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RESUMEN

En el presente trabajo se realiza la implementacion de un mundo virtual que permita potenciar
el aprendizaje de los estudiantes, por lo que se disefié y construyé del Mundo UTPL en 3D,
dotandolo de la siguiente infraestructura: sala de clases, videoconferencias, debates y sala
juridica, debidamente amoblados, con la ayuda de la herramienta OpenSimulador, la que
permite disefiar entornos virtuales, teniendo como caracteristica principal la inmersién y
comunicacion, creando emociones y aprendizaje significativo como si estuviera en la vida real,
ademas, se ha utilizado herramientas como Sloodle que ha permitido integrar las actividades
del Entorno Virtual de Aprendizaje y el Mundo Virtual; asi mismo, el visor Imprudence que
permitira el desenvolvimiento de las personas por medio de avatares. Para la implementacion
del mundo virtual, se seleccioné el componente académico de Derecho Laboral de la carrera de
Abogacia, creando objetos juridicos (general, historial, cédigo laboral, cddigo penal, cédigo
civil), que permiten recrear un ambiente juridico, considerando la doctrina para la correcta

ejecucion de la practica, disponiendo de una sala de juicios.

Palabras Claves : Mundo virtual, UTPL 3D, 3D, Internet 3D,Sloodle, Moodle, inmersion.



ABSTRACT

In this paper the implementation of a virtual world that allows enhancing student learning is
done, so we designed and built the World UTPL 3D, providing the following infrastructure:
classrooms, videoconferencing, debates and legal room duly furnished with the help of
OpenSimulador tool, which lets you design virtual environments, with the main feature
immersion and communication, emotions and creating meaningful learning as if in real life; also
has been used as tools Sloodle has allowed integrating the activities of Virtual Learning
Environment and Virtual World; also, the Imprudence viewer that will allow the development of
people through avatars. To implement the virtual world, the academic component of Labour Law
Law students are selected, creating legal objects (general, history, labor code, criminal code,
civil code) allowing recreate a legal environment, considering the doctrine the proper execution

of the practice, having a courtroom.

Keywords: Virtual World, UTPL 3D 3D 3D Internet, Sloodle, Moodle, immersion.



INTRODUCCION

El avance tecnoldgico en los Ultimos afios ha permitido el desarrollo de ambientes virtuales en
tercera dimension (3D), como es el caso de los mundos virtuales que hacen un aporte
significativo a la educacion, con el uso de imagenes que son renderizadas para obtener objetos

de alta calidad.

La aplicacion de mundos virtuales a la educacién permite a los estudiantes tener una
interaccion sincrona con el docente y con los comparfieros, teniendo la sensacién de estar en el
mundo real; la interaccién con los compafieros ha dado paso a que compartan sus ideas y

conocimientos formando asi una gran red social.

La principal mativacion en el desarrollo de este trabajo, es la aplicacion de mundos virtuales en
la UTPL, los que proporcionan la sensacion de cercania entre docente y compafieros dandole

una interfaz amigable y facil de utilizar.

Para la aplicacion de mundos virtuales en 3D de la modalidad abierta y a distancia de la
Universidad Técnica Particular de Loja, se trabaj6é con estudiantes de la modalidad presencial
por la disponibilidad para conocer sobre la forma de trabajar en mundos virtuales, esto por lo
gue no se tuvo respuesta a la invitacion realizada a los estudiantes de la modalidad abierta; el
componente académico que se instrumentd se denomina “Derecho Laboral” de la carrera de
Abogacia, en las que se usa la guia didactica de “Legislacion laboral”, de modalidad abierta 'y a

distancia.

Para el proceso de disefo, desarrollo, implementaciéon del mundo virtual, se ha empleado la

metodologia XP , adaptandola al desarrollo de mundos virtuales.

El trabajo se encuentra estructurado en cuatro capitulos, asi: en el Capitulo |, se presenta una
breve descripcion de la razén de ser del presente trabajo de tesis; en el Capitulo Il, se
describe la base tedrica a tener en cuenta en el desarrollo de mundos virtuales, como son las
herramientas tanto en hardware y software; asi también, se exploran lenguajes de
programacién utilizados en el desarrollo de este tipo de aplicaciones, adicional se proporciona
conceptos de realidad virtual y aumentada para llegar a los mundos virtuales; en el Capitulo I,
se realiza el andlisis y disefio de la solucion tomando en cuenta los requerimientos y
3



arquitectura; en el Capitulo IV se realiza la instrumentacion, implementacion y pruebas del
mundo virtual; culminando con las Conclusiones y Recomendaciones.



Obijetivo general:

* Aplicar los mundos virtuales en 3D a entornos educativos para mejorar la

comunicacion sincrénica entre estudiantes y docentes.

Obijetivos especificos:

e Implementar un mundo virtual (Open Source) con la ayuda de OpenSimulador.

« Adaptar el mundo virtual a la estructura e imagen de la UTPL.

« Aplicar herramienta e- Learning (Sloodle) para la conexién del Entorno virtual de
aprendizaje con el mundo virtual.

» Creacién de procesos metodologicos para la creacion de un curso en mundos
virtuales.

» Desarrollar un curso piloto, en el que participaran docentes y estudiantes.

« Creacién de un contenedor de objetos juridicos en tercera dimension para realizar

practicas de derecho en el mundo virtual.



1. IDENTIFICACION DEL PROYECTO



1.1. Tema

Aplicacion de mundos virtuales en 3D para la modalidad abierta de la Universidad Técnica

Particular de Loja.

1.2. Objeto de Estudio

El objeto de estudio del presente proyecto es el analisis de los mundos virtuales en 3D
aplicados a la educacion y especificamente como un complemento y soporte a las herramientas
tecnoldgicas existentes, en la Universidad Técnica Particular de Loja en la Modalidad Abierta y
a Distancia.

1.3. Justificacién

Anteriormente los mundos virtuales eran utilizados por los creadores de juegos online, esto se
ha ido mejorando con la unién de los entornos gréaficos en 3D (graficos tridimensionales) y en la
actualidad estas tecnologias también son utilizadas para potenciar los procesos educativos.
Ademas, existe evidencia que en muchas instituciones educativas utilizan mundos virtuales que
contribuyen de forma significativa a la educacién de los estudiantes, dando paso al desarrollo

de nuevas habilidades, destrezas y conocimientos.

En la UTPL, se ha incrementado el uso de diferentes herramientas tecnolégicas como soporte
para la educacién a distancia, significando un costo. Como por ejemplo, se ha tenido
experiencia en la utilizacion de SecondLife, herramienta pagada para albergar mundos virtuales
y sus componentes. La propuesta de este proyecto es la implementacion de un metaverso
(Open Source) con la ayuda de OpenSimulador para poder crear, disefiar y albergar nuestro

campus Universitario en 3D y la aplicacién de herramientas e-Learning.

El alcance del presente proyecto estd enmarcado en: la investigacién de los fundamentos de los
mundos virtuales en la educacién, analisis de metaverso open source, implementacion del
metaverso, adaptacion del metaverso a la estructura e imagen de la UTPL y la implementacion

de un curso piloto, en el que participaran docentes y estudiantes que seran previamente



capacitados tanto en metodologia como en el uso de la herramienta. Con esto se logra mejorar
la comunicacién sincrénica entre estudiantes y docentes.

1.4. Contribucion potencial del estudio

» Fortalecer a las herramientas tecnoldgicas que se usan en la Modalidad de Estudios a
Distancia de la UTPL, como parte del soporte al aprendizaje de los alumnos en este tipo

de estudios.
* Incrementar la comunicacion sincrona profesor — estudiante.
» Aplicacion de herramientas e-Learning en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

» Hacer que las clases de estudios a distancia se vean como si se estuviesen impartiendo
en forma presencial. Sobre todo en la parte practica en donde muchas veces hay la
limitante de hacerlo en instituciones publicas y/o privadas. Con esta herramienta se
puede simular casos reales para afianzar los conocimientos de forma mas eficiente y

significativa.

1.5. Antecedentes

Los estudiantes de la Modalidad Abierta y a Distancia de la UTPL, trabajan directamente con el
docente valiéndose de herramientas como el Entorno Virtual de Aprendizaje (mediante foros,
chat, videoconferencia), teniendo un aporte asincrono y sincrono entre las partes, de igual
forma con la ayuda del teléfono se ha podido dar la asesoria a tiempo y en el momento

requerido.

El chat y la videoconferencia han sido las Unicas herramientas sincronas para la comunicacién

entre docentes y compafieros limitados por la sensacién de presencia.

1.6. Problema de investigacion

La tecnologia ha avanzado de una manera acelerada en estos Ultimos 15 afios, permitiendo
hacer educacion de manera diferentes; los mundos virtuales permiten implementar cursos, que
tienen como principal ventaja la interaccién entre participantes (docente-estudiantes) en forma
sincrona, constituyéndose en un punto de encuentro entre compafieros que se encuentran

ubicados en diferentes lugares, como son los estudiantes de la modalidad abierta y distancia.
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Por tal razén, surgi6 el interés por la creaciéon de un mundo virtual para los estudiantes de la
UTPL, que sirva de apoyo en el proceso de ensefianza y tenga la sensacién de presencia en

tiempo real, con la interaccion de compafieros y docente al mismo tiempo.

El proposito de esta investigacién es la aplicacién de mundos virtuales a la educacion abierta y
a distancia de la UTPL, en donde puedan interactuar, compartir recursos y realizar sus

practicas con o sin la asesoria del docente.



2. MARCO TEORICO
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2.1.0rigen de los mundos virtuales

Los mundos virtuales nacen a la par con el desarrollo de los computadores y los periféricos, lo
gue ha permitido ver en las pantallas una infinidad de imagenes tanto del mundo real como
creadas por estos dispositivos. Pero esto no seria factible sin la existencia del software que
permita la creacion de imagenes y animaciones, lo que en principio no tenian mucha resolucion.
Existe una variedad de periféricos que han trascendido a través del tiempo y que han sido
mejorados hasta llegar a nuestra época.
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Gréfico 2. 1 . Cronologia de los mundos virtuales

Fuente: Elaborado por el autor.

“1956, lvan Sutherland, experiencias precursoras crea un ambiente acondicionado y utilizando
un casco estereoscopico.

Inicio de los 60°s, Morton Heilig, con su "Sensorama" incorpora la participacion del cine.
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Mitad de los 60°s, Y. Sutherland, lanza el concepto de Ultimate Display; se trataba de un casco
pantalla que permitia que un piloto viese simultdneamente el paisaje real e imagenes graficas
sobredimensionadas.

1977, D. Sandin y R. Sayre, creadores de los primeros guantes utilizables como periféricos de

entrada de datos.

1981, T. Zimerman, investig6 el medio para simular un instrumento de musica virtual por medio

de movimientos simples de la mano, invento el Dataglove.

1984, M. McGreevy, iniciaba el proyecto VirtualWorkstation para la preparacién de misiones al

espacio.
1986, W. Tobinett, escribe el primer programa de modernizacion de dinamica del Dataglove
(guante de lycra cuyos cinco dedos estan recubiertos por fibras 6pticas) en un entorno

infografico tridimensional.

1988, NASA, crea el primer modelo virtual de una edificacion, precisamente la del propio

laboratorio.

1989, California Visual Programming Language Reserch, sefiala los inicios industriales con los

primeros Eyephones.
1989, Rikk Carey y Paul Strauss, inician un nuevo proyecto con el fin de disefiar y construir una

infraestructura para aplicaciones interactivas con graficos tridimensionales (Interfaz y gréaficos

tridimensionales)” (Santos, 2007).

1994, World.com, crea World Chat, que era un chat 3D basado en avatares y salas virtuales.

1995, la compafiia Worlds Inc. Crea Active Worlds, como plataforma para vender articulos

reales.

12



1999, Whyville.com, creada por cientificos de la Caltech, es una comunidad 3D segura

especialmente dedicada a los menores de 8 a 15 afios para la educacion.

2000, Habbo es una comunidad virtual creada por Sulake para gente joven representados por
Habbos (equivalentes a avatares, con un look pixelart). En ella, se puede socializar, acudir a
eventos, comprar muebles y accesorios con dinero real.

2000, Cyworld Korea: es un fendmeno social similar a MySpace, en version asiatica, que

incluye una galeria de fotos, tablon de mensajes, libro de invitados entre otros.

2002, Second Life. Lanza su Beta. La diferencia de otras plataformas es que el mundo virtual es

puesto a disposicién de los usuarios que crearan y poseeran todo el contenido.

2003: There.com, es muy similar a Second Life, pero mas orientado a adolescentes han hecho
incursiones en este espacio para vender accesorios a los avatares.
2003, Entropia Universe, para la mineria, manufacturacion, subastas, ganaderia, gestion de

tierra que desarrollan una economia virtual.

2006, Second Life, lanza Teen Secondlife que era una version para adolescentes.(Cabero,
2008)

En la actualidad existen nuevas caracteristicas que presentan los mundos virtuales, como son

el uso de herramientas para la educacion, objetos para el comercio etc.

Este avance tecnoldgico anteriormente detallado, ha permitido contar con herramientas multi-
sensoriales para la representacién de las personas del teatro en la pantalla, ahora mas
conocido como multimedia, contando ya con animaciones. Muchas de éstas animaciones han
sido aplicadas al campo de la aviacion para poder simular los vuelos; asi mismo, la creacion de
guantes para la sustitucion de los teclados emitiendo pulsaciones eléctricas a cada movimiento
y representadas por el computador, creando asi un mundo en donde lo real estaria plasmado
por imagenes en un espacio virtual.

Las animaciones han tenido su impacto en la ilustracién grafica de los objetos en dos
dimensiones, como por ejemplo el casco estereoscopico, que permite diferentes vistas del
13



mismo objeto dependiendo del lugar de observacién, y ha dado paso a la visualizacion de los
objetos en forma mas real, los cuales estan representados en un mundo virtual.

El hardware ha mejorado a lo largo de los afios, permitiendo una conexion entre el usuario y la
computadora, en donde los datos son enviados a través de puertos a los que estan
configurados, emitiendo pulsaciones para la representacién de cada uno de los estimulos para

dar vida a las animaciones.

Basandonos en el andlisis anterior citaremos los mas comunes:

Tabla 2. 1. Hardware para el control de movimientos en el entorno virtual

HARDWARE ‘ CARACTERISTICAS

Permiten enviar comandos de una persona a la
GUANTES computadora para tomar, tocar los objetos del mundo
virtual.

Permite manipular las simulaciones del mundo virtual en

JOYSTICKS 3D los cuatro ejes (izquierda, derecha, adelante, atras).

Se lo utiliza para posicionar un objeto y navegar con

MOUSE 3D libertad por el mundo virtual.
SENSORES DE Permiten un rastreo de movimientos naturales reales
MOVIMIENTO para llevarlos al mundo virtual.

CASCOS VISORES Y Permiten tener una sensacion tridimensional tanto en

AUDITIVOS video como en audio.

Fuente : Elaborado por el autor.

Ademas, con el desarrollo del hardware, existe un punto muy importante que se complementa
con la parte fisica que es el software, que permite implementar mundos virtuales tanto en el
disefio y desarrollo. Al no existir una clasificacion del software para mundos virtuales y luego del
analisis de documentos referentes, se ha considerado la siguiente clasificacion:
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» Software de desarrollo
» Software de disefio y manipulacion de objetos (Visores)

e Herramientas para mundos virtuales

2.2. Software de desarrollo.

El instituto de Innovacién en Servicios Empresariales Avanzados (ISEA), define varias
herramientas de software para el desarrollo de mundos virtuales, de las cuales se citan las mas
importantes, ya que permiten construir elementos geométricos para entornos de desarrollo en
3D como son: VRML, Java3D, X3D.

*  VRML.- 1994, Lenguaje de Modelado de Realidad Virtual, “sirve para crear mundos en
tres dimensiones a los que accedemos utilizando nuestro navegador, igual que si
visitasemos una pagina web cualquiera, con la salvedad que nuestras visitas no se
limitan a ver un simple texto y fotografias, sino que nos permite ver todo tipo de objetos y

construcciones en 3D por los que podemos pasear o interactuar.” (Alvarez, 2001).

