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Abstract— EIl presente articulo documenta una propuesta de
arquitectura de software para el sistema “ATenEa — Aplicacion
de las Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion en
Soluciones para la Captura Digital de Clases Presenciales y
Virtuales en Instituciones de Educacion Superior®, exponiendo
las necesidades de las instituciones educativas y su comunidad,
los atributos, escenarios y tacticas de calidad que se plantearon y
las diferentes vistas de la arquitectura.
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I. INTRODUCTION

a educacion virtual sufre un giro a principios del siglo

XXI con la aparicion del concepto web 2.0; surgen
diversas plataformas educativas enfocadas al aprendizaje
colaborativo que implementan herramientas asincrénicas y
sincronicas como la mensajeria instantanea,
videoconferencias, pizarra virtual, correo electrénico, foros de
debate, wikis, blogs, entre otras, que permitian una mayor
interaccion y participacion entre sus usuarios.

Las instituciones de educacion superior - IES en Colombia
han venido adoptando las Tecnologias de Informacion y las
Comunicaciones como un apoyo a la educacion presencial y
virtual. Un gran ejemplo de esto es la Universidad Auténoma
de Bucaramanga — UNAB, que en la actualidad ofrece
alrededor de 11 programas tanto de pregrado como de
postgrado en modalidad virtual, y algunos de estos programas
son en alianza con instituciones educativas del exterior,
permitiéndoles a diversas comunidades acceder a una
educacion que posiblemente no se encontraba a su alcance
debido a cuestiones de desplazamiento y tiempos.

Dentro de los sistemas de gestion de aprendizaje mas
utilizados en las IES podemos encontrar: Catedr@,
Desire2Learn, eCollege, Fronter, Saba Learning, WebCT,
ATutor, Docebo, Claroline, Dokeos, Blackboard y Moodle.
Lamentablemente estas plataformas no han sido aprovechadas
al maximo, ya que la relacion de estudiante-profesor se parece
mas a una relacion entre productor-consumidor, donde el
profesor se encarga de producir objetos de aprendizaje como
documentos de texto, presentaciones 0 imagenes para
publicarlas en la plataforma educativa donde el estudiante se
encarga de consumir (leer, analizar, responder) estos recursos.

El presente articulo refleja las intenciones de los autores por
pretender ofrecer una nueva herramienta pedagogica para
instituciones de educacion superior, donde prevalezca el uso
de materiales audiovisuales sobre los textos y/o documentos.
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El objetivo primordial del proyecto de investigacion que
subyace a este articulo, busca proponer una arquitectura de
software para un sistema e-learning en el que las clases
presenciales y virtuales sean capturadas en video impactando
en el aprendizaje significativo y la satisfaccion del estudiante,
tomando como caso especifico la Universidad Auténoma de
Bucaramanga. Se busca que el sistema permita que las clases
estén disponibles todo el tiempo para los estudiantes a
cualquier hora y lugar a través de navegadores web en equipos
de escritorio y dispositivos maviles.

El presente articulo esta dividido en las siguientes
secciones. La seccién Il discute el estado del arte. La seccion
111 describe la metodologia seguida durante el desarrollo de la
investigacion. La seccidn IV los resultados de la investigacion.
Finalmente, Seccion V concluye este articulo.

Il. Estapo DEL ARTE

Una web mas participativa, interactiva, flexible, de facil uso
y enfocada al usuario son caracteristicas que conforman la
web 2.0, las cuales han sido de gran utilidad para la
educacion, ya que han permitido enfocar diferentes
herramientas tecnoldgicas para permitir una educacion virtual
enriquecida que proporcione un aprendizaje colaborativo, la
generacion de contenido de forma colectiva y una mayor
interaccion entre los estudiantes y los educadores.

A. Plataformas E-Leraning

Un sistema de e-learning es una recopilacién de
herramientas que permiten la gestion de cursos en linea, el
almacenamiento de datos y la generacion de informes entre
otros tipos de servicios. También ofrece diversos mddulos
para la creacién de actividades, tareas, foros, wikis,
cuestionarios, encuestas, agendas, gestion de recursos (todo
tipo de archivos), obteniendo asi un aprendizaje colaborativo e
interactivo.

Bernardez indica que un sistema o plataforma de e-learning
estd compuesta por: un area de instruccion e interaccion con
los alumnos o ILS (Integrated Learning System) , un area de
gestion de contenidos o LCMS, y un area de gestion de
alumnos o LMS [9].

B. Audioy Video en la Educacién

La implementacion del audio en la educacién surge en el
afio 1920 con la aparicion de las primeras emisoras con fines
educativos en Estados Unidos [9][24], que buscaban dar
soporte a la educacién por correspondencia que se venia
implementando y llegaba a lugares de dificil acceso, donde
solo se solia utilizar material escrito como los cuadernillos.

