informacién y el resultado de efectuar operaciones sobre la informacion.

Controlador, Se encarga de manipular el Modelo. Lleva a cabo las acciones
apropiadas sobre el Modelo en base a la orden especificada, luego envia el

resultado de la accién a la vista.
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El sistema también esta disefiado en el paradigma o estilo de programacion
orientado a objetos (POO) por lo que el sistema precisa de PHP5 para su

ejecucion.

4.3.2 Descripcion del Diagrama de Flujo de Datos

Validar Usuario

Para poder acceder a las opciones del sistema, cada usuario debera identificarse
introduciendo su usuario y contrasefia previamente creados, el sistema toma los
datos y revisa si existen en la base de datos. En caso de no coincidir informa al

usuario de un error en sus datos.

Consultar Permisos

Una vez se ha comprobado que el usuario existe, la funcién de validar usuario
envia a la funcién consultar permisos los datos del usuario identificado para ver
que rol desempefia en el sistema en base a la informacién almacenada en la base

de datos y asi asignar los permisos correspondientes.

Crear Menu

Con los datos obtenidos en la funcion de consultar permisos se crean mends con

las opciones disponibles para cada rol y se presentan al usuario.

Administrar Sitio

El usuario identificado como administrador podra realizar cualquier cambio de
administracion de portal, ya sea para el cambio de apariencia, gestionar cursos,
noticias, profesores o alumnos. Y todos estos cambios seran almacenados en la

base de datos.

Acceder a contenido didactico

Todos los usuarios podran tener acceso a los cursos creados principalmente para

los alumnos, con el objeto de complementar su formacion o aprendizaje.
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4.4 Mapa del Sistema

Veamos como se divide cada uno de los sub-sistemas principales de Mudjungle.

4.4.1 CMS

Los componentes del Mudjungle CMS pueden verse a continuacion: (FIGURA 4.4)

CMS

Contenidos )— Blog
USUBI’iOS)? Administradores
Menu

Personalizacion

Ll

e

FIGURA 4.4 Componentes del CMS.

Contenidos

El Mudjungle CMS permite administrar los contenidos de un portal Web al utilizar
un sistema de entradas de bitacora o blog. El blog permite que el CMS pueda

mantenerse actualizado con noticias o historias nuevas que leer.

Las entradas de blog a su vez pueden ser organizadas en categorias de interés

como Deportes, Noticias u otros temas que el usuario considere convenientes.

30



Usuarios

El mantenimiento del portal que maneja el CMS recae en las manos de usuarios
gue puedan ser autenticados y que cuenten con niveles de permisos adecuados
para las tareas de administracion que requiere un CMS como: la administracion de

categorias y de entradas de blog.

En base a lo anterior el CMS maneja un perfil de usuario llamado Administrador, el
cual puede realizar todas las tareas de administracion referidas al sitio o portal
Web.

Menu

El Menu es una parte importante de un sitio Web, ya que permite navegar a través
del sitio y acceder facilmente a la informacién que se busca. Es por lo anterior que
el Mudjungle CMS permite administrar el menu del portal Web, al permitir agregar
items de menu con sus respectivas etiquetas o texto y la URL o direccion Web a la

gue se desea que apunte o que lleve al usuario.

Personalizacion

La apariencia o estética de un sitio Web necesita renovarse a menudo, ya que
esto permite darle una imagen fresca y renovada al sitio y asi mantener el interés

entre los visitantes.

La personalizacidon consiste en permitir que el titulo y el banner del sitio Web
puedan ser cambiados, al permitir ingresar el texto y subir la imagen

respectivamente.
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442 LMS

Veamos de que se compone el LMS: (FIGURA 4.5)

LMS

Repositorio

l: Exportacion /
Cursos Importacion

Administradores

Usuarios E Profesores
Estudiantes

FIGURA 4.5 Componentes del LMS.

Cursos

Los cursos es la parte mas importante del Mudjungle LMS y permiten organizar los
contenidos de aprendizaje. Cada curso consta de lecciones que permiten distribuir
la informacion adecuadamente y enfocarse en temas en especifico dentro del

Curso

Repositorio

El repositorio es un lugar de almacenamiento comun donde se pueden acceder
recursos como imagenes y documentos que ya han sido utilizados por otros
cursos. El repositorio permitird reutilizar contenidos, por ejemplo cuando haya
necesidad de actualizar un curso o hacer un curso que combine contenidos de

Cursos existentes.
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Exportacion e importacion

Mudjungle permite exportar cursos, con lo que el estudiante puede llevarse el
curso a su casa y poder estudiarlo ahi. También los administradores y profesores
podrian exportar un curso para luego cargarlo en otra instalacién de Mudjungle, ya
sea para poder verlo en otro lugar o para respaldo de la informacién.

Usuarios

Aunque el Mudjungle LMS va dirigido principalmente a estudiantes, también puede
manejar profesores y administradores que se encargan de proveer los materiales

de aprendizaje y el mantenimiento de la aplicacion.

Administradores

Son los super usuarios de la aplicacion y pueden realizar tareas de mantenimiento
y administracion sin limites. Los administradores pueden agregar cursos, agregar

profesores y estudiantes.

Profesores

Los profesores son la fuente primordial de materiales de aprendizaje de la

aplicacion, por lo que ellos pueden agregar cursos y estudiantes.

Estudiantes

Son el publico meta de la aplicacién, los estudiantes pueden ver y leer los cursos,

asi como armar su propia lista de cursos de interés (inscribirse en cursos).
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4.5 Diseflo de la Interface

Mudjungle ha prestado mucha atencion al disefio de la interface de usuario.

Veamos algunos lineamientos que se han puesto en practica:

Metaforas que resultan familiares

Utilizar iconos que inmediatamente identifiquen al usuario con un concepto, es una
manera de hacer facil de hacer que el uso de Mudjungle se vuelva intuitivo.
(FIGURA 4.6)

Listado de Cursos

Cursn: Acciones:

EBlender Easics | ¢ Editar | & Eorrar Q Lecciones Fublicar

FIGURA 4.6 El icono que acompafia al boton editar, rApidamente le da una idea
al usuario de que hace ese botén.

Menu de Navegacion

Es importante que el menu con las caracteristicas y funciones principales del sitio
este siempre claramente visible y que su ubicacibn no cambie cuando
naveguemos de un lugar (pagina Web) a otro dentro de Mudjungle. Ademas el
usuario necesita tener una clara indicacion de su localizacion actual dentro del

sitio Web lo que le permite estar orientado dentro del mismo. (FIGURA 4.7)

Estudiantes
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FIGURA 4.7 El menu de navegacion de Mudjungle permanece siempre visible en
la barra lateral izquierda. Ademas el boton Cursos aparece resaltado lo que le
indica al usuario su localizacion.

4.5.1 Patrones de Disefio

Los patrones de disefio son soluciones 6ptimas a problemas comunes. Para el
disefio de la interface se han utilizado algunos patrones de disefio, que permiten
mejorar la usabilidad de Mudjungle. Veamos algunos patrones que se han

utilizado:

Migajas de Pan (Breadcrumbs)

Este patron de disefio permite navegar a través de grandes cantidades de

informacion de manera eficiente y evitar que el usuario se pierda. (FIGURA 4.8)

Cursos = Blender Basics = Modelaje en 30 Agregar Archivos Adicionales

FIGURA 4.8 Utilizando “migajas de pan” para navegar a través de Mudjungle.

Como podemos ver en el ejemplo de la FIGURA 4, el usuario actualmente se
encuentra agregando archivos adicionales para la leccién “Modelaje en 3D”, pero
facilmente se puede mover al curso “Blender Basics”, o consultar la lista de cursos

dando clic a “Cursos”.

Pestafias de Modulo (Module Tabs)

Este patron de disefio le permite al usuario navegar a través de uno o mas

paneles de contenido apilados sin necesidad de refrescar la pagina. (FIGURA 4.9)

Cantenido Archivos Adicionales

Aprende las caracteristicas esenciales de Elender v ademas aprende comao
tmadelar v aplicarle samhbras a un persanaje en 30.