Este lenguaje di6 paso a la creacion de varios mundos tanto para juegos como para uso
social, permitiendo crear escenarios y graficos en tres dimensiones, tales como: casas,
carros, plantas, animales, esculturas con imagenes similares a las personas que las
manipulan; ademas, la union de este software y el hardware ha permitido trabajar con la
estructura fisica de los objetos y la preparacion de imagenes para tener espacios
virtuales conocidos comunmente como mundos virtuales donde las personas pueden

interactuar con otras.

« Java3D.- 1998-2000, Este tipo de lenguaje “proporciona las funciones para creacion de
imagenes, visualizaciones, animaciones y programas de aplicaciones graficas 3D
interactivas.” (Abaco, 2012).

Java3D trabaja con grafos para representar objetos y escenas en 3 dimensiones, ya que
sigue una estructura desde el nodo raiz hasta los nodos hoja, afiadiendo en cada una de

estas las caracteristicas de la imagen que se va a generar.
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e X3D.- 2003, “X3D es un estandar abierto XML, un formato de archivo 3D que permite la
creacion y transmisién de datos 3D entre distintas aplicaciones y, especialmente,

aplicaciones en red” (Jiménez, 2011).

Este lenguaje permite definir contenido de web interactivas en 3D; ademas, integra
animaciones en 3D, ya que permite el renderizado de figuras mas livianas para tener

una mejor interacion de las personas en el mundo virtual.

Los tipos de software citados permiten crear espacios virtuales, que son la base para iniciar un
mundo virtual en el que se pretende simular a las caracteristicas del mundo real. Las principales

caracteristicas que tiene este software son:

Tabla 2. 2 Software para espacios virtuales

SOFTWARE CARACTERISTICAS

* Creacion de ambientes tridimensionales con vectores.

VRML » Permite crear mejor intercomunicacion.

e Son inmersivos e interactivos.

e Programacion de aplicaciones gréaficas
tridimensionales.
Java 3D _ .
e Controlar comportamiento de los objetos.
* Realismo en la geometria.
* Realizacion de animaciones 3D.
X3D e Soporta extensiones Streaming.

» Soporta codificaciones multiples y Api’s.

Fuente : Elaborado por el autor.

2.3. Software de disefio y manipulacién de objetos ( Visores).

Zhaoying D. (2011), propone una lista de visores que son interfaces que permiten conectarse
con el mundo virtual, los cuales trabajan con diferentes puertos y protocolos para la conexion,
entre ellos tenemos los siguientes:

Visor Oficial de Second Life
Plataformas soportadas: Linux, MAC OSX, Windows
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Visor Phoenix ()
Plataformas soportadas: Linux, MAC OSX, Windows e
Incluido en el directorio de visores a terceros: Sl

Normas para visores a terceros: Sl

Compatible con OpenSim: Sl

Visor FireStorm

Plataformas soportadas: Linux, MAC OSX, Windows
Incluido en el directorio de visores a terceros: Sl
Normas para visores a terceros: Sl

Compatible con OpenSim: N/D

Incluido en el directorio de visores a terceros: Sl
Normas para visores a terceros: Sl
Compatible con OpenSim: Sl

Visor Singularity

Plataformas soportadas: Linux, MAC OSX, Windows
Incluido en el directorio de visores a terceros: Sl
Normas para visores a terceros: Sl

Compatible con OpenSim: Sl

Visor Dolphin

Plataformas soportadas: Linux, MAC OSX, Windows
Incluido en el directorio de visores a terceros: Sl
Normas para visores a terceros: Sl

Compatible con OpenSim: Sl

Visor Imprudence
Plataformas soportadas: Linux, MAC OSX, Windows w
S
.i

Visor Kirstens .
Plataformas soportadas: Linux, MAC OSX, Windows U
Incluido en el directorio de visores a terceros: Sl

Normas para visores a terceros: Sl

Compatible con OpenSim: N/A

Gréfico 2. 2 . Visores

Fuente: Tomado de (Zhaoying 2011)

Los visores permiten la conexion a los grid donde estan funcionando los mundos virtuales, por
defecto por el puerto 9000 para las diferentes conexiones de los usuarios, el grid segun (Castro,
2006), es un servicio para compartir poder de procesamiento y de almacenamiento sobre el
internet.
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Estos visores permiten trabajar en nuestro mundo virtual, para manipular y crear objetos y
personajes, basandose en un lenguaje de programacion como C#. Ademas, permiten el manejo
y control del avatar' para diversas actividades como tocar, correr, sentarse, volar por las
diferentes regiones y mundos; siendo un avatar segin (Carretero M.P., Oyarzun D., Aizpurua I.
y Ortiz A., 2004), personajes virtuales cuyo objetivo principal es establecer la comunicacién

entre el usuario y la maquina.

2.4. Herramientas para mundos virtuales.

En la revista Informe Especial el autor (Bardolet, 2011), hace referencia a una lista de
herramientas para mundos virtuales, las cuales se ha creido conveniente separarlas de acuerdo

a sus caracteristicas y uso.

2.4.1. Herramientas para espacios colaborativos.

Estas herramientas son utilizadas en espacios colaborativos en donde las personas participan
en un espacio, con uno o varias personas a la vez, en actividades econdémicas, educativas,

sociales etc., tales como:

Tabla 2.3. Herramientas de espacios colaborativos

HERRAMIENTA DETALLE TIPO/ URL
SECONDLIFE Mundo social en 3D en | Gratis, servicio de hosting
linea http://secondlife.com/
KANEVA Mundo 3D redes sociales | Gratis, servicio de hosting
http://www.kaneva.com/
THERE Un mundo virtual Gratis, servicio de hosting
http://www.there.com/
VASTPARK Permite crear e Pagada, servicio de hosting,
implementar su propio gratis version de prueba
mundo virtual en 3D (en http://www.vastpark.com/
beta)

Fuente : Adaptada de (Bardolet, 2011)

2.4.2. Herramientas de comunicacion.

La comunicacién en los mundos virtuales es primordial ya que las personas (avatares) pueden

interactuar, a través de la implementacion de herramientas para mail como:

1 Representacion grafica de una persona en un entorno virtual (Grané Mariona, Joan Frigola y Miguel Angel
Muras, 2007)
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Tabla 2.4. Herramientas para comunicacion

HERRAMIENTA DETALLE TIPO/ URL
3D MAILBOX Permite crear un mail en | Gratis, libre descarga
3D http://www.3dmailbox.com/
IMVU Avatar3D para chat Gratis, libre descarga
http://es.imvu.com/

Fuente : Adaptada de (Bardolet, 2011)

2.4.3. Herramientas para agentes inteligentes.

Existen herramientas que permiten la creacion de robots inteligentes que ayudan a la
navegacion, busqueda y seguimiento, estos agentes son utilizados para realizar acciones en un

determinado momento como: conversar, correr, volar, dar indicaciones etc.

Tabla 2.5. Herramientas para agentes inteligentes

HERRAMIENTA DETALLE TIPO/ URL
AGENTLAND Permite crear agentes | Gratis, libre descarga
inteligentes, virtuales | http://www.agentland.com/
(avatares) para su sitio
web

SITEPAL Permite realizar | Pagada, gratis version de
personajes virtuales que | prueba

se pueden agregar | hitp://www.sitepal.com/
facilmente en un Blog,
Web, peliculas Flash, o
incluso el perfil de
MySpace.

Fuente: Adaptada de (Bardolet, 2011)

2.4.4. Herramientas para crear y personalizar mundo s virtuales.

Estas herramientas permiten crear y personalizar los mundos virtuales, enlazar sitios como

Moodle y repositorios como slideshare para diapositivas, youtube para videos:

Tabla 2.6. Herramientas para crear y personalizar mundos virtuales

HERRAMIENTA DETALLE | TIPO/ URL
EDUNATION Simulador de isla privada en | Gratis, servicio de hosting
Second Life dedicado a | hitp://edunation-
seminarios de capacitacion | islands.wikispaces.com/
en linea y conferencias
EDUSIM Mundo virtual en 3D para el | Gratis, libre descarga,
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LIFESIMULATIONS

simulaciones de ventas en

Second Life

uso de pizarra digital | software libre
interactiva de clases http://www.edusim-nl.org/
SECOND Comunicacion y | Pagada, servicio de hosting

http://secondlife.com/

Fuente : Adaptada de (Bardolet, 2011)

2.4.5. Herramientas para

Existen herramientas para crear y personalizar los avatares, para simular las caracteristicas de

personalizar avatares.

una persona y sus rasgos fisicos tales como:

Tabla 2.7. Herramientas para personalizar avatares

HERRAMIENTA
GIZMOZ

DETALLE
Crear un personaje
basado en la expresion
visual para su uso.

TIPO/ URL
Gratis, servicio de hosting
http://www Killerstartups.com/
web-app-tools/gizmoz-com-3-
d-animated-talking-avatar/

MEEZ

Crear un personaje propio
digital.

Gratis, servicio de hosting
http: //www.meez.com/

MEGO

Crear un mEgo (un avatar)

Gratis, servicio de hosting
http://vimeo.com/mego

MYMINIL IFE

Crear y personalizar un
personaje propio,
interactuar con  otros,
insertar sus creaciones en
cualquier pagina web

Gratis, servicio de hosting
http://myfirstworld.com/4765

VOKI

Crear avatares propios y
compartir con otros.

Gratis, servicio de hosting
http: //www.voki.com/

WEBLIN

Hace que usted y otras
personas en la Web
visible como avatares
pequefios

Gratis, libre descarga
http://www.weblin.com/home.p

hp?room=esl

Fuente : Adaptada de (Bardolet, 2011)

2.4.6. Herramientas para gestion de contenidos.

Existen herramientas para que estudiantes y docentes puedan gestionar e interactuar en foros,

cuestionarios, chats y lecciones.

Tabla 2.8. Herramientas para gestionar actividades

HERRAMIENTA

DETALLE
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CODEBABY
PRODUCTION STUDIO

Integra los caracteres
reutilizables, de alta
calidad 3D en un curso en
linea o LMS, sin tener que
contratar a un equipo de
animadores
especializados para hacer
el trabajo

Pagada, libre descargar, gratis
version de prueba

http://codebaby.com/

CROQUET

Entorno de desarrollo de
software para la creaciéon y
el despliegue a gran
escala  distribuida de
aplicaciones multiusuario
virtuales  en 3D vy
metaversos

Pagada, libre
software libre
http://croquetconsortium.org/

descargar,

SLOODLE

3D aprendizaje sistema de
gestién de proyectos

Gratis, servicio de hosting,
software libre
http://www.sloodle.org/

Fuente: Adaptada de (Bardolet, 2011)

Todo este tipo de herramientas permiten trabajar y personalizar los mundos virtuales tanto para

el comercio, educacion, cultura y ocio.

» El comercio : Crear agentes inteligentes en los mundos virtuales para vender objetos.

e La educacion:

diapositivas.

e Cultura: Exposicion de cuadros artisticos y venta de los mismos en los mundos virtuales

* Ocio: Juegos

Segun el centro para la tecnologia de aprendizaje y el rendimiento, propone 8 herramientas

Crear actividades,

gue se encuentran en el top para los mundos virtuales:

Tabla 2.9. Herramientas top

HERRAMIENTA
EDUSIM

DETALLE
Mundo virtual en 3D para el
uso de pizarra digital
interactiva.

foros, cuestionarios, chats,

| TIPO/ URL

Gratis, libre descarga,
software libre
http://www.edusimnl.org/

FORTERRA OLIVE

Entorno abierto
multijugador masivo en
linea, para la creacion de
aplicaciones para mundos
virtuales.

Libre descargar

http://www.forterrainc.com

OPENSIM

Servidor de aplicaciones
3D. Puede ser utilizado
para crear un entorno
virtual (o el mundo) que se

Software libre

http://opensimulator.org/
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puede acceder a través de
una variedad de clientes, en
multiples protocolos.

intuitivo para los equipos
distribuidos para
comunicarse y colaborar en
multiples aplicaciones y
documentos en el ensayo
en tiempo real.

PROTOSPHERE Es un espacio de | Servicio de Hosting, gratis
colaboracion un entorno | versién de prueba
persistente, socialmente en
red donde se hace el | http://www.protonmedia.com/t
trabajo real. he-product/trial-download/

SECOND LIFE Mundo social en 3D en | Gratis, servicio de hosting
linea. http://secondlife.com/
TELEPLACE Proporciona un entorno | Servicio de hosting

http://telexIr8.wordpress.com/
openqwag/teleplace/

THINKINGWORLDS

Crear simulaciones rapidas
y juegos para iPad vy
iPhone

Libre descarga

http://www.thinkingworlds.co
m/blog/

TOOLWIRE

Crear entornos inmersivos

de aprendizaje con
personajes de video,
mundos foto-realistas vy

auténticas evaluaciones
"naturales", e historias
atractivas

Libre descarga

http://www.toolwire.com/

Fuente : Adaptada del Centro para la tecnologia de aprendizaje y el rendimiento (Technologies, 2012)

El software antes mencionado, permite la creacion de mundos virtuales con ambientes

participativos entre diferentes personajes (avatares).

El “Proyecto de Educacion de Espacios Virtuales 3D” define, que “Los mundos virtuales son

una combinacion de realidad virtual dentro de un entorno de chat, también se les conoce como

Entornos Virtuales Multi-usuario” (VirtualEduca, 2008).

Esta definiciéon indica que la realidad virtual esta inmersa dentro de los mundos virtuales para

dar vida a los objetos en forma artificial por medio de computadores.

Teniendo en cuenta que los mundos virtuales son una combinacion de realidad virtual, es
necesario enfocarse en éste y asi mismo, en realidad aumentada, para tener una idea mas

clara de cémo funcionan estos mundos.
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2.5. Realidad virtual.

La realidad virtual es la “forma mas avanzada de relacion entre el ordenador y la persona,
permitiendo al usuario interactuar con la maquina y sumergirse en un entorno generado

artificialmente” (Naranjo, 2011).

Esta definicibn sefiala que son mundos reales creados artificialmente con el uso de la
tecnologia para tener sensaciones de presencia parecidos a los de la vida real, donde las

personas puedan interactuar en un espacio por medio de dispositivos.

En estos espacios existe una interaccion e inmersién que se acerca mucho a la vida real,
ademas, se puede decir que es un entorno ficticio en donde existe una interaccién hombre-

maquina que generan un entorno tridimencional.

Los periféricos como guantes, cascos, visores permiten una interaccion mas amigable con el
entorno ya que logran sumergir al usuario en un medio para realizar actividades de ensefianza,
teniendo situaciones paralelas con el aprendizaje del mundo real, con la ayuda de la percepcién

de los sentidos (vista, oido, tacto).

La direccion de telematica del Centro de Investigacion Cientifica y de Educacion Superior de
Ensenada (CICESE) define varios tipos de realidad virtual que se definen a continuacion:

e Sistemas Inmersivos.- “Los sistemas inmersivos son aquellos sistemas donde el
usuario se siente dentro del mundo virtual que esta explorando”(CICESE, 2000).Este
tipo de sistemas utilizan dispositivos para la inmersién lo que permite al usuario moverse

en diferente ejes, por medio de cascos, guantes.

El sistema inmersivo permite sumergirse en ambientes creados por computadora en
donde las personas pueden interactuar y tienen la sensacién de estar en el mundo real.

» Sistemas no inmersivos .-“Los sistemas no inmersivos o de escritorio, son aquellos

donde el monitor es la ventana hacia el mundo virtual’(CICESE, 2000).Este tipo de
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sistemas carecen de sensacion de presencia son manejados a través de perifericos de
entrada y de salida como mouse, teclado y monitor; ademas, son de bajo costo y la
mayoria de las personas pueden acceder a este tipo de sistemas ya que son utilizados

para juegos y paginas web.

2.6. Realidad aumentada.

La realidad aumentada se define “Como el entorno real mezclado con lo virtual”
(BETANCOURTH, 2009), en este concepto hace hincapié a que se puede navegar en un
mundo totalmente sintético con ayuda de los sentidos; es decir, la realidad aumentada busca
poder realizar las operaciones necesarias sobre los objetos virtuales, para que estos se integren
correctamente en el mundo real.

Esta realidad aumentada permite potenciar la percepcion de las personas utilizando imagenes
virtuales en el mundo real, para lo cual utilizan marcadores que contienen simbolos que son

interpretados por un software para poder mostrar una imagen 3D.