En 1963 se constituye Radio ECCA (Emisora Cultural
Canaria) en Espafia quien transmitid la primera clase
radiofonica e inicio con la implementacién de un sistema
tridimensional que involucraba los esquemas impresos, la
clase radiofénica y tutorias presenciales y a distancia. Para
Colombia esta modalidad fue aplicada un poco mas tarde, fue
en 1947 cuando se cre6 la escuela radiofonica Accién Cultural
Popular y afios més tarde la Universidad Abierta de la Sabana

ubicada en Bogota empezé a impartir cursos de modalidad a
distancia. [24].

Para 1930, la radio pasa a ocupar un lugar secundario con la
llegada de la televisién educativa. Pero es hasta la década del
50 que se empiezan a incluir cursos de grado por television
para complementar la educacién presencial en universidades
de Estados Unidos [9].

Posteriormente, gracias a las Nuevas Tecnologias de la
Informacién y Comunicacién, el uso del audio y video en el
ambito educativo se ha incorporado de una manera mas
sencillas y a unos costos mas reducidos. En el caso del audio
para fines educativos, surgen los podcast, los cuales son
archivos digitales que se distribuyen en internet y esta
vinculado con un sistema de sindicacion RSS, en los cuales se
puede registrar las clases, indicaciones de los docentes,
practicas o talleres, debates, etc.,, y que tiene dos
caracteristicas muy relevantes como lo son su facil realizacion
al contar con una gran variedad de software para la creacién y
edicién de archivos de audio y también la disponibilidad que
ofrece al poderse acceder a ellos a través de dispositivos
méviles como celulares de tercera generacion (3G), MP3,
IPod, PDA, etc. En el caso de archivos de video, también se
ha presentado una gran evolucién en su creacién, en el
mercado se encuentran gran variedad de programas que
permiten la creacién y edicion de este tipo de archivos y
ofrecen formatos que logran una considerable reduccion del
peso del archivo final. El video educativo suele utilizarse para
la creacién de objetos de aprendizaje como conferencias,
entrevistas, dramatizaciones, presentaciones o exposiciones.
Otro uso que se le esta dando al video en las instituciones
educativas, es la grabacion de las clases que se realizan de
forma presencial para que los estudiantes puedan acceder a
esos videos las veces que consideren necesario, facilitando un
estudio detallado que permita resolver algunas dudas o
registrar cuestionamientos que de pronto no fueron notables
durante el desarrollo de la clase o también para la preparacion
de exdmenes.

I1l. METODOLOGIA

El método consisti6 en el disefio, pruebas y documentacion
de una arquitectura de software para un sistema e-learning
basado en objetos de aprendizaje audiovisuales, que sera
aplicado inicialmente en la Universidad Auténoma de
Bucaramanga — UNAB.

La finalidad en la aplicacion del método es el disefio y
documentacién de una arquitectura de software para un
sistema e-learning que permita la captura digital de clases
presenciales y virtuales, que a futuro ayude a medir el impacto
que este tipo de herramientas genera en la ensefianza.

En la aplicacion del método descrito anteriormente se
ejecutaron siete fases (fig 1) que se describen a continuacion:

A. Fase 1. Realizar el Estado del Arte

En este paso se realizd una investigacion inicial sobre el
tema que nos servird para aclarar conceptos. También se



revisaron investigaciones y publicaciones recientes y
novedosas y de esa manera se pudo conocer el estado actual
del tema propuesto y que tendencias presenta.

B. Fase 2. Realizar el MarcoTtedrico

Con el marco tedrico se buscé ampliar la descripcion del
problema, explicar y predecir las conductas sobre e-learning y
delimitar el campo de estudio.
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Fig. 1. Metodologia.

C. Fase 3. Elaborar el Modelo de Negocio

Teniendo claro el estado del arte y el marco tedrico se
procedié a realizar un andlisis de los requerimientos que debia
cumplir el sistema, el modelo del dominio, se identifican los
stackholders y sus interacciones y los roles que se tendran.

D. Fase 4. Identificar los Drivers de la Arquitectura

En este paso se definen y documentan los drivers de
arquitectura, los atributos de calidad y las restricciones que
debe presentar el sistema.

E. Fase 5. Disefiar la Arquitectura de Software

En este paso se definen los escenarios de calidad, los cuales
serviran de base para seleccionar las tacticas de arquitectura
que se implementaran. Se disefiaron las diferentes vistas que
componen la arquitectura.