FIGURA 4.9 Utilizando pestafias para navegar a través de una leccion.
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4.6 Base de Datos

Debido a que el proyecto esta orientado para su funcionamiento en la plataforma
Web, es imperante que el sistema se desarrolle para bajo el esquema de cliente-
servidor, es por esta razén que la utilizacién de un sistema de base de datos se
hace completamente necesario. La finalidad de este ultimo es el almacenamiento
tanto de la informacion que seré publicada en el sistema para los usuarios como
para el alojamiento de las variables internas del sistema de forma que este sea
flexible en cuanto a las actividades que el usuario puede efectuar dentro del

sistemay las acciones que también puede tomar sobre este.

4.6.1 Descripcién de la Base de Datos

Debido al entorno bajo el cual los usuarios accederan al sistema, la arquitectura
de base datos cumple una funcion fundamental en la aplicacién; como repositorio
tanto de la informacién de los mismos usuarios y su acceso al sistema, la
estructura logica de los contenidos que en este seran publicados, asi como de la
apariencia del portal Web y de informacion que el sistema requiere para su

funcionamiento adecuado.

Adicionalmente a las caracteristicas antes mencionadas, debido a que el proyecto
esta orientado al funcionamiento en servidores compartidos como una solucion de
bajo costo en primer lugar, el motor de base de datos debe ser de distribucion
gratuita, para que quien lo implemente se olvide de los costos de licenciamiento
del sistema.

En segunda instancia debe tener amplia acogida de en el mercado, garantizando
de esta manera que el usuario podra publicar la aplicacion en la mayoria de
servidores compartidos en Internet. Por ultimo de contar con reconocidas robustez

y rendimiento como factor de optimizacion del sistema.

El motor de base de datos que cumple con cada una de esas bondades es el
propietario de Sun Microsystems, MySQL el cual a pesar de ser un motor de base

de datos propietario, su distribucion y utilizacion son gratuitas. caracteristicas

36



como robustez y buen rendimiento, asi como herramientas de administracion
también de distribucion gratuita lo hacen el preferido por los desarrolladores Web
en la actualidad y gracias a esta acogida, la mayoria de los servidores
compartidos ofrecen el servicio adicional al servicio de alojamiento Web,

manteniendo un precio por demas bajo.

Para el sistema de gestion de contenido y gestion de material de aprendizaje se
opto por una estructura de base de datos que almacene la informacion referente a
los usuarios, de sus cuentas de inscripcion al sistema y de los niveles de acceso

con los que este cuenta dentro de la aplicacion.

Ademas se almacena la estructura l6gica con la que los contenidos de aprendizaje
son tratados dentro de la aplicacion, permitiendo de esta manera mostrar de una

manera ordenada y secuencial los contenidos de aprendizaje.

También se hace uso de este recurso para almacenar las variables que existen en
el sistema de gestion de contenido, almacenando cada una de las
personalizaciones que el usuario administrador haya llevado a acabo en el sitio,

asi como las noticias que este publica en el.
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4.6.2 Estructura

Veamos el disefio esquemético de la Base de Datos:

(FIGURA 4.10)

"] mj_categories ¥ "] mj_stories v

categaryid IMT storyid INT
4 name YARCHAR(S0) _————— i % userid INT
% description TEXT | % categoryid INT
> I < title TEXT
| @ headertext TEXT
Ly
© conkent TEXT
& picture WARCHAR(255)
:l (L E[EEEEIER & created INT
appearanceid INT & madffied INT
< title YARCHAR(SO) % published NT
< 55 WARCHAR(S0) »

< logo YARCHAR{S0)

| mi_menu ¥

menuid INT
% bext VARCHAR(SD)
% url VARCHAR(25S)
>

] mi_users v
userid INT

4 username YARCHAR(16)

4 password CHAR(40)

4 email YARCHAR{100)

% firstname ¥ARCHAR(S0)

4 lastname YARCHAR(S0)

% signature TERT

] mj_users_courses
userid INT
caurseid INT

& last_lesson INT

"] mj_courses v
courseid INT

% name YARCHAR(ZSS)

% shortname YARCHAR(G)

% description TEXT

& prerequisites TEXT

% picture YARCHAR(255)

% thumbnail YARCHAR(255)

@ created INT

% modified INT

% published INT

S — —— 4

] mi_lessons v
lessonid INT

% courseid INT

< title YARCHAR(25S)

< summary TERT

< content TEXT

% course_order TIN

v

"] mj_users_groups v "I mji_groups v

userid INT groupid INT
groupid INT % name YARCHAR{SO)
> % description TEXT

"] mi_groups_permissions ¥
groupid INT

permissionid IMT

| mj_permissions ¥
permissionid INT
& name VARCHAR(SO)

< description TEXT
] mi_course_images ¥

© niame YARCHAR(25S)
caurseid INT
url WARCHAR(255)

& date_added INT

"] mj_lesson_resources v
resourceid INT

@ lessonid INT

© niame YARCHAR(25S)

 type ENUM(doc’, 'slide’, ‘sideshow’)

© url ¥ARCHAR(25S)

& date _sdded INT

 slideshomid INT

FIGURA 4.10 Disefio esquemaético de la Base de Datos en Mudjungle.
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4.6.3 Diagrama Entidad Relacion

Veamos el diagrama Entidad Relacion de la Base de Datos: (FIGURA 4.11)

(m,n)

* * 1 *
Grupo Posee Usuario Curso
1
Posee
1 (L,n)
1
*

(m,n)
Posee

Categoria Apariencia portal Menu
Leccién Iméagenes

Permiso

Posee (a,n)

Recursos

FIGURA 4.11 Diagrama Entidad-Relacion de la Base de Datos de Mudjungle.

39



4.7 Diccionario de Datos

Tabla mj_courses

Esta tabla sirve para almacenar la informacion referente a los cursos que se

encuentran almacenados en el LMS.

courseid integer X X X
name varchar(255) | X

shorthname varchar(6) X

description | text X

prerequisites | text X

picture varchar(255)

thumbnail varchar(255)

created integer

modified integer

published integer

Campos:
courseid, es el identificador o llave primaria para cada curso individual.
name, es el nombre o titulo del curso.

shortname, este nombre corto o cédigo de curso Nombre corto que sirve de guia
para identificar dentro del LMS un curso especifico.

description, breve descripcion acerca del contenido global de curso.
picture, imagen asociada a un curso en particular como ayuda ilustrativa.

thumbnail, imagen asociada al curso en tamafio reducido para poder ser
mostrado como pre-visualizacion de un curso en particular.

created, fecha en la que el curso fue creado.
modified, ultima fecha en la cual el modulo fue modificado.

published, fecha de publicacién del curso.
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Tabla mj_course_images

Nos permite guardar la informacion de las imadgenes que acomparfian a los cursos.

name varchar(255) | X X

courseid integer X X
url varchar(255) | X

date added | integer X

Campos:

name, nombre de la imagen que acompaiiara al curso.

courseid, relaciona a la imagen con el curso al que pertenece.

url, direccion relativa de la ubicacion de la imagen en el servidor Web.

date_added, Almacena la fecha en la que agrego la imagen al curso.
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Tabla mj_lessons

Son los elementos que conforman los cursos, cada curso puede tener una o mas

lecciones.

lessonid integer X
courseid integer X
title varchar(255) | X
summary text X
content text
course_order | tinyint X

Campos:

lessonid, identificador Unico de leccion.

courseid, identificador del curso con el cual esté relacionado el curso.

title, titulo que sera mostrado al educando al momento de acceder a la leccion.
summary, un sumario de acerca de que trata el curso en cuestion.

content, se refiere al contenido de la leccidn, texto e imagenes.

course_order, nos sirve para establecer el orden en que las lecciones apareceran

al estudiante.
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Tabla mj_lesson_resources

Esta tabla cumple con la funcibn de almacenar cada uno de los recursos
didacticos que estan asociados a una leccion en particular, dando la estructura

|6gica del material dentro de los cursos en el LMS.

resourceid | integer X X X

lessonid integer X X
name varchar(255) | X

type enum X

url varchar(255)

slideshowid | integer

date added | integer X

Campos:

resourceid, identificador Unico del recurso.

lessonid, identificador de la leccidn a la cual esta asociado el recurso.

name, nombre del recurso dentro del LMS.

type, tipo de recurso. Sirve para verificar en que categoria de recurso cae el
recurso en cuestion. Los tipos de datos son: Documento, presentacion y
slideshow.