La diferencia de la realidad virtual con la realidad aumentada es que en el primero son
inmersivos donde el usuario tiene la sensacion de estar dentro de un espacio virtual controlado
por computadores mientras que la realidad aumentada, permite tener objetos virtuales,

ampliarlos, darles movimiento, complementando el mundo real.

2.7. Mundos virtuales.

A continuacion se presenta la definicién y componentes de los mundos virtuales.

2.7.1. Definicién de mundos virtuales.

Existen varias definiciones de mundos virtuales, Carla Estrella (2011) en su trabajo antropologia

de mundos virtuales, cita algunos:

“Raph Koster (2004), un mundo virtual es una representacion espacial de un entorno
virtual persistente, que puede ser experimentado por numerosos participantes a la vez,
que se representan en el espacio por avatars.
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Para Edward Castronova (2004), el mundo virtual se considera como lugares elaborados
dentro de las computadoras que estan disefiadas para dar cabida a un gran nidmero de

personas.

Después Mark W. Bell, propone que el mundo virtual es una red sincrona y persistente
del pueblo, representada como avatares, facilitada por las computadoras en la red.”
(Estrella, 2011)

Considerando las definiciones anteriores, se puede concluir, que los mundos virtuales son
simulaciones graficas en tres dimensiones, realizadas por el software, donde las personas
pueden interactuar en un espacio virtual por medio de avatares en tiempo real; ademas, son
sistemas inmersivos que utiliza perifericos de entrada y salida (mouse, treclado, monitor) con

los que pueden relacionarse con otras personas dando la sensacion de estar en el mundo real.

Los mundos virtuales son espacios donde se puede desarrollar una interaccion con las
personas, este tipo de comunicacion puede ser desde diferentes partes del mundo ya que se
encuentran en red; ademas, puede ser de tipo sincrona y asincrona, esto depende del fin para
los que son creados y las necesidades de las personas, ya sea para la educacion, medicina,
actos culturales, sociales y ocio; con la participacion de los usuarios, acortando asi las
distancias.

En estos espacios virtuales las personas pueden caminar, correr, volar, tomar, topar y crear
objetos que tienen razgos de la vida real, al igual que los avatares pueden tener caracteristicas

similares a los usuarios.

A continuacién se presenta las diferencias entre realidad virtual, realidad aumentada y mundos

virtuales:

Tabla 2.10. Diferencias de realidad virtual, realidad aumentada y mundos virtuales

REALIDAD VIRTUAL REALIDAD AUMENTADA MUNDOS VIRTUALES

Inmersion total, a través de | Inmersion mixta, mezcla lo | Inmersivo, al momento de
guantes, cascos. virtual con lo real a través | utilizar perifericos de
de computador y | entrada/salida (mouse,
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reconocimientos de objetos.

teclado, monitor)

Se genera en tiempo real
con representaciones de la

realidad.

Se genera en tiempo real
con representaciones de la
realidad y 3D.

Se genera en tiempo real
con representaciones y

objetos en 3D.

Sustituye la realidad fisica.

No sustituye la relidad
fisica, sino que
sobreimprime los datos

informaticos al mundo real.

Sustituye la relidad fisica,
ya que esta representado
de

avatares en un entorno

por interacciones

artificial.

Fuente: Elaborado por el autor.

Teniendo en cuenta que los componentes principales para la creaciéon de mundos virtuales son
el hardware y el software; (Rudloff, 2010) propone varias caracteristicas que los mundos
virtuales deben tener, de tal forma se presenta una propuesta basada en esta clasificacién
como base, que se describen a continuacién:

* Avatar

» Espacio compartido

* Inmediatez

* Integracion y comunicacién

* Persistencia

2.7.1.1. Avatar.

La palabra Avatar viene de la lengua clasica de la india avatara que significa “El que

desciende”, siendo un Dios Vishni o maestros muy influyentes en el hinduismo que

reencarnan en una persona.

Con el transcurso del tiempo avatar toma otras definiciones siendo una “Representaciéon del

usuario en el mundo virtual, que no tiene sélo caracteristicas corporales humanas, sino también
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gestos, actitudes e incluso acciones que el humano “convencional”’ no podria hacer en el mundo

real, como volar sin la asistencia de algun aparato.” (ISEA_S.Coop, 2008)

El avatar puede tener la misma fisionomia de una persona de la vida real, con los mismos
rasgos y expresiones, de ahi que es la representacién de una persona en una simulacién dentro
de un mundo virtual, la cual puede interactuar con otras personas en tareas, labores, ventas,
capacitaciones, educacion, etc., dentro de los mundos virtuales. La caracteristica adicional que
tienen los avatares (volar), permiten que puedan desplazarse con mayor velocidad por los

diferentes mundos, teniendo movimientos tanto hacia adelante, atras, izquierda y derecha.

2.7.1.2. Espacio compartido.

“Un mundo virtual le permite a muchos usuarios interactuar a la vez" (Avatar, 2011), el concepto
del espacio compartido, hace referencia a la posibilidad de que muchos usuarios pueden estar
en el mismo terreno y compartir actividades individuales o conjuntas con otros avatares.

El Grupo Avatar hace hincapié en que la cantidad de personas que pueden ingresar a estos
mundos es ilimitada, muchos de estos tienen espacios dedicados para la educacion, tecnologia,
comercio, etc., donde interaccionan gran cantidad de personas con un mismo fin.

Muchos de estos espacios son ocupados por instituciones educativas, teniendo clases e
interaccionando entre docentes y alumnos en forma sincrona en una clase o conferencia, los
mundos dedicados al comercio son utilizados para la venta de productos en los cuales

concurren muchos usuarios interaccionando con los duefios para la compra.

2.7.1.3. Inmediatez.

La interaccion con las personas y los objetos se hace en tiempo real, es por eso que se puede
tener resultados inmediatos pretendiendo igualarse a las acciones diarias de las personas.

La inmediatez se ve reflejada en cada una de las acciones que se toma para realizar cambios
en los objetos, figuras, terrenos y vestimentas de los avatares en donde los usuarios pueden

apreciar en cuestion de segundos los cambios.

2.7.1.4. Interaccién y comunicacion.

La interaccién que existe en los mundos virtuales son:
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« Avatar-avatar .- Pueden interactuar entre uno o varios personajes.

« Avatar-objeto.- Los avatares pueden interactuar con figuras geométricas algunas

utilizadas para pizarras, pantallas, libros etc..
» Sistema-objeto.- para poder realizar transferencias o compras en los mundos.

La comunicacién entre los avatares pueden ser por medio de texto, voz, sonidos, gestos o
material audiovisual, existen dos tipos de comunicacién sincrona y asincrona, las cuales se
detallan a continuacion:

2.7.1.4.1. Comunicacion sincrona.

Los mundos virtuales tienen una comunicacién sincrona, entendiéndose por ello como
el“proceso de comunicacion que operan en el mismo marco temporal, es decir, para que se
pueda transmitir dicho mensaje es necesario que las dos personas estén presentes en el mismo
momento” (Valdiviezo, 2007); este proceso permite que las personas tengan una respuesta

inmediata en una conversacion haciendo que facilite la interaccion.

En un mundo virtual la comunicacion sincrona, utiliza la inmediatez de la respuesta,
caracteristica importante y necesaria en los estudiantes de Modalidad Abierta y a Distancia, las
cuales ayudan a establecer conversaciones interactivas entre docente y alumnos tanto textual
(a través del chat) como de voz (utilizando auriculares y micréfono) u otros métodos como la
videoconferencia, haciendo que el alumno no se encuentre solo en el proceso de ensefianza,

sino en otros entornos como los comerciales para la venta de productos.

2.7.1.4.2. Comunicacion asincrona.

Los mundos virtuales poseen comunicacion asincrona que“Permiten la transmision de un
mensaje entre el emisor y el receptor sin que tengan que coincidir para interaccionar en el
mismo instante” (Valdiviezo, 2007); esto indica que es en tiempo diferido sin tener presente a

los usuarios para su interaccion.

La comunicacion asincrona se vale de herramientas como videos, audios pregrabados,

mensajes, foros, etc.
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La union de los dos tipos de comunicacion (sincrona, asincrona) hace de los mundos virtuales
una potencial herramienta para la educacién abierta y a distacia, donde el estudiante se sentira

mas cerca del docente y compafieros.

2.7.1.5. Persistencia.

La persistencia es una caracteristica muy importante ya que “Aungue ningln usuario esté
conectado en el mundo virtual, el sistema sigue funcionando y no desaparece” (3Dsoft, 2011), lo
citado anteriormente hace hincapié a las formas como funcionan los mundos virtuales, que
permiten a los usuarios ingresar y salir en cualquier momento y puedan encontrar sus objetos

en la misma forma que los dejaron.

2.7.2. Tipos de mundos virtuales.

Existen varios tipos de mundos virtuales dependiendo del tipo y del fin, segin Sebastian
Rudloff en su informe Usabilidad en Mundos Virtuales (2010) cita a Papagiannidis (2008) y
Chesney (2009), en donde hacen una clasificacion de los tipos de mundos virtuales, los cuales

se detallan a continuacion:

2.7.2.1. Mundos virtuales educativos.

Este tipo de mundos se base en el disefio de ambientes propios de aprendizaje mediante
actividades o misiones formativas enriquecidas por personas con altos conocimientos y

herramientas Web 2.0 en espacios colaborativos.

La utilizacion de mundos virtuales en la educacién generan costos bajos y muchos beneficios
los cuales facilitan la participaciéon, promueven el trabajo colaborativo y grupal, espacios para
compartir recursos materiales; permiten a los docentes y estudiantes el acceso a la informacion
y distribucion de contenidos educativos, profundizando en espacios asincronos y sincronos de
interacion, informaciéon y comunicacion (chat o voz) con la ayuda de herramientas como
carpetas, audifonos, paneles de video y diapositivas, la navegacion y conocimiento de otros

espacios virtuales educativos.

Los mundos virtuales educativos son una gran estrategia para la educacion de la Modalidad

Abierta y a Distancia que trae consigo la construccién de nuevos modelos didacticos y
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pedagogicos, ya que estos modelos estan orientados a la construccion colectiva de los
conocimientos y con una metodologia de aprendizaje a la experiencia del estudiante y
enfatiza el aprendizaje en la red, que hace que el proceso educativo sea mas cercano al

estudiante.

2.7.2.2. Mundos virtuales sociales.

Este tipo de mundos virtuales provienen principalmente de las redes sociales donde pueden
interaccionar con uno o varios avatares, siendo permisivos porque dan mayor libertad a los
usuarios y avatares por la gran cantidad de alternativas interactivas y recreativas como fiestas,
eventos en los que también se les puede integrar contenido multimedia como videos y masica,

mejorando la comunicacion.

Los mundos virtuales sociales son similares a la vida real en el sentido que tienen interaccién

humana donde pueden socializar con personas de diferentes culturas y nacionalidades.

Las personas que pertenecen a este tipo de mundos pueden dialogar y compartir informacion,
conocer nuevas personas y tener diversas experiencias, ya sea en actividades individuales,

como en grupo y ademas, poder comercializar la propiedad virtual.

En este tipo de mundos para establecer una relacién social se cuenta con espacios como: islas
tropicales, jardines, espacios laborales, espacios suburbanos, hoteles, atracciones turisticas,

conciertos, salas de reuniones, etc.

2.7.2.3. Mundos virtuales de ocio

Los mundos virtuales de ocio tienen un alto grado de interactividad entre los usuarios, siendo
estos persistentes ya que se encuentran disponibles las 24 horas del dia, los 365 dias del afio.

Este mundo virtual ofrece restricciones de los avatares definidos por cada uno de los mundos,

los usuarios pueden adoptar personajes que son disefiados por cada entorno virtual, en alguno
de los casos la personalizacion de los avatares es minima.
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El objetivo de este mundo es la evolucion del avatar mediante la interaccion en juegos o
actividades de entretenimiento, mediante bonus u objetos especiales que dan a entender al

usuario el éxito en cada nivel de los juegos.
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3. ANALISIS Y DISENO
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En este capitulo se define el analisis y disefio aplicada en la solucion. Para esto se partio del
andlisis de los requerimientos funcionales y no funcionales desde el punto de vista del alumno,
docente y técnicos, luego se paso al planteamiento de la solucién para partiendo de los
requisitos necesarios en cuanto a hardware y software para luego dar paso al disefio de la

arquitectura de la solucién realizado en tres capas.

3.1. Requerimientos funcionales.

De acuerdo a las necesidades de los principales actores del modelo educativo de la Modalidad
Abierta y a Distancia de la Universidad Técnica Particular de Loja, se ha determinado las

siguientes funcionalidades:

Desde el rol del estudiante:

Aprendizaje multisensorial.- “Se basa en la fonética del lenguaje, enfatizando el aprendizaje
visual, auditivo, tactil y cinestético (que utiliza movimiento)” (Amill, 2012). Es uno de los
requerimientos que busca un estudiante de la Modalidad Abierta de la UTPL, para la
comunicacion estudiante - profesor por medio de los sentidos con la utilizacion de herramientas
de audio, video y datos simultaneamente, teniendo la sensacién de presencia e inmersion en el
proceso de aprendizaje.

Actualmente los estudiantes no cuentan con estos elementos de ensefianza ya que trabajan
con algunas herramientas asincronas como foros, tareas; y, sincronas como es la
videoconferencia y chat que no hacen que la persona se sienta en un medio inmersivo.

A continuacion se presenta las necesidades que se puedan dar en un contexto de aprendizaje

multisensorial, y como estos son cubiertos actualmente en forma total (T) o parcial (P).

Tabla 3. 1. Necesidades en el contexto de aprendizaje multisensorial.

REQUERIMIENTOS ‘ ACTUAL
CHAT SOLO TEXTO (T) Y Comunicacion por texto y voz en un
VIDEOCOLABORACION (T) medio inmersivo
VIDEOCOLABORACION (P) Y | Trabajar siempre en un entorno de
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EVA (P) colaboracion, formando grupos vy
resolver dudas en un lugar fisico virtual

en tiempo real.

Fuente: Elaborado por el autor.

Las nuevas tecnologias permite a los estudiantes desarrollar nuevas habilidades en el uso y
manipulacion de objetos por lo cual es necesaria la creacion de espacios para el desarrollo de
actividades sensoriales en una clase, lo que permitira al estudiante absorber mayor informacion

y tener un mayor acercamiento entre docente y comparieros.

Sincronia.- La utilizacion de medios que permitan al docente y estudiante realizar el proceso
educativo en horarios fijados y realizandolas en tiempo real, tal como menciona el Consejo de
Educacion Superior (CES) en el apartado b del articulo 36 de la Organizaciéon en las
modalidades a distancia y en linea:
“Por cada hora destinada al componente de docencia establecida como tutoria
sincrénica, se instaurard en la planificacion curricular 4 horas de los componentes de
aplicacién y experimentacién de los aprendizajes y de aprendizaje autdnomo.
Las instituciones de educacién superior, definiran la distribucion de las horas que
corresponden al aprendizaje autébnomo y al de aplicacién practica de los aprendizajes in
situ, simulado y/o virtual, en funcién del principio de la autonomia responsable y de la
planificacion curricular por nivel, tipo de carrera, campos del conocimiento, campo de

formacion y caracter de la asignatura o curso.” (CES, 2013)

Interaccion.- Los estudiantes de la modalidad a distancia requieren la comunicacion
bidireccional y multidireccional con el docente y compafieros para compartir ideas, actividades
de grupo y resolver inquietudes. Asi como la interaccion con recursos educativos guiados por el

docente como: diapositivas, pdf, fotos, videos, podcast, entre otros.

Desde el rol del docente:

Ensefianza multisensorial.- Requerimiento que busca el docente para captar la atencion del
estudiante, mediante el uso y guia de actividades motivacionales con graficos y recursos
multimedia en tiempo real, que permitan al estudiante estimular la vista, tacto y oido en un
espacio fisico, pretendiendo sumergirlo en un medio inmersivo como si estuviera en la

modalidad presencial.
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Desde un enfoque técnico:

Facilidad de integracion a sistemas actuales.- La UTPL, cuenta con diferentes sistemas que
estan ligados a la actividad académica entre ellos:

» Sistema académico

» Sistema financiero

» Sistema de gestion bibliografica
» Entorno virtual de aprendizaje

Para la integracion de nuevos sistemas se debe prestar atencidon en la consistencia de
informacién, estabilidad en la comunicacién y en la verificacién de acceso de los usuarios.