F. Fase 6. Validar la Arquitectura

En este paso se realizd la refinacion de la arquitectura
disefiada, verificando que se cumplieran los drivers y
escenarios de calidad establecidos. Terminada la verificacion,
se procedid a realizar las pruebas al prototipo elaborado.

G. Fase 7. Identificar Mejoras de la Arquitectura

Después de realizadas las pruebas al prototipo entregado, se
procedio a realizar el documento final de la arquitectura con
los resultados de cada uno de los pasos descritos, ademas se
realiz6 un analisis de las mejoras que pueden ser aplicadas a la
arquitectura.

IV. RESULTADO DE LA INVESTIGACION

El proceso de aprendizaje realizado en las clases
presenciales puede verse perturbado por diferentes factores
personales y/o ambientales, lo cual impide obtener un
conocimiento significativo de los temas expuestos. Como una
solucién a esta problematica, se planted el disefio de una
arquitectura de software para un sistema e-learning para la
captura digital de clases presenciales en instituciones de
educacién superior, que permita a los estudiantes acceder a
través de diversos dispositivos como computadoras, tabletas o
smartphones, al material audiovisual de las clases que se
encuentran  cursando, permitiéndoles  profundizar los
conocimientos obtenidos en la clase presencial y aclarar dudas
que hayan surgido en esta.

El sistema permitird a los docentes publicar las grabaciones
de sus clases previamente realizadas por medio del software
Camtasia. Después de la publicacién del material audiovisual,
el estudiante podra acceder en cualquier momento al sistema
desde su computadora, portétil, tableta o celular y visualizar
y/o descargar el video en su dispositivo en cualquier momento
y lugar desde una conexion a internet.

A continuacién se expone las vistas mas relevantes de la
arquitectura propuesta:

A. Vista Funcional

En esta vista de la arquitectura ATENEA se busca describir
los elementos que ofrecen funcionalidades en el sistema en
tiempo de ejecucion, sus responsabilidades, interfaces y sus
interacciones primarias [26].

En el modelo de paquetes (Fig. 2) se ilustra un primer
acercamiento de los médulos que van a componer el sistema
ATENEA y como estos se encuentran distribuidos segln su
funcionalidad. = A  continuacion se  presentan  las
responsabilidades de cada uno de ellos:

1) Paquete: Gestion de Usuarios. En este paquete se
implementa la funcionalidad para el control de usuarios,
todo lo que implica seguridad del sistema, control de
perfiles y registro de usuarios.

2) Paquete: Gestién de Videos. En este paquete se
implementa la funcionalidad para la gestion de los objetos
de aprendizaje, todo lo que implica la carga, edicion,
descarga y eliminacién de videos.

3) Paquete: Administracion de informacién. En este
paquete se implementa la funcionalidad para la
administracion de toda la informacion que maneja el
sistema ATENEA.



en el canal de comunicaciones (en el cual se recomienda que
el servicio sea prestado por diferentes proveedores),
redundancia en los servidores de aplicaciones, archivos y de
base de datos.

Como el sistema debe contar con un ancho de banda
significativo que permita la descarga de videos por los
usuarios en 6ptimas condiciones, se debe implementar una red
Ethernet, donde se utilizaran equipos Metro Ethernet y fibra
Optica que permita las grandes velocidades. También se
recomienda que los servidores cuenten con varias tarjetas de
red.

Fig. 2. Diagrama de paquetes
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En la fig. 6 se ilustra la estructura de la base de datos, el tipo

Fig. 5. Diagrama de red

Fig. 3. Diagrama de componentes de datos existentes y la forma en que se relacionan.
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‘ V. CONCLUSIONES

En la actualidad, en el mercado es posible encontrar

Tr— sistemas e-learning basados en archivos tradicionales como
- documentos de texto, presentaciones, graficos, entre otros,
pero no se cuenta con una herramienta enfocada en objetos de
Fig. 4. Diagrama de despliegue aprendizaje audiovisuales que permitirian generar un
aprendizaje mas significativo en los estudiantes.
C. Vista de Red Por medio del sistema a implementar se busca beneficiar

En la fig. 5 se ilustra el modelo de red disefiado para la tanto a los estudiantes como a las instituciones de educacion
arquitectura de ATENEA, en él se muestra la infraestructura  superior. Los estudiantes se ven beneficiados al contar con una
fisica necesaria para el funcionamiento del sistema bajo las herramienta tecnoldgica que les permita aclarar las dudas que
estrategias de calidad propuestas. Se cuenta con redundancia surgen al momento de repasar lo visto en las clases



presenciales, viéndose reflejado en el mejoramiento del nivel
académico. Las instituciones educativas también se benefician
al disminuir el nivel de desercidn académica y al abrir nuevas
opciones de educacién para personas que cuentan con
dificultades de desplazamiento.
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