url, direccioén relativa en el servidor Web del archivo del recurso.

slideshowid, identificador Unico de la presentacion almacenada en los servidores
de slideshare, para poder acceder via Web Services a dicha presentacion.

date_added, fecha en que fue agregado el recurso.
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Tabla mj_categories

Esta tabla se encarga de almacenar las categorias en que se organizan las
entradas de blog del CMS.

categoryid | integer X X X

name varchar(50) | X X

description | text

Campos:
categoryid, identificador Unico de categoria.
name, nombre con el que aparecera la categoria en el CMS.

description, descripcion de la categoria actual.
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Tabla mj_stories

Tabla encargada de almacenar las entradas de BLOG que son publicadas en el

CMS.

storyid integer X X X

userid integer X X
categoryid | integer X X
title text X

headertext | text X

content text

picture varchar(255)

created integer

modified integer

published integer

Campos:
storyid, identificador Unico de la entrada de BLOG o noticia.

userid, identificador del usuario que efectud la entrada de BLOG.
categoryid, identificador de la categoria a la que esta asociada la noticia.

title, titulo que sera mostrado en la noticia en el CMS.

headertext, breve introduccion mostrado en la pre-visualizacidén de la noticia.

content, cuerpo de la noticia publicada.

picture, imagen asociada a la noticia y presentada en el CMS.
created, fecha de creacién de la entrada de BLOG

modified, fecha de la ultima modificacion de la noticia en cuestion.

published, fecha de publicacion de la noticia.
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Tabla mj_users

Encargada de almacenar la informacion de los usuarios que accedan a la

aplicacion.

userid integer

username | varchar(16)

password char(40)

emalil varchar(100)

firstname varchar(50)

XX XXX | X

lasthame varchar(50)

signature Text

Campos:

userid, identificador Gnico de usuario en el entorno de la aplicacion.
username, nombre del identificador de la cuenta de usuario.
password, contrasefa de acceso de usuario.

email, direccién de correo electrénico del usuario del sistema.
firstname, nombre de la persona duefia de la cuenta de acceso.
lastname, apellido de la persona dueiia de la cuenta de acceso.

signature, firma del usuario.
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Tabla mj_users_groups

Tabla que relaciona a multiples usuarios con multiples grupos de permisos.

Nombre Tipo Not NULL  Auto Primary Foreign

increment  Key Key
userid integer X X
groupid integer X X
Campos:

userid, identificador Unico de usuario.

groupid, identificador de grupo de permisos o roles de usuario.




Tabla mj_groups

Entidad que almacena los grupos de permisos 0 roles que existen en la
aplicacion. Estos grupos controlan los niveles de acceso que un usuario puede

llegar a tener en la aplicacion.

groupid integer X X X

name varchar(50) | X

description | text

Campos:
groupid, identificador Unico de los grupos de permisos.
name, nombre del grupo de permisos o rol.

description, breve descripcion del grupo de permisos.
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Tabla mj_groups_permissions

Esta tabla relaciona que permisos pertenecen a que grupo de permisos,

permitiendo tener acceso a diferentes recursos desde diferentes grupos.

groupid integer X X
permissionid | integer X X
Campos:

groupid, identificador del grupo al que seran asociado un permiso.

permissionid, identificador del permiso que se le esta garantizando a un grupo de
permisos especifico.
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Tabla mj_permissions

Entidad que almacena los permisos de acceso a la aplicacion.

permissionid | integer

name varchar(50)

XX [X

description | text

Campos:
permissionid, identificador Gnico del permiso.
name, nombre del permiso.

description, una breve descripcion del permiso.




Tabla mj_appearance

En esta tabla se almacena la informacion referente a la apariencia del CMS.

appearenceid | integer X X X
title varchar(50) | X

CSS varchar(50) | X

logo varchar(50) | X

Campos:

appearanceid, identificador Unico de entidad.
title, titulo que se mostrara en la pagina del CMS.

css, hace referencia a la hoja de estilos en cascada (Cascade Style Sheet) que
controla el aspecto visual seleccionado del CMS.

logo, almacena la direccibn de la imagen del logotipo de la empresa que
implemente el sistema.
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Tabla mj_users_courses

Define la relacion entre que usuarios tienen acceso a que Ccursos.

userid integer X X

courseid integer X X

last_lesson | Integer

Campos:
userid, identificador Unico de usuario.
courseid, identificador Unico de curso.

last_lesson, sirve para guardar la ultima leccion vista por el usuario
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Tabla mj_menu

En esta tabla se almacena la informacion para la creacion de links relacionados al

sitio.

menuid integer X X X
text varchar(50) | X

url varchar(250) | X

Campos:

menuid, identificador Unico de entidad.
text, nombre del link que se mostrara en la seccion de links relacionados.

url, contiene la informacion de adonde apunta el link deseado.
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4.8 Seguridad del Sistema

La seguridad de la aplicacion no ocurre en un solo lugar, aunque se hace mucho

énfasis en los diferentes momentos en que PHP interactda con la Base de Datos,

recibe entradas de usuario, entre otros. Es por esta razén que el las seguridad del

sistema propuesto se encuentra distribuido en multiples estratos, haciendo el

mayor esfuerzo por prevenir fallas de seguridad.

4.8.1 Roles de usuario

Los roles de los usuarios definidos para la aplicacion son basicamente tres.

Administrador: ElI administrador, que es la entidad que gestiona todas las
acciones del sistema tales como escoger la apariencia del portal, asi como
todas las tareas de administracion sobre los demas usuarios que utilicen el
sistema y del material didactico que en este reside. El administrador es el
rol que posee acceso a todas las funcionalidades de la aplicacion.

Profesor: El rol de Profesor es el siguiente en la jerarquia de permisos, este
rol tiene la potestad de la administracién de cursos y de la gestién de
usuarios del tipo alumnos, cumpliendo con la funcionalidad de publicador y

moderador de contenidos.

Alumno: Luego por ultimo el rol de Alumno es quien el alcance de sus
privilegios lo afecta Unicamente a él mismos, ya que solo tiene capacidad
de gestionar sus propios recursos. Este rol es el de los usuarios para

quienes estan dirigidos los recursos didacticos que aloja el sistema.
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El sistema de manejo de control de acceso de usuarios esta basado en una
arquitectura de grupos o roles y permisos, de forma que pueda ser flexible y

escalable en caso de desear agregar mas roles al sistema en un futuro.

4.8.2 Privilegios

Privilegios sobre el usuario

Bésicamente, los privilegios que manejan son los de agregar usuarios, modificar
su informacion personal y eliminar usuarios del sistema. Los privilegios de los
usuarios estan ligados directamente con el rol que desempefian, de forma que los
usuarios de mayor jerarquia tienen todos estos privilegios sobre si mismos y sobre

los usuarios de jerarquia menor.

En este sentido, los Administradores pueden efectuar cualquier accion sobre los
Profesores, sobre los Alumnos y sobre su propia cuenta de usuario. Para los
Profesores pueden actuar sobre si mismos y sobre los Alumnos. El alcance del
privilegio de los Alumnos es personal. Es necesario aclarar que el alcance es
Unicamente vertical y no horizontal, es decir, no se puede modificar la informacién

de nadie mas que posea el mismo rol, Unicamente a los de menor jerarquia.

Privilegios sobre el portal

Se pueden efectuar una seria de acciones como cambiar de apariencia, de
logotipo, modificar las categorias y los menus, asi como agregar noticias. El inico
rol que posee los privilegios para acceder a cada una de estas acciones el es rol

del Administrador.

Privilegios sobre los cursos

Los privilegios sobre los cursos que se pueden tener dentro de la aplicacién, son
el agregar y eliminar cursos, la adicion o sustraccion de lecciones y recursos de

estos. También existe la posibilidad de publicar o esconder un curso en particular.
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Los privilegios de todos los cursos los posee el Administrador y los Profesores

Gnicamente tienen alcance sobre los cursos que cada cual haya creado.

4.8.3 Respaldos

Sera responsabilidad del usuario con rol de administrador hacer los respectivos
respaldos de la base de datos, en funcion del crecimiento de esta. Debido a que el
sistema esta orientado a ser utilizado por pocos usuarios, se recomienda hacer
respaldo de las bases de datos cada 3 meses. Para la parte de la informacién
didactica, serd necesario utilizar el modulo de exportar cursos para poder hacer

respaldo de la informacién de los cursos disponibles.