3.2. Requerimientos no funcionales.

A continuacion se presenta los requerimientos no funcionales para la implementaciéon de

mundos virtuales en la UTPL.

Disponibilidad
» El sistema debe estar disponible en cualquier momento y a cualquier hora (24/7), para
los estudiantes, docentes y administradores se lo puede hacer a través del Entorno

Virtual de Aprendizaje o a través de una URL.

» Debe estar disponible para personas externas para intercambiar conocimientos, pero

existe restricciones en el uso de herramientas sin autorizacion.

* Los recursos y actividades deben estar activos para el estudiante ya que permitiran
compartir y tener una comunicacion entre compafieros y profesor.

» Los recursos educativos deben ser accesibles, disponibles para que el estudiante tenga
una perfecta carga y visualizacién de los objetos (cualquier recurso en el mundo virtual

es tratado como un objeto 3D).

Seguridad
» Permisos, restricciones para evaluaciones y recursos, muchos de estos establecidos por
las directrices del EVA.
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» Control y reglas de accesos para usuarios al sistema y recursos.

Fiabilidad

* Fiabilidad en la concurrencia masiva de los estudiantes en el sistema.

» La fiabilidad de la informacién dependerd del docente, tanto en recursos como en

documentos de guia para el estudiante.

3.3. Planteamiento de la solucién.

La posible solucion que se propone es la creacion de un mundo virtual, lo que representa un
espacio, lugar fisico en tercera dimension para el desarrollo de actividades, en el que los
estudiantes lograran un mayor realismo en el proceso de ensefianza — aprendizaje con objetos
3D.

A continuacion se presenta la solucion a implementar con mundos virtuales, haciendo referencia

a los requerimientos definidos.

Tabla 3. 2. Requerimientos definidos para mundos virtuales

REQUERIMIENTO SOLUCION

Uso de elementos audiovisuales (audio, texto,
imagen) con la manipulacién de objetos 3D, para
ENSENANZA-APRENDIZAJE | |ograr el realismo e inmersién como si estuviera en

MULTISENSORIAL o .
una sala de clases docentes y comparieros en tiempo

real.

Comunicacion en espacios fisicos 3D con el uso de

avatares, para reuniones, clases e intercambio de

SINCRONIA ideas entre docentes y compafieros en el mismo
tiempo y lugar.
Interaccion con objetos disefiados para dar una clase
(diapositivas, video, podcast) y la interaccién entre
INTERACCION compafieros y docente por medio de chat, voz,

objetos 3D, acciones de movimiento: gestos,

aplausos y volar.
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Facil integracion con cualquier tipo de LMS con
ayuda de Sloodle.
INTEGRACION CON SISTEMAS Integracion con sistemas UTPL, a través de web

services.

El mundo virtual esta disponible en cualquier
DISPONIBILIDAD momento y desde cualquier lugar. Esto depende de
la infraestructura en donde esta alojado.

Directrices de seguridad establecidas por moodle,

SEGURIDAD mundo virtual y UTPL.

Sistema robusto.

FIABILIDAD Fiabilidad de contenidos por el docente.

Fuente: Elaborado por el autor.

3.3.1. Requisitos de la solucién.

De vista al usuario final presenta los siguientes requisitos:

3.3.1.1. Requisitos de hardware.

Para ingresar al mundo virtual se requiere las siguientes caracteristicas en el computador:

Tabla 3. 3. Requisitos de hardware.

CARACTERISTICA ’ DETALLE
PROCESADOR Intel o_AMD, de 2.30 GHz o
superior
MEMORIA RAM 1 GB o superior
RESOLUCION DE 1024 x 768
PANTALLA
NVIDIA 512MB
TARJETA GRAFICA independiente, para portatiles
la que viene por defecto.
CONEXION Cable, Wireless
ANCHO DE BANDA Minimo 128 Kbps

Fuente : Adaptado de (SecondLife, 2003)

3.3.1.2. Requisitos de software.

Para acceder al mundo virtual desde el EVA o desde el URL, se utilizara:

Tabla 3. 4. Requisitos de software.
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CARACTERISTICA DETALLE

Windows (XP,Vista 0 7)

SISTEMAS Lin
OPERATIVOS Inuix
Mac
Mozilla Firefox v25 en adelante
NAVEGADORES Google Chrome v32 en adelante

Internet Explorer v7.X en adelante
Safari 3.X en adelante
VISOR DEL MUNDO Imprudence viewer v3.X en

VIRTUAL adelante
Fuente : Adaptado de (SecondLife, 2003)

La plataforma de los requerimientos de hardware y software para la implementacion del mundo
virtual se detalla en la arquitectura de la solucion.

3.4. Arquitectura de la solucion.

La arquitectura que se propone para el desarrollo de la solucion es:
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Gréfico 3. 1. Arquitectura l6gica solucion

Fuente : Elaborado por el autor.
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La arquitectura utilizada es de tres capas: presentacion, negocios y almacenamiento, para
poder distribuir el trabajo; los clientes (docentes y estudiantes) podran conectarse por la capa
de presentacion, haciendo peticiones a cada capa siguiente hasta llegar a la inferior de la

arquitectura

La arquitectura para el mundo virtual presenta las siguientes capas:

3.4.1.1. Capa de presentacion.

Es la interfaz con el usuario, donde se conecta a través de la red para mostrar los resultados de

la capa de negocios.
Tanto los estudiantes como los docentes se pueden conectar a través de:
* Web Browser
e Imprudence Viewer (Imprudence, 2011)
3.4.1.1.1. Web Browser.

Los mas utilizados para la conexion son: Internet Explorer, Google Chrome, Safari y Firefox,
estas interfaces son conectadas con el EVA de la capa de negocios para gestionar los

contenidos de los cursos (tareas, foros, chats etc.).

3.4.1.1.2. Imprudence Viewer.

Es un visor de codigo libre escrito en C# que permite la interaccion y comunicacion de docentes
y estudiantes con los objetos 3D; asi como, la manipulacion, disefio de objetos y el control del

avatar (caminar, correr, volar).

Imprudence se conecta con OpenSimulador “OpenSim” en la capa de negocios donde constan

las aplicaciones 3D para el manejo del mundo virtual.

Para la implementacion se debe configurar los siguientes parametros en el Grid Manager de

Imprudence:

e Grid Name.- Nombre del grid del Mundo Virtual “UTPL".
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* Login URI.- Direccién donde los clientes se conectan a través de Imprudence con su
respectivo puerto, “ http://200.0.30.33:9000".

e Login Page.- Direccion de la pagina del Mundo Virtual, en el caso UTPL

“www.utpl.edu.ec”.

3.4.1.2. Capa de negocios.

Es la capa donde se establecen las reglas que deben cumplirse. El estudiante a través de la
capa de presentacién envia solicitudes a la capa de negocios, quien procesa y solicita al gestor

de base de datos almacenar o recuperar informacion y presentarlos.

La capa de negocios esta compuesta por:
« EVA (MOODLE)

o Sloodle (Sloodle, 2007)
e OpenSimulador u OpenSim (OpenSimulador, 2012)
0 Sloodle Set (Sloodle, 2007)

3.4.1.2.1. LMS (Moodle 2.5).

Es el gestor de contenidos encargado de atender las peticiones de los estudiantes vy
presentarselas.

Tiene un disefio modular lo que permite afiadir facilmente actividades a los cursos como:
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it : acthid
Chat

| Consulta

| Cuestiohario
Encuesta

ForofGrupa

| Glosario
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{ Retroalimentacian

[ SCORM

Gréfico 3. 2. Actividades del Eva

Fuente : Tomado de www.utpl.edu.ec/eval

3.4.1.2.1.1. Arquitectura capa de negocios LMS

APACHE  -----mmmoooooo

PHP

Librerias interfaz

I Llamadas funciones PHP

Librerias Centrales

I Llamadas funciones PHP

Librerias para BD

SLOODLE
(Librerias)

Gréfico 3. 3. Arquitectura de la capa de negocios LMS

Fuente: Elaborado por el autor.
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Su arquitectura estd compuesta por:

Librerias de interfaz .- Presentan la informacién de los contenidos a los estudiantes.

Librerias centrales .- Presenta la l6gica de cada uno de los cursos y componentes.

Librerias para BD.- Permite gestionar los datos y transacciones de los cursos de los

estudiantes hacia la base de datos.

3.4.1.2.2. Sloodle.

Estd compuesto por un médulo que permite la comunicacién e integracion del EVA con el
mundo virtual, en la UTPL ya se tiene instalado el modulo, permitiendo seleccionarlo para

trabajar con objetos 3D como:

* RegEnrol Booth.- Registra el avatar desde el mundo virtual en el curso de Moodle.

e QuizChair.- Permite realizar evaluaciones desde el moodle y ver reflejadas en el mundo

virtual.

» Presenter .- Permite trabajar con diapositivas en el mundo previamente cargadas en el
Moodle.

» Metagloss .- Permite acceder a un glosario creado en Moodle desde el mundo virtual a

través del chat.

* Weblntercom.- Trabaja con la integracién del chat del mundo virtual y del Moodle.

La conexion al mundo virtual la realiza a través de internet (http) con la URL utilizando
estandares XMLRPC y UDDI que permiten abrir un canal de comunicacién entre los comandos
del mundo virtual y Moodle.

La implementacion de Sloodle en Moodle se lo realiza al integrar este médulo en el directorio
“‘mod” del EVA, y luego se realiza un proceso de actualizacion desde la interfaz del

administrador.

El detalle de la implementacion se lo presenta en el Anexo 2 seccion A.2.5.2.

3.4.1.2.3. OpenSimulador u Opensim.

Es donde se encuentra el mundo virtual con objetos en 3D, permitiendo el desarrollo de lugares

0 espacios donde los docentes y estudiantes puedan tener un proceso de ensefianza-
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aprendizaje. Es multiusuario, multiplataforma de codigo libre, la licencia de OpenSim es BSD,
permitiéndole ser de codigo libre y al mismo tiempo ser usado en proyectos comerciales, esta
escrito en C#, dispone de una arquitectura LAMP (Linux, Apache, MySQL y PHP), trabaja con
archivos por lotes para renderizar las imagenes y con un UUID (User Unique Identifier) para

poder identificar a cada uno de los avatares que se crean para los usuarios.

Trabaja con dos tipos de procesamiento:

Modo standalone.- Todos los procesos del simulador son gestionados por un solo servidor.

Modo grid.- El simulador estad distribuido en varios procesos que pueden estar en varios

servidores.

En la universidad se ha trabajado con el modo standalone, ya que la infraestructura actual de la
UTPL se ajusta a este modo y por las caracteristicas del curso a implementar.
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3.4.1.2.3.1. Arquitectura capa de negocios OPENSIM.

Messaging Ser. Asset Service

|

i

1

1

1

1

1

1

i User Acount Inventory
' Service Service
1

1

1

1

1

1

1

1

1

Region

SLOODLE
SET

Gréfico 3. 4. Arquitectura de la capa de negocios OPENSIM

Fuente : Elaborado por el autor.

La arquitectura de OpenSim esta compuesta de cinco servicios conocidos por las siglas UGAIM,
la regién donde se visualiza la simulacién y el set de sloodle, que permite la conexion con el

mundo virtual.

Las siglas UGAIM hacen referencia al tipo de servicio, tal como se describe en la siguiente

tabla;
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Tabla 3. 5. Servicios UGAIM

SIGLAS SIGNIFICADO SERVICIO
U Usuario — User Acount Service
G Grid = Grid Service
A Activos — Asset Service
I Inventario — Inventory Service
M Mensajeria — Messaging Service

Fuente: Adaptado de (SecondLife, 2003)

User Acount Service.- Ofrece mecanismos de autenticacién de usuario, ya que crea un
identificador de sesion para el usuario y los asocia con un UUID, adicionalmente este servicio
permite: iniciar una sesion, autentificacion del usuario, creacion de avatares, manipulacion de
apariencia del avatar, gestién de usuarios, datos del usuario, amigos del usuario, conectores de
mensajeria. (Censullo, 2011)

Para la creacién de usuarios “avatares” se toma en cuenta, si se trata de un usuario con “create
user”; y para varios usuarios, haciendo referencia a la tabla de usuarios del LMS. (Anexo 2
Creacién de usuarios).

Grid Service .- Responsable de autenticar las regiones, permite definir su area y tipo de
geografia (montafiosa, rocosa, plana), asi como también la conexién y desconexion de la region
y la mensajeria inter-regién. (Censullo, 2011)

Para la creacién de la region UTPL, se toma en cuenta las dimensiones que van a ser
necesarias para ubicar la infraestructura del mundo virtual, refiriéndose en m? planos, llegando

a un maximo de 65.536 m?.
Asset Service .- Permite la obtencion, almacenamiento y manipulacion de activos, los cuales

son inmutables ya que no se los puede volver a maodificar, solo haciendo una copia y asignando
un nuevo UUID. (Censullo, 2011).

46



Los activos son todos los objetos del mundo virtual que pertenecen a un avatar y residen en su
inventario. Estos objetos pueden ser de diversos tipos: sonidos, texturas, imagenes, notecards,

letras y objetos, cada uno con su respectivo UUID.

Existe unos objetos “base” que viene por defecto en el inventario de cada avatar, estos son

llamados “PRIMS” tales como: cubo, prisma, esfera, cilindro, tubo, anillo y escultura.

La creacién de la infraestructura UTPL en el mundo virtual se basa en los PRIMS del avatar del
administrador conjuntamente con las texturas que daran la apariencia de objetos, lugares y

edificios como:

Tabla 3. 6. Infraestructura UTPL en el mundo virtual

N° .
SALONES TIPO PROPOSITO INMOBILIARIA
EDIFICIO
2

5 Clases Ofrecer clases | Pupitres, pizarra.
magistrales.
Mesas para juez y
abogados dotados con
sillas, espacio con sillas
para el jurado y Objetos
juridicos como:
1 1 Practicas Ejecucion de . Obj:etoju.icio.
talleres. » Obijeto historial
e Objeto cbdigo
penal
» Objeto cadigo civil
e Objeto cédigo
laboral
Transmision de | Escenario, pédium, sillas,
1 1 Auditorio videoconferenci | objeto para la
as presentacién de video.
1 1 Evaluaciones | Rendir pruebas | Pupitres de evaluacion
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(quiz Chair)

Fuente : Elaborado por el autor.

Adicional a los edificios y salas también se cuenta con carreteras que permiten la comunicacién

entre los diferentes lugares, con la utilizacion de objetos planos.

Inventory Service .- gestiona las solicitudes de inventario de cada usuario, comprobando la
autentificacion de sesioén y dando permiso de ingreso, vinculando el UUID del usuario con el
UUID del inventario. (Censullo, 2011)

Las solicitudes que se incluye en este servicio son: almacenamiento, actualizacién y borrado de

objetos.

Messaging Service.- Se encarga de la comunicacion entre usuarios, tanto en el LMS como en
el mundo virtual enlazandolos entre si. Este servicio permite el almacenamiento de la

informacién del usuario, la ruta del mensaje y el contenido del mismo. (Censullo, 2011)

La comunicacion la hace a través de chats publicos y privados.

Region.- Es un lugar fisico (virtualmente fisico), donde los avatares se mueven e interactdan.
Es una parcela cuadrada de tierra la cual puede contener islas, montafias, valles, edificios, etc.
(OpenSimulator, 2012).

La regién es donde se interactua con los servicios UGAIM. La region contiene elementos para la
gestién de clientes, gestion de eventos, permisos, informacion de la region (nombre, posicion);
ademas, permite representar al avatar en la regiéon dando su posicion fisica (posicion, velocidad,

rotacion).

Para ingresar a la regién e interactuar en ella, se utiliza un “visor” como se detalla en el

apartado “Imprudence viewer” de la capa de presentacion.
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Gréfico 3. 5. Regién en OPENSIM

Fuente: Elaborado por el autor.
3.4.1.2.4. Sloodle Set.

Es un contenedor de objetos que permite la integracion y comunicacion entre el mundo virtual y
el Moodle.

La implementacién en el mundo virtual se la realiza mediante el Sloodle Set que es el
contenedor de objetos de sloodle que se lo carga por consola en el mundo virtual “load oar

sloodle-set-1.0.0ar"

y se configura los parametros:
« URL de Moodle .- Permiten enlazar el Set con la direcciéon del Moodle, en el caso de la
UTPL https://eval.utpl.edu.ec

» Credenciales.- Permite enlazar los cursos del Moodle con el mundo virtual y validarlos.
(Anexo 2 seccion A.2.5.4).