4.8.4 Otros

Proteccién de Archivos en el Servidor Web

Es utilizada principalmente por los archivos que requiere incluir la aplicacion
Mudjungle. Estos archivos con extension “.inc” como veiamos anteriormente, nos
sirven para representar los controladores y modelo de la aplicaciéon. Normalmente
si los archivos inc son accedidos desde el navegador Web, se pueden ver sus
contenidos como si se tratase de una archivo de texto normal con lo que el codigo
fuente se ve expuesto. Debido a esto utilizamos un archivo .htaccess que le
permite al Servidor Web Apache bloquear todo intento de ver el contenido de

estos archivos por cualquiera que no sea un Script PHP.

Proteccion contra Datos Ingresados por el Usuario

Para protegernos de los datos enviados o ingresados por el usuario utilizamos una
capa de corta fuegos o filtrado basado en la extension propia de PHP llamada
FILTER. FILTER nos permite prevenir ataques como XSS (Cross Site Scripting).
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Proteccion en la Base de Datos

Para proteger la Base de Datos contra ataques maliciosos como el de inyeccion
de SQL, utilizamos declaraciones preparadas (Prepared Statements). Las
declaraciones preparadas son provistas por PDO la capa de abstraccion de
acceso de datos propia de PHP.

4.9 Descripcion de la Interfaz

El cédigo PHP de Mudjungle accede a los datos de los cursos, lecciones y
estudiantes los cuales se guardan en la Base de Datos. Para acceder a la Base de
Datos se utiliza PDO, la interface de acceso a datos propia de PHP. (FIGURA
4.12)

Base de Datos
(MySQL)

FIGURA 4.12 PDO es la interface que utiliza el codigo PHP de Mudjungle para
acceder a la Base de Datos.

PDO provee una capa de abstraccion de acceso a datos, lo que significa que no
importa que gestor de Base de Datos (Postgre, SQL Server) estemos utilizando,

podemos utilizar las mismas funciones para generar consultas y obtener datos.
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49.1 Salida de Datos

Después de llevar a cabo el procesamiento de las peticiones del usuario, es
necesario que la aplicacion devuelva una respuesta que sea adecuada o facil de

procesar o interpretar para luego mostrarla al usuario final. (FIGURA 4.13)

HTTP SERVIDOR
(APACHE)
y
CLIENTE
(NAVEGADOR)

FIGURA 4.13 La comunicacién del usuario final (cliente) con la aplicacion
Mudjungle (servidor) se hace a través de HTTP.

La mayoria de veces la respuesta HTTP viene en formato de texto tipo cadena, es
decir los blogues de informacion uno a continuacion del otro llegando a formar la
respuesta completa. Pero otras veces puede venir en formato XML o JSON lo cual
podria facilitar algunas veces la interpretacion de la informacion y luego permitir
interacciones de respuesta mas sutiles, que se traducen en facilidad de uso e

interfaces mas atractivas al usuario final.
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5. IMPLEMENTACION

Veamos ahora los requerimientos de Mudjungle. También algunas pruebas que

nos ayudaran a medir su desempefio y finalmente la puesta en marcha.

5.1 Pruebas

Existen muchos tipos de software utilizados para medir el rendimiento de un sitio
web, entre los cuales esta Apache Benchmarking tool y YSlow. Las pruebas
efectuadas al sistema fueron hechas con estas herramientas debido a su facil
acceso ya que para el caso de Apache benchmarking tool esta embebido en el
servidor web, y YSlow es un pluggin para FireFox que nos permite conocer el

rendimiento y tiempo de carga de una pagina web.

Metodologia

Para cada una de las aplicaciones puestas a prueba, intentamos utilizar las
mismas condiciones, en efecto una implementacion en la que hemos agregado un
curso y un par de lecciones a cada aplicacién. Hemos utilizado la pagina de
entrada a cada aplicacion (index.php) para realizar las pruebas.

Servidor

Los datos del servidor son:

Procesador Pentium 4, 2.8 GHz

512 MB RAM

60 GB de disco duro

100 Mbps de ancho de banda de red

El software con el que funciona la instancia del servidor es:

e Windows XP Professional
e Apache 2.2.6 con mod_php
e PHP5.25
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5.1.1 Apache Benchmarking Tool (ab)

ab es una herramienta para medir el rendimiento del servidor Apache. Esta
disefiado para darte una impresion de cémo se esta ejecutando la instalacién
actual de Apache. Muestra de manera especial cuantas peticiones por segundo la

instalacion de Apache es capaz de servir.

El método para realizar la pruebas con ab esta basado en la investigacion de Paul
M. Jones acerca del rendimiento de las Frameworks en PHP. Veamos en que
consiste este método.

Descripcién de la Prueba

Como leiamos anteriormente ab nos permite medir las peticiones por segundo en
nuestro servidor, que para el proposito de las pruebas es el servidor local
(localhost), el cual nos permite eliminar los efectos de latencia de la red. La prueba
hace 10 peticiones concurrentes por un periodo de 60 segundos. El comando con

gue ejecutamos la prueba es:

ab -c 10 -t 60 http://localhost/[path]

Dicho comando es ejecutado 5 veces y por cada iteracion, el caché del navegador
es limpiado para que los resultados arrojados por el comando sean justos o bajo

las mismas condiciones que la primera vez que se ejecuta el comando.

Resultados del Benchmark (FIGURA 5.1)

Mudjungle 40.52 49.29 5352 40.46 38.03 44.364
Moodle 1.88 2.05 2.05 2.06 1.98 2.004
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o

Mudjungle Moodle

FIGURA 5.1 Peticiones por segundo para Mudjungle y Moodle proveidos por ab.

5.1.2 YSlow

YSlow nos permite analizar paginas Web y nos dice cuan lentas son, en base a las

reglas definidas por YAHOO para sitios Web de alto rendimiento.

Descripcion de la prueba

La prueba con YSlow es méas sencilla en comparacion con la herramienta

benchmarking de Apache, pero también nos brinda informacién importante para

medir el rendimiento de una pagina Web. La prueba basicamente consiste en

observar los resultados que arroja YSlow recién se carga la pagina (tiempo de

carga) asi como también los botones Rendimiento (Performance) y Estadisticas

(Stats) dentro de la extension Firebug de Firefox.
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5.1.2.1 Tiempo de Carga

El tiempo de carga es el tiempo que le tomo al navegador para obtener todos los
componentes requeridos por la pagina Web, esto incluye archivos CSS, archivos
JavaScript, imagenes, el texto o etiquetado HTML. (FIGURA 5.2)

Mudjungle 0.578 0.656 0.625 0.594 0.547 0.6
Moodle 3.031 2.735 2.531 2.766 2.516 2.716

Resultados: YSlow (tiempo de carga en segundos)

3.000 -

2.500 -

2.000 -

1.500 -

1.000
0.500 -

0.000

Mudjungle Moodle

FIGURA 5.2 Tiempo de carga en segundos para Mudjungle y Moodle proveido
por YSlow.

5.1.2.2 Rendimiento

Estos resultados son basados en las reglas para sitios Web de alto rendimiento
definidas por YAHOO.

Moodle

Grado de Rendimiento: F (52)
1. Hacer pocas peticiones HTTP B

2. Utilizar un CDN (Red de Entrega de Contenidos) F
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3. Agregar un encabezado de expirado

4. Comprimir (Gzip) los componentes

5. Poner el CSS arriba

6. Poner el JavaScript abajo

7. Evitar expresiones CSS

8. Hacer que los archivos JavaScript y CSS sean externos
9. Reducir las busquedas DNS

10. Minimizar el JavaScript

11. Evitar las redirecciones

12. Remover los Scripts duplicados

13. Configurar ETags

Mudjungle

Grado de Rendimiento: D (63)

1. Hacer pocas peticiones HTTP

2. Utilizar un CDN (Red de Entrega de Contenidos)
3. Agregar un encabezado de expirado

4. Comprimir (Gzip) los componentes

5. Poner el CSS arriba

6. Poner el JavaScript abajo



7. Evitar expresiones CSS A

8. Hacer que los archivos JavaScript y CSS sean externos n/a
9. Reducir las busquedas DNS A
10. Minimizar el JavaScript A
11. Evitar las redirecciones A
12. Remover los Scripts duplicados A
13. Configurar ETags F

5.1.2.3 Estadisticas

Nos permite ver la cantidad de informacién total que se transfiere al navegador de
manera que este pueda mostrar completamente la pagina Web. La informacion es
distribuida por tipos de archivos y organizada en base a si el cache del navegador

esta vacio o lleno.
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Moodle

Empty Cache Primed Cache

224.6K Total size 132.2K Total size
14 HTTP requests 14 HTTP requests
Weight graphs:

¥ Cockies: 104 bytes
(40 bytes) MoodleSession=h2813sjp 1c2ghhont39ftgrmrud;
(28 bytes) MoodleSessionTest=1441800UzHY;
32 bytes) MODDLEID_ =%Z2SED%25C3%251CC %2587d,;

FIGURA 5.3 Estadisticas de transferencia de datos para Moodle.

Mudjungle

Empty Cache Primed Cache

3.7K 1 HTML/Text 7K 1 HTML/Text

7K 1 Image
95.6K Total size 3.7K Total size
10 HTTP requests 10 HTTP requests
\eight graphs:

7 Cookies: 36 bytes
(36 bytes) PHPSESSID =rmev3ifalghk abesBb2jdipas26;

FIGURA 5.4 Estadisticas de transferencia de datos para Mudjungle.



Los resultados del Benchmark establecen los limites basicos de las aplicaciones
mencionadas. Esto funciona como una guia de la méxima velocidad que podemos

obtener de la aplicacion.

5.1.3 Otras Herramientas para Benchmarking

Webserver Stress Tool

El programa simula cientos o bien miles de peticiones HTTP hechas por usuarios
simultaneamente, con lo que es posible medir el rendimiento del sitio bajo carga

normal o excesiva.

Este software esta disefiado para medir el rendimiento, carga o pruebas de estrés

de casi todos los servidores HTTP (ej., paginas estéticas, JSP/ASP, CGlI).

Web Performance Tools

IBM a través de su sitio de 1+D alphaWorks desarrolla un conjunto de aplicaciones
que permiten hacer pruebas de stress a un servidor Web, un sitio Web y/o a una
aplicacion Web. Disponiendo asi de dos aplicaciones: una llamada stress y otra

llamada record.

Stress es un motor HTTP simple, de alto rendimiento y con soporte multi-hilos,
capaz de simular cientos o incluso miles de clientes HTTP, usando un conjunto de
directivas altamente configurable en un fichero de configuracion sencillo de leery

de facil modificacion.
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5.2 Requerimientos de Hardware y Software

Veamos los requerimientos de minimos e ideales de Hardware y Software.

5.2.1 Requerimientos minimos

Hardware

e Espacio en disco: 160MB Libres. Esto es unicamente para el
funcionamiento de la aplicacion, serd requerido mas espacio para

almacenar el material didactico.

e Memoria: 256 MB.

Software

e Sistema Operativo: Unix, FreeBSD, Linux, Solaris, Novell NetWare, Mac OS
X, Microsoft Windows, OS/2, TPF y eComStation.

e Apache Web Server 2.0 o superior.
e Soporte PHP versién 5.2 o superior.
e MySQL version 5.

e Extensiones de PHP habilitadas: mysqli, pdo, zlib, gd

5.2.2 Requerimientos ideales

Hardware

e Espacio en disco: 1GB Libres. Esto es unicamente para el funcionamiento
de la aplicacion, sera requerido mas espacio para almacenar el material

didactico.

¢ Memoria: 256 MB
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Software

e Sistema Operativo: Linux.

e Apache Web Server 2.0 o superior.
e Soporte PHP version 5.2 o superior.
e MySQL version 5.

e Extensiones de PHP habilitadas: mysqli, pdo, zlib, gd

5.3 Capacitacion de Usuarios

A diferencia de una solucién disefiada para un empresa especifica, el sistema es
una herramienta de libre distribucion, por lo cual no existe un grupo especifico que
deba ser capacitado. Siguiendo esta linea, no es posible planificar una estrategia
de capacitacién para un grupo particular de usuarios. Las entidades que tomen en
cuenta la utilizacion del sistema deberan considerar la estrategia de capacitacion

de usuarios que mejor se acople a sus necesidades.

En el sitio oficial del sistema, se adjuntara la documentacion del sistema en donde
se encuentran los respectivos manuales de instalacidon, uso y mantenimiento de la
aplicacion, donde los usuarios la podran descargar de manera gratuita. También
cabe mencionar que uno de los enfoques primarios y uno de los diferenciadores
de la aplicacion es la sencillez y la facilidad de uso, esperando de esta manera

reducir los tiempos de capacitacion.
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5.4 Demostracion

Para poder ratificar las funcionalidades que se especifican en este documento
acerca del sistema CMS/LMS, sera llevada a cabo una demostracion del sistema
el dia miércoles 25 de Junio de 2008, en las instalaciones de la Universidad Don

Bosco, ubicadas en Soyapango, San Salvador.

El fin de esta demostracion es ver en accion las funcionalidades del sistema, en un

ambiente simulado de produccion.
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CONCLUSIONES

e Se ha desarrollado un LMS/CMS de codigo abierto para la publicacion,
administracion y acceso de material didactico, que cuente con la capacidad
de poder ser implementado en un servidor de alojamiento compartido en

Internet.

e EIl sistema de CMS esta dotado con capacidad para la publicaciéon de
contenidos a traves de entradas de BLOG, asi como de la administracion
de perfiles para la regulacién del acceso y modificacion sobre dichos

contenidos; ademas existe la posibilidad de personalizar su apariencia.

e Se ha disefiado e implementado un sistema LMS para publicacion de
cursos y contenidos de aprendizaje, con caracteristicas de seguimiento de
los contenidos abarcados por cada estudiante; debe también, poseer un
namero limitado de herramientas para la creacion de actividades que

faciliten el proceso de ensefianza.

e Se ha creado un CMS/LMS que posee la versatilidad y escalabilidad
necesarias para ser implementado en un servidor de alojamiento Web

compartido.

e Se ha desarrollado un repositorio para albergar de una manera organizada
los contenidos de aprendizaje y tener la posibilidad de re-utilizarlos en el

futuro si se requiriese.
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RECOMENDACIONES

Aunque la aplicacion Mudjungle puede correr y funcionar de manera optima en
servidores de alojamiento compartido, si la instalacion pudiera realizarse en un
centro de codmputo con acceso a un servidor local y con la posibilidad de agregar
extensiones a la instalacion de PHP. Lo anterior abriria la puerta para conseguir
mejoras significativas en rendimiento, ya que podriamos activar utilidades de
Cache como XCache y APC, utilidades que no son ofrecidas por servidores de

alojamiento compartido.

Debido al reciente lanzamiento del navegador web FireFox 3.0, sugerimos no
utilizarlo con esta aplicacion dada la falta de estabilidad que todavia posee esta

version recién lanzada.

El sistema esta disefiado con una estructura de alumnos universales, los que
pueden registrarse sin ninguna complicacion, teniendo acceso a todos los cursos
del sistema. Es debido a esto que se recomienda hacer una estructura de alumnos
clasificados por tipos, asignando permisos especiales a cada tipo.

Los modelos de los alumnos podrian ser:

Usuarios Abiertos, que son los usuarios que se pueden registrar al sistema sin
ningun requerimiento, pero teniendo permiso para ver un numero limitados de

cursos, o solamente los cursos clasificados como libres.

Usuarios Invitados, los que pueden ser los usuarios inscritos por el profesor con

acceso a los cursos que el profesor decida.

Usuarios especiales, estos usuarios seran creados por el administrador o profesor,

después de haber cancelado una cuota para tener acceso a los cursos especiales.

Si se desea implementar este sistema en un servidor que no es compartido, donde
no es problema el ancho de banda y almacenamiento, se podria implementar un

foro para hacer los cursos mas interactivos.
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GLOSARIO

Back-end, es la parte de un sistema de software que procesa la entrada desde el

front-end.