Adicional se utiliza objetos propios de sloodle y objetos judiciales; los objetos de sloodle, se
implementan seleccionando del set y configurando los parametros y credenciales del curso del
Moodle, sefialados anteriormente en el aparatado de Sloodle; la implementacion de los objetos
judiciales se lo hace a través de un contenedor de objetos mediante Sloodle Metagloss, se ha

2 Disponible en https://www.sloodle.org/blog/?p=186
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tomado en cuenta los que se van a utilizar en la sala de practicas tanto el docente como los
estudiantes, entre ellos:

a) Metagloss_juicio_general.- La implementacion se la realiza utilizando y modificando el
objeto de sloodle “Metagloss” para ver los juicios a través del chat del visor de
Imprudence, por medio de palabras reservadas:

» /def juicio.- “def’ + la palabra “juicio” permiten ver todos los juicios con su tipo,

descripcién, fechas y el estado de cada uno de los mismos.

» /def juicio + “-tipo”+ tipo de juicio.- “def” + la palabra “juicio” + palabra
reservada “-tipo” y el nombre de la persona permiten ver los juicios por un tipo
especial.

» /def juicio +“-nombre”+ nombre de la persona .- La palabra reservada “def” +
la palabra “juicio” + palabra reservada “-nombre” y el nombre de la persona
permiten ver todos los juicios de una persona en especial.

* /def juicio + “tipo"+ tipo de juicio“-nombre”+ nomb re de la persona .- “def” +
la palabra “juicio” + palabra reservada “-tipo” tipo de juicio + palabra reservada “-
nombre” y el nombre de la persona permiten ver todos los juicios que tenga la

persona sefialada.

Cddigo
elseif (mensajeFrom.Contains("juicio") && !mensajeFrom.Contains("-articulo") &&
ImensajeFrom.Contains("-tipo") && !mensajeFrom.Contains("-nombre"))

{
}

tipo = "todos";

stringsubMensaje = tipo.Equals("todos") ? null : mensajeFrom.Split(' ')[3];
if (tipo.Equals("tipo"))
textojuicio = pr.obtenerJuiciosPorTipo(subMensaje);

elseif (tipo.Equals("nombre"))
{

}

textojuicio = pr.obtenerJuiciosPorNombre(subMensaje);
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elseif (tipo.Equals("articulo™))
{

textojuicio = pr.obtenerJuiciosPorArticulo(Convert.ToInt32(subMensaje));

elseif (tipo.Equals("tiponombre"))
{

textojuicio = pr.obtenerJuiciosPorNombreTipo(mensajeFrom.Split(' ')[5],
subMensaje);

}

else

{

textojuicio = pr.obtenerJuicios();

}

else if (mensajeFrom.Contains(“-tipo”)&& mensajeFrom.Contains(“-nombre”))

{
}

tipo = “tiponombre”;

if (mensajeFrom.Contains("-nombre™"))

{
string nombre = (mensajeFrom.Split(' ').Length > 3 ?mensajeFrom.Split(' ")[3] :
mensajeFrom.Split(' ')[2]);
sql = string.Format("select au.Descripcion, " + " au.Veredicto, " +

inv.Nombre, inv.Apellido, " + " au.Fecha " +
" from audiencia au, involucrado inv, involucrado_audiencia
iv_au, juicio j, " +

" (select a.Id " +" from involucrado i, audiencia a,

involucrado_audiencia ia, juicio j " +" where " +

" j.Id = a.Juicio_id && a.Id = ia.Audiencia_id &&
ia.Involucrado_id= i.Id " + " && (i.Nombre like '%{@}%"' ||
i.Apellido like '%{1}%') ) sub " +" where iv_au.Audiencia_id =
sub.Id " +
" and (inv.Nombre like '%{2}%'||inv.Apellido like '%{3}%') "
+" && iv_au.Involucrado_id = inv.Id " +
" &% sub.Id = au.Id && au.Juicio_id = j.Id " +

" group by au.Id", mensajeFrom.Split("’ "[2], nombre,
mensajeFrom.Split(' ')[2], nombre);
textojuicio = pr.obtenerHistorial(sql, nombre);

"

}

else if (tipoSloodle.Equals("general™))
{

if (mensajeFrom.Contains("-tipo") && !mensajeFrom.Contains("-nombre") &&
mensajeFrom.Split(' ').Length == 4)
{
//Busqueda de juicios por tipo
tipo = "tipo";
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b) Metagloss_historial.- La implementacién se la realiza utilizando y modificando el objeto
de sloodle “Metagloss” para ver el historial de juicios a través del chat del visor de
Imprudence, por medio de palabras reservadas:

» /def-nombre + nombre de la persona a consultar.- “/def -nombre” seguido del

nombre de la persona a consultar, aparecera el historial con sus audiencias.

Cddigo

if (!tipoSloodle.Equals("historial”) && !tipoSloodle.Equals("general™))
{
if (mensajeFrom.Contains("codigo") && mensajeFrom.Split(' ').Length == 2)
{
sql = string.Format("select a.NroArticulo, a.Descripcion, a.Libro, a.Tipo " +
" from articulo a " +
" where a.Tipo = '{@}' ", tipoSloodle);
}
else if (mensajeFrom.Contains("codigo") && mensajeFrom.Split(' ').Length == 3 )
{
sql = string.Format("select a.NroArticulo, a.Descripcion, a.Libro, a.Tipo " +
" from articulo a " +
" where a.NroArticulo = '{@}' "+
and a.Tipo = "{1}" ", mensajeFrom.Split(' ')[2],

n

tipoSloodle);
}
textojuicio = pr.obtenerCodigoArticulos(sql);

}

else if (tipoSloodle.Equals("historial™))
{
if (mensajeFrom.Contains("-nombre™"))

{

string nombre = (mensajeFrom.Split(' ').Length > 3 ? mensajeFrom.Split(' ')[3]
mensajeFrom.Split("' ')[2]);

sql = string.Format("select au.Descripcion, "+

au.Veredicto, "+
inv.Nombre, inv.Apellido, " +
au.Fecha "+
from audiencia au, involucrado inv, involucrado_audiencia iv_au, juicio j, " +
" (select a.Id " +

" from involucrado i, audiencia a, involucrado_audiencia ia, juicio j " +

" n

where " +
" j.Id = a.Juicio_id && a.Id = ia.Audiencia_id && ia.Involucrado_id= i.Id " +
" &% (i.Nombre like '%{0}%' || i.Apellido like '%{1}%') ) sub " +
" where iv_au.Audiencia_id = sub.Id "+
" and (inv.Nombre like '%{2}%' || inv.Apellido like '%{3}%') "+

n

&& iv_au.Involucrado_id = inv.Id "+
" & sub.Id = au.Id && au.Juicio_id = j.Id "+

group by au.Id", mensajeFrom.Split(' ')[2], nombre, mensajeFrom.Split(' ')[2], nombre);
textojuicio = pr.obtenerHistorial(sql, nombre);
}

52



c)

d)

Metagloss_codigo_civil.- La implementacién se la realiza utilizando y modificando el
objeto de sloodle “Metagloss” para ver el cédigo civil completo o por articulo a través del
chat del visor de Imprudence, por medio de palabras reservadas:

» /def codigo.- muestra todo el codigo civil.
» /def codigo + “nimero de cédigo”.-  muestra el numero del codigo en

especifico.

Metagloss_codigo_penal.- La implementacion se la realiza utilizando el objeto de
sloodle “Metagloss” para ver el codigo penal completo o por articulo a través del chat del

visor de Imprudence, por medio de palabras reservadas:

» /def cddigo.- muestra todo el codigo penal.

» /def codigo + “numero de cédigo”.-  muestra el nUmero del codigo en
especifico.
Metagloss_codigo_laboral.- La implementacion se la realiza utilizando el objeto de

sloodle “Metagloss” para ver el cédigo laboral completo o por articulo a través del chat

del visor de Imprudence, por medio de palabras reservadas:

» /def codigo.- muestra todo el codigo laboral.
» /def codigo + “numero de cédigo”.-  muestra el numero del codigo en

especifico.

Cddigo

if (tipoSloodle.Equals("juez"))
{

if (mensajeFrom.Contains("codigo") && mensajeFrom.Contains("-penal") &&

mensajeFrom.Split(" ').Length == 3)

{

sql = string.Format("select a.NroArticulo, a.Descripcion, a.Libro, a.Tipo " +
" from articulo a, articulo_sloodle arts, sloodle s " +
" where a.ld =arts.Articulo_id and arts.Sloodle_id = s.Id and " +
"s.Ul="{0}' "+
"and a.Tipo = 'penal" " +
"and s.tipo = '{1}"", sloodleld, tipoSloodle);
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else if (mensajeFrom.Contains("codigo") && !mensajeFrom.Contains("-penal") &&
mensajeFrom.Split(" ').Length == 2)
{
sql = string.Format("select a.NroArticulo, a.Descripcion, a.Libro, a.Tipo " +
" from articulo a, articulo_sloodle arts, sloodle s " +
" where a.ld =arts.Articulo_id and arts.Sloodle_id = s.Id and " +
"s.UI="{0} "+
"and s.tipo = '{1}"", sloodleld, tipoSloodle);
}
else if (mensajeFrom.Contains("codigo") && mensajeFrom.Contains("-penal") &&
mensajeFrom.Split(" ').Length == 4)
{
sql = string.Format("select a.NroArticulo, a.Descripcion, a.Libro, a.Tipo " +
" from articulo a, articulo_sloodle arts, sloodle s " +
" where a.ld =arts.Articulo_id and arts.Sloodle_id = s.Id and " +
"s.Ul="{0}' "+
"and a.NroArticulo ="'{1}' " +
"and a.Tipo = 'penal" " +
"and s.tipo = '{2}"", sloodleld, mensajeFrom.Split(' )[3], tipoSloodle);
}

textojuicio = pr.obtenerCodigoArticulos(sql);

}

else if (tipoSloodle.Equals("abogado"))
{
if (mensajeFrom.Contains("codigo") && mensajeFrom.Contains("-civil") &&
mensajeFrom.Split(" ').Length == 3)

sql = string.Format("select a.NroArticulo, a.Descripcion, a.Libro, a.Tipo " +
" from articulo a, articulo_sloodle arts, sloodle s " +
" where a.ld =arts.Articulo_id and arts.Sloodle_id =s.Id and " +
n S.UI - I{O}l n +
"and a.Tipo = "civil' " +
"and s.tipo = '{1}"", sloodleld, tipoSloodle);
}
else if (mensajeFrom.Contains("codigo") && !mensajeFrom.Contains("-civil") &&
mensajeFrom.Split(" ').Length == 2)
{
sql = string.Format("select a.NroArticulo, a.Descripcion, a.Libro, a.Tipo " +
" from articulo a, articulo_sloodle arts, sloodle s " +
"where a.ld =arts.Articulo_id and arts.Sloodle_id = s.Id and " +
n S.UI - I{O}l n +
"and s.tipo = '{1}"", sloodleld, tipoSloodle);
}
else if (mensajeFrom.Contains("codigo") && mensajeFrom.Contains("-civil") &&
mensajeFrom.Split(' ').Length == 4)
{
sql = string.Format("select a.NroArticulo, a.Descripcion, a.Libro, a.Tipo " +
" from articulo a, articulo_sloodle arts, sloodles " +
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" where a.ld =arts.Articulo_id and arts.Sloodle_id = s.Id and " +

"s.Ul="{0}' "+

"and a.NroArticulo ="'{1}' " +

"and a.Tipo = "civil' " +

"and s.tipo = '{2}"", sloodleld, mensajeFrom.Split(' )[3], tipoSloodle);
}

textojuicio = pr.obtenerCodigoArticulos(sql);

}

La implementacién de OpenSim se la realiza en dos servidores:

Servidor web y
Servidor de base de datos

Servidor web .- para el servidor web se ha utilizado apache con la version 2.2 con su
configuracion estandar. Una vez instalado el servidor, la instalacién y configuracién de la

aplicacion OpenSim se la realiza con los siguientes parametros:

Nombre de la region.- Identifica el espacio fisico “UTPL".

Identificador de la region UUID .- Permite dar un identificador Unico de cada region,

tomando el que viene por defecto.

Coordenadas de la regiéon.- Permite dar a la regién coordenadas X y Y para

poderlo ubicar en el mundo virtual.

Direccion IP interna .- Direccion para los clientes internos de la UTPL mediante
conexiones UDP. “200.0.30.33"

Puerto interno.- Puerto por donde se conectaran los clientes, en el caso UTPL, se

ha tomado el que viene por defecto “9000".

Puerto alterno.- Permite hacer conexiones cuando el puerto 9000 se encuentra en

uso por otra aplicacion, en el caso UTPL queda este campo vacio.

Direccion IP externa.- Conexidon de los clientes externos de la UTPL al mundo

virtual por medio de la direccion 200.0.30.33.

Usuario y password. - Asignados para la administracion del mundo virtual.

El detalle de la implementacién se lo presenta en el Anexo 2.
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Servidor de base de datos.- se ha tomado como motor de base de datos MySql con la versién
5.1.3. En este servidor se encuentran los datos en forma organizada y con una estructura légica

para acceder a los mismos.

3.4.1.3. Capa de almacenamiento.

En esta capa residen los datos que trabajan con MySQL, se tiene dos base de datos:

Primera base de datos

Es para Moodle, donde esta la informacién de los usuarios, cursos y actividades.

Segunda base de datos

Se tiene la informacidn de los avatares, objetos e inventarios de cada uno de los usuarios.

En el siguiente grafico se muestra la relacién de las tablas del Moodle con OpenSim a través
de Sloodle.
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Gréfico 3. 6. Relacion de las tablas del Moodle con OpenSim a través de Sloodle.

Fuente: Elaborado por el autor.
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3.4.2. Arquitectura Fisica .

CAPA DE PRESENTACION

.‘ .
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Webk Browser  Visor Imprudence

- l S 1 MUNDOVIRTUAL

CAPA DE ALMACENAMIENTO

Gréfico 3. 7. Arquitectura fisica solucion

Fuente: Elaborado por el autor.

3.4.2.1. Capa de presentacion .

En la capa de presentacion se encontraran los equipos que haran la peticion al mundo
virtual y al Moodle para realizar las actividades académicas; a continuacion, se detalla
la informacion de los equipos por sistema operativo para poder ingresar al mundo

virtual, que en forma general fueron detallados en la seccion requisitos de software:

Tabla 3. 7. Equipo en sistema operativo Windows (SecodLife, 2014)

] WINDOWS |
) : REQUISITOS
CARACTERISTICA REQUISITOS MINIMOS RECOMENDADOS
| Conexién a Internet | Cable o DSL | Cable o DSL |
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Sistema Operativo XP XP, Vistao 7
Procesador Intel Pentium 4 1.5 GHz o superior
Memoria RAM 512 Mb 3 Gb o mas
Resolucion de pantalla 1024 x 768 1366 x 768
NVIDIA SNlX)I(I;)rIiﬁrSerle 9000 o
Tarjeta Gréfica ATI ;. ,
INTEL 945 ATI Serie 4000 o superior

Fuente: Tomado de (SecodLife, 2014)

Tabla 3. 8. Equipo en sistema operativo MAC

MAC
. , REQUISITOS
CARACTERISTICA REQUISITOS MINIMOS RECOMENDADOS
Conexion a Internet Cable o DSL Cable o DSL
Sistema Operativo Mac OS X 10 Mac OS X 10.6 o superior
Procesador Intel 1.5 GHz Int’el Core2Duoa2GHzo
mas
Memoria RAM 512 Mb 3 Gb o mas
Resolucion de pantalla 1024 x 768 1366 x 768
NVIDIA NVIDIA Serie 9800.
Tarjeta Gréfica ATI ATI Serie 4000 o superior

Fuente: Tomado de (SecodLife, 2014)

Tabla 3. 9. Equipo en sistema operativo LINUX (SecodLife, 2014)

CARACTERISTICA

Conexion a Internet

LINUX

REQUISITOS MINIMOS

Cable o DSL

REQUISITOS

RECOMENDADOS
Cable o DSL

Sistema Operativo

Distribucion de 32 bits

Distribucion de 32 bits

Procesador Intel Pentium 11l a 800 MHz | 1.5 GHz o superior
Memoria RAM 512 Mb 1 Gb 0o més
Resolucion de pantalla 1024 x 768 1366 x 768

NVIDIA I;Il}/lgliﬁrSerle 9000 o
Tarjeta Gréfica ATI X '

ATI Serie 4000 o superior

Fuente: Tomado de (SecodLife, 2014)

59




3.4.2.2. Capa de negocios.

El la capa de negocios van a estar las aplicaciones tanto del EVA como del mundo virtual,
considerando para ello las siguientes caracteristicas:

Tabla 3. 10. Caracteristicas de servidores

MEMORIA CAPACIDAD

Blade Dual core
A 16 Gb rocGb 3.2 Ghz
Mundo virtual | 32 GB 100 GB 8ﬁ§d Core 2.4

Fuente: Elaborado por el autor.