CMS, (Content Management System) Sistema para Manejo de Contenidos el cual
permite administrar el contenido y las paginas de sitios Web que manejan grandes

cantidades de informacion.

CSS, (Cascading Style Sheets) Hojas de Estilo en Cascada, ayudan a aislar la

estética o presentacion de la aplicacion en una capa aparte.

Front-end, es la parte de un sistema de software que interactta directamente con
el usuario. Es responsable de recolectar los datos de entrada del usuario, que
pueden ser de muchas y variadas formas y procesarlas de una manera conforme

a la especificacion que el back-end pueda utilizar.

HTML, (HyperText Markup Language) es un lenguaje que se utiliza para definir la
estructura y organizacion de la informacion o contenido que se presenta en una

pagina Web.

Interface de Usuario, (Ul — User Interface) estudia como los desarrolladores e
ingenieros trabajan para resolver las necesidades de los usuarios.

Inyeccién de SQL, es la entrada de comandos o codigo SQL en los campos de
un formulario de tal manera que dicho SQL es ejecutado en la Base de Datos de la

aplicacion Web.

JavaScript, Lenguaje de Programacion que corre localmente en el navegador o

browser, es utilizado para controlar el comportamiento de una pagina Web.
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JSON, (JavaScript Object Notation) es un formato seguro, eficiente y confiable
para el intercambio de datos.

LAMP, (Linux, Apache, MySQL, PHP/Perl/Python) es una pila de programas que

se utilizan popularmente para soportar la infraestructura de portales Web.

MVC, (Model View Controller) Modelo Vista Controlador, es un patrén utilizado en
la arquitectura de un software el cual describe que los datos (La Interface para la
Base de Datos) deben estar en el Modelo, y estos s6lo pueden ser manipulados
por el Controlador. La Vista (capa de presentacion) por su parte invoca al
Controlador y muestra la informacién o constituye el Front-end para el usuario

final.

LMS, (Learning Management System) Sistema para la Gestidon del Aprendizaje, de
manera similar a un CMS pero enfocado a la educacién, el LMS administra cursos

y otros materiales de aprendizaje, generalmente lo hace desde un portal Web.

Mantenible, que es capaz de ser modificado o actualizado en una cantidad

razonable de tiempo.

Parsing, es el proceso de analizar una secuencia de tokens para determinar su

estructura gramatical con respecto a una gramética formal dada.

PDO, (PHP Data Obijects) es una extension que define una interface consistente y

liviana para acceder a Bases de Datos en PHP.

PEAR, (PHP Extension and Application Repository) es un framework y sistema de

distribucion para componentes reutilizables desarrollados en PHP.

PHP, (Hypertext Preprocessor) Lenguaje de Programacion basado en Scripts,

utilizado para la creacion de sitios Web dindmicos.

Productible, que es capaz de ser creado en una cantidad razonable de tiempo.
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Refactorizar, es un cambio al cddigo de un programa el cual mejora su legibilidad

o simplifica su estructura sin alterar sus resultados.

Ruby on Rails, es una Framework libre y gratuita para aplicaciones Web disefiada

para hacer el desarrollo Web mas rapido, simple y eficiente.

Script, es un programa usualmente simple, que generalmente se almacena en un

archivo de texto plano.

Usabilidad, pone énfasis en la experiencia del usuario final y como el usuario

trabaja con una interface de usuario ya desarrollada.

XML, (Extensible Markup Language) es una especificacion de propésito general

para la creacion de lenguajes personalizados basados en etiquetas.

XSS, (Cross Site Scripting) consiste en un ataque por un usuario malicioso en
donde el introduce datos a la aplicaciéon Web los cuales incluyen un Script del lado
del cliente (generalmente JavaScript). Si se le da salida a estos datos en una
pagina Web sin filtrarlos, el Script ser& ejecutado.

YUI, (YAHOO User Interface) conjunto de utilidades y controles escritos en
JavaScript, que permiten construir aplicaciones Web enriquecidas y interactivas

utilizando tecnologias como DOM Scripting, DHTML y AJAX.
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ANEXOS



MANUAL DE USUARIO
Iniciando Sesidon como Administrador

Para poder hacer cambios en la apariencia del portal, es necesario poder
identificarse como administrador del sistema, para ello usaremos la cuenta de
administrador creada en la instalacion del sistema.

Para iniciar sesion, es necesario introducir su usuario y
contraseia en los campos del recuadro que aparece a la
o izquierda titulado Administrador.

| | | Una vez iniciada la sesion se presentara el menu con las
Contraseita: acciones disponibles.

Iniciar sesion

Menu Administrador

Inicio Administrador - Administrar noticias
Administrador - Cambiar apariencia
Administrador - Cambiar logo
Administrador - Administrar categorias
Administrador - Administrar referencias

Relacionados

Administrador - Cambiar titulo

|

Administrador

Bienvenido, Gustavo

Administrar CMS
Administrar LMS
Cerrar Sesion

Administrar categorias

Las categorias en el sistema son utilizadas para separar o agrupar las noticias con
un tema en especial, dando a los usuarios la opcién de leer solamente las noticias
de su interés.

Para agregar una categoria seleccionamos Administrar categorias en el menu
de administrador desplegado.



Bienvenido, Gustavo Montoya

Categorias: 0 (Agregar)

Como notamos, nos aparece el numero de categorias guardadas en el sistema.
Para agregar damos click en la palabra agregar.

En el formulario que nos parase digitamos el

nombre de la categoria y la descripcion. El Categoria
nombre de la categoria es el nombre que
aparece en el sistema bajo el link de la pagina
de inicio. La descripcion es opcional, y se usa Guardar
para desplegar al usuario la descripcién de una

categoria al posicionar su puntero sobre el link

de la categoria.

. Las categorias introducidas se mostraran en el cuadro
Menu menu, bajo el vinculo a la pagina principal.

Inicio

Descripcion

Ciencias Basicas

Deportes

Para editar o borrar una categoria, entramos nuevamente en la opcion Administrar
noticias y nos mostrara las herramientas disponibles. Elegimos editar o borrar
segun sea nuestros requerimientos.

Bienvenido, Gustavo Montoya

Categorias: 1 (Agregar)

Deportes | Lo ultimo en deporte | %




Administrar noticias

Las noticas son todos aquellos avisos o comentarios que queramos hacer a todos
los usuarios o visitantes de nuestro sitio.

Para agregar una noticia es necesario primero agregar una categoria, una vez
creadas las categorias, nos dirigimos a la opcion Administrar noticias del menu de
administrador y seleccionamos agregar.

Bienvenido. Alexander Castillo

Noticias: 1 (Agregar)

En la tabla que aparece en esta ventana podemos observar todas las noticias que
hemos ingresado al sistema.
Al seleccionar agregar pasaremos al formulario de insercion

Menu de Administrador

Titulo
Encabezado

Categoria
— Selecciona - | ¥
Contenido

Text Editing Tools =

-l lalu) (alal NER

Guardar Noticia




El titulo es el nombre con el cual se identifica la noticia, el encabezado es una nota
introductoria que ayudara a despertar el interés a los lectores.

El contenido de la noticia podra contener imagenes o simplemente texto,
permitiendo crear las noticias con mucha facilidad.

Una vez creada la noticia y almacenada en la base de datos, es necesario
publicarla. Para ello debemos hacer click en el icono < para que sea mostrada
en la pagina de inicio.

Si lo que se desea es editar o borrar una noticia lo primero que debemos hacer es
no mostrarla.

Bienvenido. Alexander Castillo

Noticias: 1 (Agregar)

Mudjungle is UP | Ciencias Basicas | Jun 22 | Jun 22 (o

Una vez la noticia es des publicada se habilitaran las opciones para edicion o
borrado.

Bienvenido, Alexander Castillo

Noticias: 1 (Agregar)

Mudjungle is UP | Ciencias Basicas | Jun 22 | Jun 22 P K&

Al intentar borrar un curso el sistema pedira una confirmacion, para evitar borrar
los elementos por error.



T»

La pégina en h&p:iiWww.mudjungle.org dice:

e éEsta sequro que desea eliminar esta noticia?

l Aceptar ] [ Cancelar ]

Administrar referencias

Las referencias son hipervinculos a paginas relacionadas con nuestro sitio. Para

agregar un vinculo seleccionamos Administrar referencias y seleccionamos
agregar.

Texto
Direccion |http:f/

Guardar

En el titulo introducimos el nombre que queremos que aparezca y en direccion
hacia donde queremos que navegue al ser presionado es hipervinculo.

Los hipervinculos serdn mostrados en la parte izquierda en el recuadro llamado
referencias.

Relacionados

Al igual que las deméas administraciones, las relaciones seran desplegadas en una
tabla la que proporcionara las herramientas para borrar o editar algun hipervinculo.



Bienvenido, Gustavo Montoya

Links relacionados: 1 (Agregar)

Nombre Direccion Opciones
UDB http:/fwww.udb.edu.sv | #

Cambiar apariencia

El sistema puede cambiar totalmente su apariencia cambiando las hojas de estilo.

Para ello elegimos la opcién Cambiar apariencia del menu de administrador y
seleccionamos el estilo que mas nos agrade.

Cambiar titulo

El titulo es el nombre que nos aparece en la ventana, por lo que si queremos
cambiar el titulo que pusimos en la instalacién es posible seleccionando cambiar

titulo.

En la ventana que aparece digitamos el nuevo nombre y le damos aceptar.



. » |

La pagina en http://www.mudjungle.org dice:

e Por favor ingrese el nuevo titulo

Mudjungle

[ Aceptar ] [ Cancelar ]

Cambiar logo

El logo o splash es la esencia de cualquier sitio web, por lo que es posible
cambiarlo cuantas veces queramos. Para ello seleccionamos Cambiar logo en el
menu de administrador.

Menu de administrador

Selecciona el nuevo logo
Choose._

Subir logo

Seleccionamos la imagen que queremos que represente nuestro portal.

Es importante que la imagen sea tipo jpg de lo contrario el sistema no podra
procesarla, y para darle un estilo optimo la imagen debera tener las dimensiones
de 750x150.

Hay que tener presente que al cambiar el logo se borrara del sistema el logo
anterior, por lo que debemos confirmarle al sistema que estamos seguro que
gueremos hacerlo.

The page at http//mudjungle.org says: ﬁ

9 El logo actual sera borradoe del sisterna, jdesea continuar?

QK | ’ Cancel




Agregar cursos

Cursos > Agregar un Muevo Curso

Los campos requeridos son denotados con &
Detalles del Curso

Mombre: ¥7|Beginning Gimp

Mambre Corto: YCIMPOT
ESCOGE EL NOMERE

CORTO SABLAMENTE, VA

QUE BN EL FUTURO MO

PODRA SER

MOBIFICADO. LA

LONGITUD DELNOMERE

CORTO DEBESER DE S A

£ CARACTERES. £,

ARTION, CGI01

Descripcion |

Conocirmientos
Previos

Imagen: Browse.

LA IMAGEN DEBE SER JPEG
W EL TAMAND MO
MATOR & 240X240PX

Con la funcién de agregar para un profesor o administrador nuevo material relativo
a un tema particular.

Los pasos para agregar un curso son los siguientes:

- Ingresar el nombre con el que se desea publicar el curso en el campo Nombre,
ingresar este campo es obligatorio.

- Escribir el nombre corto con el que se desea almacenar el curso, este debe
poseer de 5 a 6 caracteres alfanuméricos y una vez agregado el curso no podra
ser modificado. Este se ingresa en el campo Nombre Corto, ingresar este campo
es obligatorio.

- Ingresar una breve descripcion acerca del contenido tratado en el curso. Esta
debe ser ingresada en el campo Descripcion y es un debe ser ingresado
obligatoriamente para poder agregar el curso.

- Se provee la posibilidad de ingresar en el campo de Conocimientos Previos
informacion acerca de temas afines de los cuales se debe poseer conocimiento
previo para poder comprender el presente curso.

- Se puede ingresar ademas una imagen que identifique de alguna manera el
curso. Para ello se debe hacer clic en el botdbn Browse que se encuentra junto al
campo Imagen y sera desplegado una ventan de navegacion del sistema de
archivos de donde se debe seleccionar la imagen que acompafiara al curso.



- Una vez ingresada la informacién en el curso damos clic en el botén Agregar.

Administracion de cursos

=2 Agregar Nuewva Curso
Listado de Cursos

Curso: Acciones:

Elender Basics | o Editar | & Borrar DLecciunes EPublicar

Una vez agregado el curso, la administracion puede ser llevada a cabo desde el
listado de cursos, en donde son visualizados los cursos a los que cada usuario
tiene acceso.

- Agregar Nuevo Curso: Este funcion nos lleva nuevamente al formulario de
agregacion de cursos. Para mayor detalle consulte el apartado de Agregar
Cursos.

- Editar curso: Si se necesitase cambiar alguna de la informacion basica
referente al curso se debe dar clic en el botén Editar, este nos presentara la
informacion referente al curso. Para ilustrar el contenido del formulario, por favor
refiérase al apartado de Agregar Cursos.

- Borrar curso: Si se requiere eliminar un curso, esta accion es posible
Gnicamente haciendo clic en el boton Borrar. Después de aparecer una
confirmacion el curso sera eliminado completamente de la aplicacion.

- Lecciones: Los cursos estan constituidos por unidades o lecciones que es en
donde se encuentran los temas a tratar dentro del curso. Para acceder a las
lecciones que posee un curso, basta con hacer clic en el botén Lecciones.

- Publicar: Que un curso sea subido a la aplicacion, no necesariamente implica
gue este disponible para ser visto por los alumnos. La funcién publicar cumple con
la tarea de hacer publico un curso que recién ha sido subido a la aplicacion.
Unicamente de clic en el boton publicar.



Listado de Cursos

¢ FRealmente deseas publicar este Curso

R -

Y luego de la confirmacion el curso estara disponible para el alumnado.

Busqueda de cursos

Adiministracion de Lecciones

)

La funcionalidad de busqueda de cursos tiene por fin facilitar al usuario encontrar
un curso con algun tema en particular de su interés. Unicamente se deben
ingresar las palabras claves para la busqueda del curso y hacer clic en boton de
basqueda.

Agregar Lecciones

Cursos > Blender Basics: Agregar Leccidn

Los campos requeridos son denotados con 1

Detalles de la Leccién
Titulo: ¥7

10



El modulo de agregar lecciones es Util para poder anexar lecciones a un curso
determinado.

- Ingresar el titulo que serd mostrado de la leccion. Esto se hace en el campo
Titulo, el cual es obligatorio para poder agregar la leccion.

- En el campo Resumen se debe escribir una breve descripcion de que es la
informacion que comprende el capitulo. El resumen es de caracter obligatorio.

- Para ingresar el contenido didactico que comprendera la leccion, se encuentra el
campo Contenido. A este esta asociado un editor de texto enriquecido, de forma
gue se pueda de la manera mas sencilla y practica hacer un contenido en linea,
utilizando imagenes y texto con formatos.

Administrar lecciones

Cursos = Blender Bagics: Administracidn de Lecciones

= Agregar Muewva Leccidn
Blender Basics - Listado de Lecciones

Leccidn: Acciones: Orden:

Modelaje en 30 | & Editar | & Borrar | & Archivos Adicionales | 1

Una vez agregada la leccion, la administracion puede ser llevada a cabo desde el
listado de cursos, en donde son visualizadas las lecciones que componen el curso.

- Agregar Nueva Leccion: Este funcidn nos lleva nuevamente al formulario de
agregacion de lecciones. Para mayor detalle consulte el apartado de Agregar
Lecciones.

- Editar Leccidn: Si se necesitase cambiar alguna de la informacién béasica

referente a la leccion o al contenido que esta posee se debe dar clic en el botdn
Editar, este nos presentara la informacién referente a la leccion. Para ilustrar el
contenido del formulario, por favor refiérase al apartado de Agregar Lecciones.

- Borrar Leccion: Si se requiere eliminar una leccion del curso, esta accion es
posible Unicamente haciendo clic en el botén Borrar.

11



Pudminist
Realmente deseas borrar esta Leccidn

s |

Blender Basics - Listado de Lecciones

Leccidn: Acciones: Orden:

Modelaje en 30 | o Editar 1@k ] & Archivos Adicionales |1

Después de aparecer una confirmacion el curso seré eliminado completamente de
la aplicacion.