Se ha tomado como servidor el Blade de IBM para el entorno virtual de aprendizaje consta de
un procesador Dual Core el que proporciona un rendimiento, integracion y fiabilidad para
procesar la informacion, cuenta con un disco interno de 70Gb para las aplicaciones en el server
(centos, apache, php, moodle), cuenta con 16 Gb de memoria para el acceso a los usuarios a
altas velocidades.

En el montaje del servidor de mundos virtuales se recomienda un procesador de cuatro nucleos
Quad Core 2.4 Ghz para mayor rendimiento, con 100 Gb en disco externo para el mundo virtual,
regiones, cuenta con 32 Gb de memoria esto en base a lo que se utilizara en el mundo, tomado

en cuenta: texturas, prims y nimero de usuarios.

3.4.2.3. Capa de almacenamiento.

En la capa de almacenamiento se encontraran los servidores donde se guardaran los datos
tanto del mundo virtual como del entorno virtual de aprendizaje (EVA), para esto se propone los

siguientes servidores:

Tabla 3. 11. Datos en el servidor EVA
EVA
Almacenamiento en SAN
250 Gb efectivos en total:

* Volumenes logicos (dependiendo de la necesidad).
» 200Gb efectivos destinados a servidor de base de datos EVA.

e 50 Gb para funcionalidades de de Hw.

Fuente: Elaborado por el autor.
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Tabla 3. 12. Datos en el servidor del Mundo Virtual
Mundo Virtual
Almacenamiento en SAN
650 Gb efectivos en total:

» 100 Gb efectivos destinados a OpenSim.
» 500Gb efectivos destinados a servidor de base de datos OpenSim.

e 50 Gb para funcionalidades de de Hw.

Fuente : Elaborado por el autor.
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4. INSTRUMENTACION, IMPLEMENTACION Y PRUEBAS
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En este capitulo se define la forma como se instrumento, implemento y se probo el curso. Para
esto se parti6 de la planificacion del componente académico Derecho Laboral, luego se
implemento el mundo virtual con objetos como: contenedor juridico para las practicas, presenter
para las diapositivas y objetos que simulan la infraestructura fisica. Para la realizacion de la
pruebas se busco bibliografia referente a pruebas de software aplicados a mundos virtuales,

para esto se siguio lo que sefiala Ellelver Meneses (2008).

4.1. Procesos aplicados al curso implementado.

Las actividades que se van a llevar a cabo dentro del Mundo Virtual (MV) con ayuda del Entorno
Virtual de Aprendizaje (EVA) son cuatro, las cuales ayudaran al estudiante en el proceso de

aprendizaje.

» Actividad 1 : Conferencias con el apoyo de recursos.
» Actividad 2: Trabajo colaborativo: Foros, reuniones, trabajo en grupos
» Actividad 3 : Evaluaciones

« Actividad 4 : Préacticas

Estas actividades son ejecutadas con previo aviso del docente mediante anuncios por el EVA,
donde indicara la hora y la fecha para el desarrollo de cada una de las actividades en el Mundo

Virtual.

Todas estas actividades son sincrénicas cuando trabajan directamente con el estudiante con
asistencia del docente, y asincrdénicas cuando el estudiante puede revisar el material después
de haber terminado las clases sin asistencia del docente en tiempo diferido.

ACTIVIDAD 1: CONFERENCIAS CON EL APOYO DE RECURSOS

En esta actividad el docente podra hacer uso de material para apoyar al aprendizaje de los
estudiantes, por medio de contenidos que seran observados tanto en el mundo virtual como en

el EVA.

La forma de administracion de estos recursos son:
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>

>

Ingresar al EVA.- Utilizacion de usuario y password.

Gestionar los contenidos.- Seleccionar tipo de documento que pueda estar
contemplado para el estudio ya sea en los formatos (ppt para diapositivas,
documentos word, documentos de excel y pdf), o videos en los formatos (mov, wmp,
flv).

Cargar el contenido.- Seleccionar actividad Presenter del médulo Sloodle en el EVA,
enviar parametros por defecto (hombre, contenido), ingresar tipo de archivo ya sea

video, texto, imagen, pdf.

Ingreso al mundo virtual.- Se lo realiza a través del visor Imprudence con usuario y

password del EVA. (Ver anexo 4).

Creacion del objeto Presenter en el MV.- En el Set de Sloodle seleccionar el tipo de

objeto, en este caso Presenter para generar el objeto en la region.

Validar objeto.- Dar al objeto Presenter las autorizaciones desde el EVA.

Cargar configuraciéon en MV.- En el objeto Presenter que se ha creado en el MV se

descarga la configuracion y se visualizara el tipo de documento en el mundo.

El docente puede trabajar con la cantidad de objetos Presenter que sea necesario de acuerdo

al niumero de recursos que desee utilizar ya sea para presentar documentos o videos, para dar

al estudiante el material necesario para su aprendizaje.

ACTIVIDAD 2: FOROS, REUNIONES, TRABAJO EN GRUPQOS

En este tipo de actividades el docente define una hora y una fecha para dar paso a que los

estudiantes puedan reunirse en el mundo virtual.

Para lograr esto se realiza lo siguiente:

>

Ingresar al EVA.- Ingresar Utilizacién de usuario y password.
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» Generar una actividad.- Seleccionar el tipo de actividad que se va a trabajar con los
estudiantes. Para realizar un foro se selecciona la actividad de tipo “foro” ya sea de

tipo foro, reunion o trabajo en grupo, y detallar los temas a tratar.

« Convocar a la actividad.- El docente definira la hora y la fecha de la actividad, a
través de un anuncio y en la descripcién de la actividad se indicard el lugar donde se

llevara.

» Ingreso al MV.- Se lo realiza a través del visor Imprudence con usuario y password, el
mismo del EVA.

Este tipo de actividades lo manejan tanto el docente como los alumnos por medio del chat y la
voz, ya que el mundo presenta estas dos opciones para la comunicacién. El chat permitira llevar
un registro de las actividades de los alumnos que han interactuado con los demas asistentes,
esto servira al docente para llevar un control de asistencia y participacion del estudiante en
estos grupos. En el caso de requerir grabar la voz se debe utilizar el objeto Intercom.

ACTIVIDAD 3: EVALUACIONES

Este tipo de actividades permite evaluar los conocimientos durante cada tema o bimestre, de

acuerdo a la planificacién del docente.

La forma como llevar a cabo las evaluaciones se detalla a continuacion:

» Ingresar al EVA.- Utilizacién de usuario y password.

» Generar una actividad.- Activar edicion y seleccionar el tipo de actividad en este caso

de tipo “evaluacion”; se configura y se detalla los parametros necesarios y el tiempo

de duracién.
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» Definir las preguntas de la evaluacion.- El docente seleccionara el tipo de preguntas
que se les va a presentar en el MV a los estudiantes entre ellas se menciona el tipo

de lecciones que puede implementar:

- Calculada.

- Calculada opcion mdltiple.
- Calculada simple

- Emparejamiento.

- Emparejamiento aleatorio.
- Ensayo.

- Numérica

- Opcion mdltiple.

- Respuesta corta

- Respuestas anidadas.

- Verdaderoffalso.

» Ingresar el mundo virtual.- Se lo realiza a través del visor Imprudence con usuario y
password del EVA.

e Creacion del objeto Quiz Chair en el MV.- En el Set de Sloodle seleccionar el tipo de

objeto en este caso Quiz Chair, este objeto es igual a un pupitre.
« Validar Objeto.- Dar al objeto Quiz Chair las autorizaciones desde el EVA.
» Descargar configuracién en MV.- En el objeto Quiz Chair que se ha creado en el MV

descargar la configuracién donde se visualizaran los pupitres creados con las

lecciones (preguntas configuradas por el docente).

El proceso de evaluacion es la forma de medir el progreso de los alumnos con el uso de los

recursos del mundo virtual los cuales benefician ala aprendizaje.

ACTIVIDAD 4: PRACTICAS
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Estas practicas constituyen una plataforma para potenciar el aprendizaje de los estudiantes, ya
gue motivan y permiten adquirir competencias profesionales.

Las practicas se lleva a cabo en una sala juridica creada y disefiada en 3D, lo cual facilita el
trabajo colaborativo, permitiendo a los estudiantes asumir los diferentes roles en la practica
judicial (abogados, defensores, defendidos), potenciando los conocimientos tedricos en la

practica.

Este tipo de practicas se dan en dos etapas:

» Primero.- A través de un anuncio en el EVA, el docente invita al analisis y recoleccién
de informacién del caso, haciéndolo de manera individual por parte del estudiante previo

al juicio.

» Segundo.- Se trata del desarrollo del juicio en el MV, permitiendo la interaccién entre los
estudiantes y docente cara a cara a través de un avatar, teniendo un alto grado de
interaccion en el caso, adoptando y asumiendo los papeles dentro del juicio. Para el
desarrollo del caso de estudio de la presente tesis, y considerando la naturaleza de la
asignatura seleccionada, se ha creado objetos juridicos con la ayuda de Sloodle
Metagloss.

Para lograr esto se realiza lo siguiente:

» Ingresar al EVA.- Utilizacion de usuario y password.

» Convocar a la actividad.- El docente definird la hora y la fecha de la practica, a través

de un anuncio y en la descripcién el detalle del caso a tratar.

» Ingresar el mundo virtual.- Se lo realiza a través del visor Imprudence con usuario y
password del EVA (Ver anexo 4).

* Uso de objetos juridicos.- el docente podra hacer uso de los Metagloss a través del

inventario del mundo virtual y arrastrandolos a la isla para el uso en el mundo virtual
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permitiendo asi utilizar los objetos que sean necesarios para que los estudiantes

puedan realizar las practicas, entre los objetos tenemos:

- Metagloss General.- Juicios generales.
- Metagloss Historial.- Historial de los juicios.

- Metagloss Cdédigos.- Donde se encuentran los codigos (civil, penal y laboral)

4. 2. Implementacion del curso.

Tomando en cuenta la guia de estudio de la materia de Derecho Laboral se ha realizado la
siguiente planificacion para el mundo virtual de acuerdo al primero y segundo bimestre y

actividades en cada una de las semanas teniendo las siguientes:

Tabla 4. 1. Planificacion de actividades de la 1 y 2 semana del curso

SEMANA 1,2
Principios fundamentales del codigo de trabajo

Conferencias con el apoyo de recursos sincrénicos.

G DREsI IVNRNZ Presentacion de la materia y clases utilizando los objetos Presenter
de Sloodle.

Edificio Oscar Handl|

6

Estudiante:

Aclarar dudas referente a:
* Resefia historica.
* Nociones sobre el derecho laboral: Naturaleza juridica del
OBJETIVOS derecho laboral.
* Principios fundamentales del derecho laboral.
« Ambito de aplicacion del cédigo de trabajo

Docente:

Brindar la asesoria que requieren los estudiantes en cuanto a la
tematica de la semana.

» Bienvenida a los estudiantes.
» Explicacion del tema y objetivo, e indicar
procedimiento a los estudiantes para interactuar en la
) sesion.
PLANIFICACION « Uso por parte del docente de preguntas conducentes
sobre los temas de forma liberal, para motivar la
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manifestacion de intervenciones de los estudiantes.
* Generacion de intervenciones por parte de los
estudiantes.
* Mejorar el didlogo haciendo preguntas a los
estudiantes sobre dudas y comentarios.
» Aclaracion de los temas mediante diapositivas.

TECNICAS Lluvia de ideas

RECURSO Diapositivas, pdf, imagenes (jpg)

OBJETOS Chat, voz, Presenter

) Para la evaluacion se ha tomado en consideracion la participacion
EVALUACION de los estudiantes en la lluvia de ideas.

Fuente : Elaborado por el autor.

Tabla 4. 2. Planificacion de actividades de la 4,5,11 y 12 semana del curso

SEMANA 4. 5y11,12
Obligaciones y Prohibiciones del Empleador — Trabajador; Jornadas,
descansos, vacaciones

Trabajo colaborativo
ACTIVIDAD

DISJYARNSY Andlisis y debate de casos

Edificio Virginia Riofrio, segundo piso

6 (2 semanas 3h c/u)

Estudiante:

Examinar e indagar sobre:
« Obligaciones y prohibiciones del empleado y trabajador.
 La jornada méaxima (Clases: nocturna, diurna, ordinaria,

OBJETIVOS extraordinaria, suplementaria)

 Descansos y las vacaciones asociaciones profesionales,
sindicatos y como se conforman.

Docente:
e Brindar la guia al alumno para el erriguecimiento de
experiencias de los compafieros.
* Crear unainteracciéon entre estudiantes.
* Promover la reflexién en los estudiantes.

Semanas 4y 11:
> Definicion y andlisis de casos.

Semanas 5y 12:

PLANIFICACION

> Debate de casos:
 Formacién de grupos entre estudiantes (depende del
ndmero de asistentes).
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» Definir Moderador y participantes.
» Definir tiempo de participacion de los estudiantes.
* Interpretaciones de los representantes de cada grupo.

> El docente hara una reflexion sobre los casos y la vida real,
para que los estudiantes puedan tomar decisiones en el
futuro.

TECNICA Estudio de casos

RECURSO Pdf, diapositivas, enlaces web, paginas web

OBJETOS Chat, voz

) La participacion de las personas seran valorados y registradas por
EVALUACION parte del docente, llevando un registro de cada intervencion.

Fuente : Elaborado por el autor.

Tabla 4. 3.Planificacion de actividades de la 6 y 13 semana del curso

SEMANA 6 y13

Remuneraciones, utilidades, remuneraciones especiales , Jubilacién
y Fondo de Reserva.

Evaluacion

NG IAAIDZ2\ 0D RV\RR=l Cvaluacion sobre: Remuneraciones, utilidades, remuneraciones
especiales utilizando la herramienta Quiz Chair de Sloodle .

Sala de evaluaciones

HORAS 3

Estudiante :
Valorar y descubrir los conocimientos sobre:

Semana 6:

OBJETIVOS e Sueldos, salarios, garantias y fijacion.

e Salario minimo  vital, remuneraciones  sectoriales,
remuneracién bdasica minima unificada, remuneracién por
horas, remuneraciones adicionales de ley.

» Jubilacién y fondo de reserva.

Semana 13
« Tipos de contratos

Docente:

« Comprobar el progreso de los estudiantes.

Evaluar los contenidos de la unidad:

» Definir preguntas y valoracion de la evaluacion.

» Indicar lugar, fecha y hora para la evaluacion.

» Indicar el procedimiento a los estudiantes para rendir las
PLANIFICACION evaluaciones.
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» Controlar el desarrollo de la evaluacion
» Inpartir indicaciones finales despues de la evaluacion.

TECNICA Evaluacion de aprendizajes
RECURSO Cuestionario
OBJETOS Quiz Chair
Esta prueba esta dirigida para verificar las competencias y
EVALUACION conocimientos adquiridos de los temas.

Fuente : Elaborado por el autor.

Tabla 4. 4.Planificacion de actividades de la 7,8,14 y 15 semana del curso

SEMANA 7,8y 14,15
Juicio de un caso

Practicas

O IDZVP BB VXHE= Simular un caso médiate los objetos judiciales que se encuentran en
el inventario “codigo”.

Sala judicial

3

Estudiante:

» Poner en practica los temas aprendidos.
e Adquirir habilidades dentro de un caso judicial.
e Aplicar articulos dependiendo el caso.