- Archivos adicionales: Las lecciones, adicionalmente al contenido que se le
ingresa al momento de su creacion o edicion, existe la posibilidad de anexar
archivos que podrian llegar a constituir informacién complementaria o
suplementaria de la leccion en cuestion. Para acceder a estos archivos, basta
Gnicamente con hacer clic en la opcién Archivos adicionales.

- Orden: En el campo orden se muestra un numero correlativo que corresponde al
orden de consecucién de las lecciones, dando linealidad al curso.

Agregar Archivos Adicionales

Cursos > Blender Basics > Modelaje en 30 Agregar Archivos Adicionales

Archivos adicdonales prevamente agregados:

& indice.doc Agregado: Jun 16, 09:19
Agregar Documento:

Archivo:
Agregar Presentacion:

Archiva:

Para poder complementar y diversificar la informacion que se encuentra disponible
para cada leccion, existe la posibilidad de anexar archivos a las lecciones, de
forma que el profesor tenga la mayor cantidad de recursos didacticos a mano para
poder impartir o simplemente apoyar su catedra.

Para agregar un documento, sea este del formato de Microsoft Word(.doc), o del

formato de la herramienta gratuita Open Office (.odt), o se del formato de Adobe
(.pdf), estos tipos de archivos deben ser subidos por medio del campo de Agregar

12



Documento. La dinamica consiste en dar clic al boton Browse y buscar en el
sistema de archivos el archivo a adjuntar.

Para las presentaciones como las de Microsoft Powepoint u Open Office Impress,
se debe seleccionar el boton Browse del campo Agregar Presentacion. Se debe
buscar los archivos de estos tipos que se desea subir como informacién
complementaria o suplementaria.
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Manual de mantenimiento

Base de Datos

Respaldo de Datos

Hace respaldos frecuentemente de la informacion en base de datos es de vital
importancia como medida de contingencia en caso de fallo o catastrofe del
servidor de base de datos, es por esta razon para generar los respaldos, se
recomienda utilizar la herramienta de phpmyadmin si es que se encontrase
disponible en el servidor. En el extremo caso de no poseer esta funcion, también
es posible generar los archivos de respaldo desde linea de comando de MySq|,
utilizando la instruccion mysgldump. La sintaxis es la siguiente:

mysqgldump -u [username] -p [password] [databasename] > [backupfile.sql]

Los respaldos deberan ser realizados en funcién del numero de usuarios. Debido
a gue la aplicacion esta orientada para grupos pequefio, se recomienda hacer
respaldos mensuales de los datos en el servidor.

En caso de ser requerida la restauracion de los datos en el servidor, solo se debe
leer desde phpmyadmin el archivo con el script de respaldo mas reciente.

Log de transacciones

Si esta habilitado, el Log de transacciones podria llegar a ser una buena medida
en caso de fallo en la base de datos, pero ademas, un Log de transacciones
desatendido podria llegar a ocupar un sector sensible del espacio en disco, es por
esta razon que se recomienda hacer un proceso de limpiado del Log de
transacciones posterior a realizar un respaldo de datos. La sintaxis para llevar a
cabo esta tarea desde la ventana de consulta de MySq|l es la siguiente:

PURGE MASTER LOGS BEFORE curtime();
PURGE BINARY LOGS BEFORE curtime();

Esto liberara el espacio en disco, evitando que el espacio destinado al
almacenamiento de informacién en la aplicacién se vea mermado, ademas de
garantizar un mayor rendimiento a la aplicacion.



Sistema de Archivos

Es importante poseer respaldos de la informacion subida al servidor por los
usuarios de la aplicacion, para poder estar preparado en caso de presentarse
cualquier eventualidad. Para poder finiquitar esta tarea, el administrador cuenta
con una herramienta de exportacién de cursos dentro del sistema de LMS. Llevar
a cabo este proceso podria llegar a reducir el rendimiento de la aplicacion
partiendo que exige un alto consumo del ancho de banda disponible en el servidor.
Por eso es recomendable llevar a cabo esta actividad en horas que no se presente
mucha actividad dentro del sistema. También se recomienda la eliminacion del
servidor de cursos con fecha de publicacion mayor a un afio, esto con el objetivo
de evitar que se rezaguen cursos inutilizados en el servidor, dando un mal uso al
espacio de almacenamiento en disco.

También es necesario limpiar la carpeta mudjungle/lms/zips de la aplicacion que
es donde se almacenan los paquetes generados por el modulo de exportacién, de
los cursos que serdn descargados por los usuarios. Se recomienda la limpieza
mensual de esta carpeta.



MANUAL DE INSTALACION

1-

Subir el archivo Mudjungle.zip , que contiene todos los scripts de la
aplicacion. Esto se puede llevar a cabo desde un formulario o via FTP si el
servidor lo permite. Si se trata de un servidor local colocarlo en la carpeta
de publicacién del servidor Web. Para el caso de Apache es htdocs.
Una vez subido el archivo, Mudjungle.zip, con la herramienta CPanel o
similar, proceder a la descompresion del archivo en la carpeta raiz de
publicacién. La descompresion de archivos zip es una funcionalidad
estandar de los hostings compartidos. En caso de ser en un servidor local
usar la funcién de sistema operativo para descomprimir archivos zip.
Acceder a la consola de MySql del servidor compartido, que normalmente
PHPMyAdmin como herramienta de gestion de base de datos. Una vez en
el gestor crear la una base de datos. Se sugiere el nombre mudjungle.
Acto seguido, correr el script Mudjungle.sqgl para crear la estructura de la
base de datos y los datos necesarios para correr por primera vez la
aplicacion.
Se recomienda usar los siguientes datos para el usuario con privilegios a la
base de
Datos:
Usuario: mudjungle
Contrasefia: jungle1234

Si por cuestiones de seguridad se desea modificar el usuario, contrasefa
y/o nombre de base de datos se debe modificar los siguientes scripts:

- db_fns:
Este script se encuentra dentro de la carpeta mudjungle que es el
directorio raiz del proyecto.
En la linea 5 de este script modificar los parametros de la siguiente
forma:

$handle = new mysqli('localhost’, ‘'usuario’, 'contrasefa’,
‘'nombre_DB');

No se debe olvidar respetar las comillas simples.

- db.inc:
Este script se encuentra en la ruta mudjungle/Ims/inc/model dentro
del sistema de archivos.
En las lineas de la 4 a la 6 modificar los parametros de la siguiente
forma:

protected static $dsn = 'mysql:host=localhost;dbname=nombre_DB;’;
protected static $db_user = 'usuario’;
protected static $db_password = 'contrasefia’;



No se debe olvidar respetar las comillas simples.
El cambio debe ser llevado a cabo en ambos scripts para que la aplicacion
funcione correctamente.

7- Una vez realizados todos estos pasos se debe proceder a ingresar al sitio

de publicacién para llevar a cabo la configuracién del usuario administrador
del sistema.

Bienvenidos a Mud jungle

Administrador del sistema

Usuario:

Contrasefia:

Confirme su contrasefia:
Nombre:

Apellido:

Email:

Se debe llenar cada uno de los campos, los cuales se explican a
continuacion.

- Usuario: Se refiere al nombre de la cuenta de usuario con la que se
ingresara al sistema.

- Contraseiia: Campo que corresponde a la contrasefa de la cuenta de
usuario.

- Confirme su contrasefia: Se debe escribir nuevamente la contrasefia
para garantizar que no hayan errores de escritura.

- Nombre: Nombre de la persona que utilizara la cuenta de usuario.

- Apellido: Apellido de la persona que utilizara la cuenta de usuario.

- Email: Correo electronico del usuario.

Todos los campos en este formulario son de caracter obligatorio.



8- Completada la informacién del usuario se procede a seleccionar la
apariencia del portal.

Bienvenidos a Mudjungle

Apariencia del portal

Titulo: g

| e
— A
==

Apariencia; |
=
_ O Tropical '

Titulo: Titulo que sera mostrado en la barra superior del sitio.
Logo: Imagen que servira de logotipo para el sitio.

Apariencia: Esquema de colores que sera aplicado al principio al
sitio.

9- Una vez configurada la apariencia la aplicacion esta lista para ser utilizada