OBJETIVOS « Manipulacion de las herramientas judiciales del mundo
virtual.
Docente:

« Dirigir y preceder el caso a tratar.
« Guiar a los estudiantes en el uso de articulos.

Semanas 7 y 14:

» Andlisis y recoleccion de informacion del caso a tratar por
parte de todos los estudiantes

PLANIFICACION Semanas 8 y 14:
» Desarrollo del juicio

» Asignacion y reparto de roles, solicitud de voluntarios, grupos
de tres estudiantes por rol.

o Demandantes.- Elaboran la demanda.
o Demandados.- Contestacion de la demanda.
0 Abogados.- Defensores y defendidos.

71



0 Jueces.- Tramitacion de la demanda.(docente)
Designacion de un estudiante por rol para dar a conocer la
postura de los grupos.

Demandantes.- Defiende su postura ante le juicio.
Demandados.- Defiende su postura ante le juicio.
Abogados.- Refutan la postura

Jueces.- Direccion del juicio

O O0OO0Oo

L]
« Elaboracién de sentencia a cargo del juez, los resultados se

ingresan con el glosario del EVA en los objetos General e
Historial

NOTA: Para el desarrollo de la practica del curso se ha tomado una

. persona por cada rol para las pruebas.

TECNICA Simulacion de casos

RECURSO Paginas de texto plano, paginas web, enlaces web, pdf, diapositivas

Sloodle metagloss general, Sloodle metagloss historial
OBJETOS Sloodle metagloss cddigo civil, Sloodle metagloss cédigo penal,
Sloodle metagloss codigo laboral.

) Se evaluara la participacion activa en el caso a tratar.
EVALUACION

Fuente : Elaborado por el autor.

4. 3. Pruebas.

4. 3.1. Etapas de pruebas para ambientes virtuales.

Para la elaboracion de pruebas se ha tomado al autor (Meneses, 2008); creador de la tesis
“Definicion de un procedimiento para la aplicacion de pruebas en el desarrollo de mundos
virtuales” en donde estudia y documenta diferentes técnicas de pruebas para llegar a plantear
un procedimiento para la definicion y ejecucion de pruebas en el desarrollo de mundos virtuales,

en las que define tres etapas:

» Etapauno: Disefiador de objetos gréficos.
» Etapa dos : Programador.

» Etapatres: Usuarios de prueba.

4. 3.1.1. Etapa uno: Diseflador de objetos graficos.
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Esta etapa abarca el disefio de los objetos en 3D y 2D; ademds, esta basada en cuatro
pruebas:

» Validacién de objetos segun los requerimientos.

e Comprobar poligonizacion.

» Validar animacion.

» Verificar exportacién de objetos.

Validacién de objetos segun los requerimientos

En esta prueba se debe verificar los requerimientos del ambiente virtual y caracteristicas como:

forma, color, tamafio e iluminacion de los objetos.

El ambiente virtual debe contar con los siguientes requerimientos:
» Edificios para (clases, préacticas, auditorio y evaluaciones) semejantes a la
infraestructura de la UTPL, facil acceso.
* Inmobiliaria (sillas, mesas, pizarra, pupitres, pédium, escenario) con tamafios estandar
en achura y fondo.
» Objetos para practicas (objetos juridicos: Objeto juicio, objeto historial, objeto cddigo

penal, objeto cadigo civil, objeto codigo laboral) .

Casos de prueba: Objeto construido en: Prueba nimero: 1

Validacion de objetos segun | OpenSim
los requerimientos
Disefiador: Marcelo Juca. Color de objeto: Plomo, Nombre del archivo:
café. Edificio de clases

Prueba ejecutado por: Marcelo Juca

Validacion:

Cumple X No cumple:

Observaciones y sugerencias: Existe dos edificios de dos pisos, cada uno consta de 4
salas para clases. Para la prueba se ha tomado 1 solo edificio ya que tienen la misma
estructura.
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Casos de prueba: Objeto construido en: Prueba nimero: 2

Validacion de objetos segun | OpenSim
los requerimientos

Disefiador: Marcelo Juca Color de objeto: Plomo, Nombre del archivo:
café Edificio de practicas

Prueba ejecutado por: Marcelo Juca

Validacion:

Cumple X No cumple:

Observaciones y sugerencias: El edificio es amplio separado para las practicas
judiciales, tanto para las personas que observan, el demandado y el demandante con sus
abogados, un espacio para el jurado y otro para el juez.

Casos de prueba: Objeto construido en: Prueba nimero: 3

Validacién de objetos segiin | OpenSim
los requerimientos

Disefiador: Marcelo Juca Color de objeto: Plomo, Nombre del ar chivo:
azul Auditorio

Prueba ejecutado por: Marcelo Juca

Validacion:

Cumple X No cumple:

Observaciones y sugerencias: Consta de un pddium para el expositor, sillas para los
observadores.

Casos de prue ba: Objeto construido en: Prueba nimero: 4

Validacién de objetos segin | OpenSim
los requerimientos

Disefiador: Marcelo Juca Color de objeto: Plomo, Nombre del archivo:
café Edificio de evaluaciones

Prueba ejecutado por: Marcelo Juca

Validacion:

Cumple X No cumple:
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Observaciones y sugerencias:

estudiantes con la ayuda de QuizChair.

Lugar amplio para llevar a cabo pruebas a los

Casos de prueba:

Validacién de objetos segun
los requerimientos

Objeto construido en:

OpenSim

Prueba niimero: 5

Disefiador: Marcelo Juca

Color de objeto: Café

Nombre del archivo:

Contenedor de objetos
juridicos

Prueba ejecutado por:

Marcelo Juca

Validacion:

Cumple X

No cumple:

Observaciones y sugerencias:
como:

* Objeto general

e Objeto historial

» Objeto codigo penal

» Objeto cadigo civil

e Objeto cédigo laboral

En el contenedor constan los objetos juridicos

Casos de prueba:

Validacién de objetos
segun los requerimientos

Objeto construido en:

OpenSim

Prueba nimero: 6

Disefiador: Marcelo Juca Color de objeto: Café Nombre del archivo:
Objeto general

Prueba ejecutado por: Marcelo Juca

Validacion:

Cumple X No cumple:

Observaciones y sugerencias:

El objeto creado cumple con las expectativas
deseadas y el nivel de detalle deseado ya que permite ver los juicios de las personas 'y
los articulos ocupados en el juicio.

Casos de prueba:

Objeto construido en:

Prueba nimero: 7
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Validacién de objetos OpenSim
segun los requerimientos
Disefiador: Marcelo Juca Color de objeto: Café Nombre del archivo:
Obijeto historial

Prueba ejecutado por: Marcelo Juca

Validacion:

Cumple X No cumple:

Observaciones y sugerencias: El objeto creado cumple con las expectativas
deseadas y el nivel de detalle deseado ya que permite ver los juicios de las personas y
los articulos ocupados en el juicio.

Casos de prueba: Objeto construido en: Prueba nimero: 8

Validacién de objetos segin | OpenSim
los requerimientos

Disefiador: Marcelo Juca Color de objeto: Café Nombre del archivo:
Objeto penal

Prueba ejecutado por: Marcelo Juca

Validacion:

Cumple X No cumple:

Observaciones y sugerencias: El objeto creado cumple con las expectativas deseadas
y el nivel de detalle deseado ya que permite ver el c6digo penal por articulo o todo el
codigo .

Casos de prueba: Objeto construido en: Prueba nimero: 9

Validacién de objetos segun | OpenSim
los requerimientos

Disefiador: Marcelo Juca Color de objeto: Café Nombre del archivo:
Objeto civil

Prueba ejecutado por: Marcelo Juca

Validacion:

Cumple X No cumple:

Observaciones y sugerencias: El objeto creado cumple con las expectativas deseadas
y el nivel de detalle deseado ya que permite ver el cédigo civil por articulo o todo el
cédigo.
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Casos de prueba: Objeto construido en: Prueba nimero: 10

Validacion de objetos segin | OpenSim
los requerimientos

Disefiador: Marcelo Juca Color de objeto: Café Nombre del archivo:
Objeto laboral

Prueba ejecutado por: Marcelo Juca

Validacion:

X
Cumple No cumple:

Observaciones y sugerencias: El objeto creado cumple con las expectativas deseadas
y el nivel de detalle deseado ya que permite ver el codigo laboral por articulo o todo el
cédigo.

Casos de prueba: Objeto construido en: Prueba nimero: 11
OpenSim
Validacion de objetos segln
los requerimientos

Disefiador: Marcelo Juca Color de objeto:  Negros, Nombre del archivo:
cafés Pupitres

Prueba ejecutado por: Marcelo Juca

Validacion:

Cumple X No cumple:

Observaciones y sugerencias: Para este objeto no hay observaciones ya que cumple
con lo esperado.

Casos de prueba: Objeto construido en: Prueba nimero: 12

Validacion de objetos segun | Blender
los requerimientos

Disefiador: Marcelo Juca Color de objeto: Café, Nombre del archivo: Sillas
verde, tomate

Prueba ejecutado por: Marcelo Juca

Validacion:

Cumple X No cumple:

Observaciones y sugerencias: Para este objeto no hay observaciones ya que cumple
con lo esperado.
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Casos de prueba:

Validacion de objetos segln
los requerimientos

Objeto construido en: Prueba nimero: 13

Blender

Disefiador: Marcelo Juca

Nombre del archivo:

Color de objeto: Café
Mesas

Prueba ejecutado por:

Marcelo Juca

Validacion:

Cumple X

No cumple:

Observaciones y sugerencias:
con lo esperado.

Para este objeto no hay observaciones ya que cumple

Casos de prueba:

Validacion de objetos segun
los requerimientos

Prueba nimero: 14

Objeto construido en:

OpenSim

Disefiador: Marcelo Juca

Nombre del archivo:
Pizarra

Color de objeto: Café,
Blanca

Prueba ejecutado por:

Marcelo Juca

Validacion:

Cumple X

No cumple:

Observaciones y sugerencias:
con lo esperado.

Para este objeto no hay observaciones ya que cumple

Casos de prueba:

Validacion de objetos segun
los requerimientos

Objeto construido en: Prueba nimero: 15

OpenSim

Disefiador: Marcelo Juca

Nombre del archivo:
Escenario

Color de objeto: Blanco

Prueba ejecutado por:

Marcelo Juca

Validacion:

Cumple X

No cumple:

Observaciones y sugerencias:
con lo esperado.

Para este objeto no hay observaciones ya que cumple
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Casos de prueba: Objeto construido en: Prueba nimero: 16

Validacién de objetos segin | OpenSim
los requerimientos
Disefiador: Marcelo Juca Color de objeto: Blanco, Nombre del archivo:
Plomo Podium

Prueba ejecutado por: Marcelo Juca

Validacion:

Cumple X No cumple:

Observaciones y sugerencias : Para este objeto no hay observaciones ya que cumple
con lo esperado.

Comprobar poligonizacién

El mayor de los defectos de un mundo virtual es colocar en los objetos una cantidad muy
grande de poligonos lo que hace lento al cargarse; esto sucede cuando el objeto tiene muchos
detalles cuando se realiza con aplicaciones 3D y no son eliminados, es por eso, que los objetos

fueron creados con el editor del mundo virtual.

Casos de prueba: Objeto construido en: Prueba nimero: 16

Comprobar poligonizacion OpenSim
Disefiador: Marcelo Juca Numero de poligonos Nombre del archivo:
removidos: 0 edificios

Prueba ejecutado por: Marcelo Juca

Validac ién:

Cumple X No cumple:

Observaciones y sugerencias : Para estos objetos no se removié poligonos ya que
fueron realizados con el editor de OpenSim para que no sufran modificaciones como
sucede al importar de herramientas 3D, ya antes de importar se debe eliminar y agrupar
las lineas y puntos

Validar animacion
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Este caso de prueba verifica si las animaciones se ven fluidas y no entrecortadas, y esta dado
por el nimero de frames, que son segmentos de tiempo de la animacion y que para el ojo

humano la frecuencia es de 20 a 24 frames.

Para la validacién se ha tomado la animacién de la puerta para poderla mover.

Casos de prueba: Objeto construido en: Prueba nimero: 17
Validar animacién OpenSim
Disefiador: Marcelo Juca Total de Frames: 90 Nombre del archivo:
Puerta
Prueba ejecutado por: Marcelo Juca
Especificaciones de animacion y numero de frames: Este objeto simula una puerta en

la sala de practicas, esta animacién se ejecuta cuando se pasa el mouse por el mismo
tanto para abrirla o cerrarla.

Validacion:

Cumple X No cumple:

Observaciones y sugerencias: este objeto se puedo comprobar gracias al visor
Imprudence en donde da la opcion para tener mayor numero de frames por segundo,
obteniendo asi una animacion sin corte ni distorsiones.

Verificar exportacién de objetos
Esta prueba es importante ya que al momento de exportar los objetos de una herramienta de

disefio 3D (Blender, sketchup) al mundo virtual, tengan todas las propiedades como: iluminacion

y luz.
Casos de prueba: Objeto construido en: Prueba nimero: 1 8
Validar exportacién de Blender
objetos
Disefiador: Marcelo Juca Total de Frames: 0 Nombre del archivo: Sillas
Prueba ejecutado por: Marcelo Juca Formato de Exportacion: 3DS
Validacion:
Cumple No cumple: X
Observaciones y sugerencias: La herramienta no exporta toda la iluminacién, por lo
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gue es necesario un redisefio del objeto, agregando todas las caracteristicas del objeto a
exportar y asi cumplir con la validacién

Casos de prueba: Objeto construido en: Prueba nimero: 19
Validar exportacion de Blender
objetos
Disefiador: Marcelo Juca Total de Frames: 0 Nombre del archivo:
Mesas
Prueba ejecutado por: Marcelo Juca Formato de Exportacion: 3DS
Validacion:
Cumple No cumple: X
Observaciones y sugerencias: La herramienta no exporta toda la iluminacién, por lo
que es necesario un redisefio del objeto, agregando todas las caracteristicas del objeto a
exportar y asi cumplir con la validacién.

Informe

Proyecto evaluado: Aplicacién de mundos virtuales en 3D para la Modalidad Abierta y

a Distancia de la Universidad Técnica Particular de Loja.

Informe: 01
Etapa: 01
Fecha: 12-02-2014

Segun las pruebas realizadas a los edificios (clases, practicas, evaluaciones y auditorio);

y, a los objetos (sillas, pupitres, pizarra, mesas, pédium, escenario juridicos,), se llega a

la conclusion de:

e La validacion de los objetos (objetos juridicos, inmobiliaria), cumplen con el
propdésito para poder llevar una clase, y/o practica; en cuanto a la poligonizacion,
los objetos no sufren modificaciones ya que fueron creados con el editor de

OpenSim.

+ Al validar las animaciones dié como resultado que el objeto puerta cumple con su

funcion que es de abrir y cerrar al momento de tocarla.
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 En cuanto a la exportacién de objetos (silla),no cumplieron la prueba ya que no
exporta toda la iluminacion utilizando herramientas de disefio 3D, por lo cual se
recomienda el redisefio de las mismas agregando las caracteristicas de

iluminacion y textura.

Elaborado por: Marcelo Juca

4. 3.1.2. Etapa dos: Programador.

Esta etapa hace referencia las personas que controlan el mundo virtual, importan objetos y

verifican su ejecucion, la etapa dos esta compuesta por las siguientes pruebas:

e Importar objetos

e Tiempo de ejecucion

» Ejecucién y animacién del objeto.
* Tolerancia de hardware

» Validacion de objetos, animaciones y poligonos

Importar objetos
Se debe verificar los objetos cuando se los importan al mundo virtual, para visualizar si el

sistema colapsa o no a causa del objeto.

Casos de prueba: Objeto construido en: Prueba niimero: 2 0
Importar objetos Second Life
Disefiador: Second Life Nombre del archivo: Set Sloodle

Prueba ejecutado por: Marcelo Juca

Validacion: No existe ningun problema al importar el set al mundo virtual.

Cumple X No cumple:

Observaciones y sugere ncias: El set de sloodle se lo importa por consola.
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Casos de prueba: Objeto construido en: Prueba nimero: 2 1

Importar objetos Blender
Disefiador: Marcelo Juca Nombre del archivo: sillas

Prueba ejecutado por: Marcelo Juca

Validacion: Importar las sillas al mundo virtual.

Cumple X No cumple:

Observaciones y sugerencias: Para este objeto no hay observaciones ya que cumple
con lo esperado.

Casos de prueba: Objeto construido e n: Prueba nlimero: 2 2
Importar objetos Blender
Disefiador: Marcelo Juca Nombre del archivo: Mesas

Prueba ejecutado por: Marcelo Juca

Validacion: Importar las mesas al mundo virtual.

Cumple X No cumple:

Observacione s y sugerencias: Para este objeto no hay observaciones ya que cumple
con lo esperado.

Tiempo de ejecucion
Esta prueba permite medir el tiempo que se demora en cargar los objetos en el mundo,

haciéndolos livianos para la ejecucién para poder visualizarlos sin distorsion.

Para esta prueba se ha considerado como métrica el tiempo, tomando en cuenta lo siguiente:

Tiempo Resultado
1 a 3 segundos Satisfactorio
4 a 10 segundos Aceptable
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11 o mas segundos No satisfactorio

Casos de prueba: Objeto construido en: Prueba nimero: 2 3
Tiempo de ejecucion OpenSim
Disefiador: Marcelo Juca Nombre del archivo: edificios

Prueba ejecutado por: Marcelo Juca

Validacion:

Satisfactorio X Aceptable No satisfactorio

Observacione s y sugerencias: Los objetos que componen el mundo virtual se cargan
de una manera rapida y eficiente.

Casos de prueba: Objeto construido en: Prueba nimero: 2 4

Tiempo de ejecucién OpenSim
Disefiador: Marcelo Juca | Nombre del archivo: Objetos juridicos
Prueba ejecutado por: Marcelo Juca

Validacion:

Satisfactorio X Aceptable No satisfactorio

Observaciones y sugerencias: Los objetos juridicos del mundo virtual como:

e Objeto general

e Objeto historial

» Objeto codigo penal
* Objeto cédigo civil

* Objeto cédigo laboral

Todos estos objetos se cargan de una manera rapida y eficiente

Ejecucién y animacion del objeto

Esta prueba consiste en examinar los objetos, ubicarlos en el mundo virtual para comprobar si

existe algun defecto en los frames en la ejecucion del mundo.

| Casos de prueba: | Objeto construido en: Prueba nimero: 2 5 |
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Ejecucién y animacién del OpenSim
objeto
Disefiador: Marcelo Juca Nombre del archivo: Puerta

Prueba ejecutado por: Marcelo Juca

Validacion: Comprobar si existen defectos al ubicar la puerta en el mundo.

Cumple X No cumple:

Observaciones y sugerencias: La animacion del objeto es la deseada, se puede abrir y
cerrar la puerta sin distorsion.

Tolerancia de hardware

En esta prueba se verifica los requerimientos minimos de hardware, tanto en memoria, disco

duro, tarjeta de video para que funcione el mundo virtual.

Casos de prueba: Objeto construido en: Prueba n imero: 2 6
Tolerancia de hardware. OpenSim

Disefiador: Marcelo Juca Memoria Ram: 1 GB HDD: 40 GB

Prueba ejecutado por: Memoria de Video: 1GB Procesador: 2.3 GHZ
Marcelo Juca

Tarjeta de video: SI_X_, Sistema Operativo: Especificaciones del SO:
NO__ Windows, Linux, Mac

El mundo virtual se puede ejecutar en un equipo con minimas caracteristicas

Validacion:

Cumple X No cumple:

Observaciones y sugerencias: No existe el mundo virtual se ejecuta facilmente.

Validacién de objetos, animaciones y poligonos
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Para la validacién se utilizo el mismo editor de OpenSim ya que se puede manejar las
propiedades del objeto y controlar las animaciones, mejor que en herramientas de disefio 3D
por lo que no es necesario detallarlo ya que se lo hace anteriormente en la ejecuciéon y

animacion del objeto.

Informe

Proyecto evaluado: Aplicacién de mundos virtuales en 3D para la Modalidad Abierta y

a Distancia de la Universidad Técnica Particular de Loja.

Informe: 01
Etapa: 02
Fecha: 12-02-2014

Segun las pruebas realizadas a los edificios (clases, practicas, evaluaciones y auditorio);

y, a los objetos (sillas, pupitres, pizarra, mesas, pddium, escenario juridicos,), se llega a
la conclusion de:

+ Al momento de importar los objetos no existe ningln inconveniente ya que no se

distorsiona ni se pone lento el mundo virtual, ya sea con objetos creados en

herramientas de disefio 3D como en OpenSim.

» El tiempo de ejecucion de los objetos edificios, objetos juridicos, cumplen con la

prueba ya que no se demoran en cargar en el mundo.

Al momento de la ejecucién y animacion del objeto (puerta), se puedo comprobar
gue el objeto se ejecuta con normalidad en tiempo prudencial al abrir y cerrar la

puerta.

e En cuanto a la tolerancia de Hardware cumple con la prueba ya que el mundo se

ejecuta con minimas caracteristicas.

Elaborado por: Marcelo Juca

4. 3.1.3. Etapa tres: Usuarios de prueba.
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Esta etapa esta enfocado al usuario final donde las personas realizan pruebas en el mundo
virtual como:

* Instalacion del visor para el mundo virtual
* Maniobrabilidad
» Efectos visuales

 Tolerancia a errores externos

Instalacion del visor para el mundo virtual

El objetivo de esta prueba es lograr que tanto en el computador con minimo y alto rendimiento
no genere ningun tipo de fallas al iniciar el mundo virtual.

Casos de prueba: Objeto construido en: Prueba nimero: 2 7

Instalacion del visor para el | Imprudence Viewer
mundo virtual

Prueba ejecutado por: Procesador: 2.3 Ghz Tarjeta de video: SI_X_,
Marcelo Juca NO_
Instalacion realizada con Memoria RAM: 1GB Memoria de video: 512 Mb

éxito: SI_X_,NO__

Espacio en el disco duro: Sistema Operativo: Especificaciones del SO:
2.3 MB Windows XP

Validacion: El visor del mundo virtual se puede instalar con cualquier sistema operativo
con los requerimientos minimos.

Cumple X No cumple:

Observaciones y sugerencias: No existe, el visor virtual se ejecuta facilmente.

Casos de prueba: Objeto construido en: Prueba nimero: 28

Instalacion del visor para el | Imprudence Viewer
mundo virtual
Prueba ejecutado por: Procesador: 2.3 Ghz Tarjeta de video: SI_X_,
Marcelo Juca NO
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Instalacién realizada con Memoria RAM: 4 Gb Memoria de video: 1Gb
éxito: SI_X_,NO__

Espacio en el disco duro : | Sistema Operativo: Linux Especificaciones del SO:
2.3 MB Centos

Validacion: El visor del mundo virtual se puede instalar con cualquier sistema operativo
con los requerimientos minimos.

Cumple X No cumple:

Observaciones y sugerencias: No existe, el visor se ejecuta facilmente.

Casos de prueba: Objeto construido en: Prueba nimero: 27

Instalacion del visor para el | Imprudence Viewer
mundo virtual

Prueba ejecutado por: Procesador: 2.3 Ghz Tarjeta de video: SI_X_,
Marcelo Juca NO_
Instalacion realizada con Memoria RAM: 1GB Memoria de video: 512 Mb

éxito: SI. X ,NO__

Espacio en el disco duro: Sistema Operativo: Mac Especificaciones del SO:
2.3 MB oS

Validacion: El visor del mundo virtual se puede instalar con cualquier sistema operativo
con los requerimientos minimos.

Cumple X No cumple:

Observaciones y sugerencias: No existe, el visor virtual se ejecuta facilmente.

Maniobrabilidad
Permite evaluar que tan rapido se adapta el usuario a utilizar los controles para el mundo virtual,

gue tan facil es controlar el avatar en el mundo virtual.

Casos de prueba: Mundo Virtual: UTPL Prueba nimero: 29

Maniobrabilidad
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Prueba ejecutado por: Calidad de maniobra: Mala__, Aceptable_ , Buena_ X_,
Marcelo Juca Exelente_

Validaciéon: La manipulacion en el ambiente virtual es muy buena ya que se puede
desplazar sin inconvenientes, se puede abrir 0 cerrar las puertas, se pueden ejecutar los
objetos juridicos, se puede desplazar por el campus.

Cumple X No cumple:

Observaciones y sugerencias:  No existe

Efectos visuales
Tiene que ver con los objetos que brillan o imagenes que se fragmentan en el mundo virtual

como es la iluminacién, estos efectos deben ser semejantes a los de la vida real.

Casos de prueba: Mundo Virtual: UTPL Prueba nimero: 30

Efectos visuales
Prueba ejecutado por: Marcelo Juca

Descripcion y sugerencia de efectos especiales : Los efectos en el mundo virtual
son de buena calidad, la iluminacién cuando cae la noche es muy buena ya que se
enciende unas lamparas, las texturas de las paredes y pisos son semejantes a las que
se utiliza en la vida real, las ventanas tienen la misma similitud de transparencia.

Tolerancia a errores externos

En esta prueba se evalla las fallas a causa a factores externos que involucren inconvenientes

en el mundo virtual como: reinicio del equipo, falta de energia y falla de hardware.

Casos de prueba: Mundo Virtual: UTPL Prueba nimero: 31

Tolerancia a errores
externos
Prueba ejecutado por: Marcelo Juca

Reinicio inesperado: El mundo soporta este tipo de fallos ya que no se desconfigura
nada.

Falta de energia: El mundo soporta este tipo de fallos ya que no se desconfigura nada.
Falla de hardware: EI mundo soporta este tipo de fallos ya que no se desconfigura.
Sugerencia y observaciones : no existe.
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Informe

Proyecto evaluado: Aplicacién de mundos virtuales en 3D para la Modalidad Abierta y

a Distancia de la Universidad Técnica Particular de Loja.

Informe: 01
Etapa: 03
Fecha: 12-02-2014

Segun las pruebas realizadas se llega a la conclusién:

» Lainstalacidn del visor se lo realiza con normalidad en cualquier S.O.

* La maniobrabilidad cumple con las pruebas, ya que pueden desplazarse por el

mundo sin ninguna restriccion.
 En cuanto a los efectos visuales son de buena calidad, con buena iluminacion y
textura de los objetos asemejandose a los de la realidad, lo que dan por cumplida

la prueba.

* No existe tolerancia de errores externos(reinicio, falta de energia y de hardware)

ya que no se desconfigura ni se alteran los objetos.

Segun las pruebas realizadas a los objetos el mundo virtual cumple con las expectativas.

Elaborado por: Marcelo Juca

El porcentaje de la pruebas se ven reflejados en los siguientes valores:
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Tabla jError! No hay texto con el estilo especificado en el documento. 5. Porcentaje de pruebas.

Etapa uno: Etapa dos: Etapa tres: Total
Disefiador de Programador Usuarios de
objetos. prueba.
33% 33% 34% 100%
Primera Prueba
24,75% 26,4% 34% 85,15%
Segunda
prueba 33% 33% 34% 100%

Fuente: Elaborado por el autor.

Como se puede observar en la primera prueba de la etapa uno, no cumple con el total del
porcentaje (33%) ya que al validar la exportacion de objetos creados con herramientas 3D como
blender y sketchup no exporta toda la iluminacion y textura teniendo un (24, 75%) por lo que no
cumple la prueba; asi mismo, en la etapa dos no cumple ya que en la prueba de ejecucion y
animacion del objeto tienen defectos ya que no se abre ni cierra la puerta, teniendo un toatal en

la primera prueba de 85.15%.

En la segunda prueba se tiene un 100% en las pruebas de cada una de las etapas corrigiendo
el error de la etapa uno en la prueba de exportacion de objetos ya se ha agregado la
iluminacion y la textura compactandolo como una sola figura para no tener inconvenientes al
momento de exportar. Para resolver la ejecucion y animacion de la puerta se trabajé con el
editor grafico de Opensim para agregar la caracteristica de abrir y cerar la pruerta tomando en

cuenta el numero de frames.

4. 3.2. Pruebas de campo.

Descripcion del contexto de prueba.

La poblacién que se ha considerado para las pruebas, tiene las siguientes caracteristicas:
* Numero: 25 personas
e Género: hombres y mujeres
e Componente académico: Derecho Laboral

 Modalidad: Presencial
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Se eligio la modalidad presencial, por la facilidad de acercamiento para la capacitacion inicial
del uso de la herramienta, sin embargo una vez implementado, se puede aplicar la capacitacién
mediante un curso virtual o con el mismo mundo virtual para los estudiantes de modalidad

abierta y a distancia.
Esta capacitaciéon fue orientada a estudiantes y docente del componente académico, en las
tematicas de: ingreso, movimientos del avatar y manipulacion del avatar (cambio de vestimenta,
cambio anatomia, movimiento de objetos,entre otros).
Objetivos:

1) Revalidar las pruebas de funcionamiento de los objetos.

2) Conocer la opindn de los estudiantes respecto a la experiencia con el uso de esta

herramienta.

Desarrollo:

Para realizar la prueba de campo se pidio la autorizacion al Dr. Juan José Puertas quien dirige
la materia de Derecho Laboral, conjuntamente con la colaboracién de los estudiantes.

Obijetivo 1: Funcionamiento de objetos

Estas pruebas implicaron las siguientes actividades:

e Creacion de usuarios para el mundo virtual, con el (nombre, apellido, correo).
e Creacion del grupo Derecho Laboral.
e Se di6 a conocer el manejo de las herramientas del visor Imprudence.

» Creacion y personalizacién de cada uno de los avatares de los participantes.
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Region <moni> # show user

Agents connected: 9

Fllgtname Lastname Agent ID
Position
Jjuca IBal12329-6297-4d4f —af 3IB-51F@2a9FHA5?
<114.244, 127.7368, 24.68575>
paredes h2998147-39db-4948-h5A8-1%a8%c1aBl'M
£115.5844, 13@_1173, 23_.239M1>
cueu?i 9fe7a?ac—3cac—4c72-B282-85a1h7E879ab

17.2887, 128.2171,. 23.24323>
L2261634-8fa3-4724-h2aB-456a8018d4292
9868, 126.75%31, 23.24427>
G6Bdchfd—e 56— 46d6 8dad-3715d381 3484
_381%9, 127.8292, 23_2424
12cf94da—hid9— 4a53 §326-9833cadhdc2t
.B63Z2, 131.819%,. 23.22085>
baadl38a—4Bch-4497-2258—ccch?7eBd45d4
14,711, 131.7345%, 23.19287>
fa c3iBed23?-e7hd—43Ba-8Bad2-8aSebccffabh
(31 8854, 9@.52245, 24 85736
carvallo 183048 c—8596-434a-FafB—44dhcef 2hd8s
<116.141%7. 129,178, 23.287>

Graéfico 4. 1. Registro de los participantes en el mundo virtual

Fuente : Elaborado por el autor.

En el gréafico 4.1., se muestra el registro de los participantes en el mundo virtual.

4.3.2.1. Enrolar el avatar en Moodle desde OpenSim

Para poder matricular y enrolar el avatar al curso de Derecho Laboral de Moodle se realizé las

siguientes actividades:

 Se configur6 el objeto RegEnrol Boot en el mundo virtual “UTPL” para que los
estudiantes puedan enrolarse al Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA).

» Se adapté el espacio virtual para las diferentes actividades de estudio (lecciones, trabajo
en grupo, caso de un juicio, videoconferencias).

» Se les notific6 la hora y la fecha de encuentro en el mundo virtual por medio de correo
electronico.

* En el mundo virtual se les di6 la bienvenida a los participantes de la materia de Derecho
Laboral.

* Los estudiantes iniciaron sesién e ingresaron directamente al mundo virtual “UTPL”
exploraron el lugar mediante las herramientas del visor de Imprudence.

» Para poder matricularse y enrolarse los estudiantes se dirigieron al centro del mundo
virtual donde existe un anuncio “Registrar Avatar” donde se encuentra el RegEnrol Boot

para que puedan enlazar a cada uno de los avatares, dando clic en “Touch”.
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Editor

Volar Blscar Eonstmin

Grafico 4. 2. Pantalla principal de bienvenida del mundo virtual

Fuente : Elaborado por el autor.

En el gréfico 4.2., se muestra el ingreso de los estudiantes y la bienvenida que se les da al

mundo virtual.
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Grafico 4. 3. Registro avatar — RegEnrol Booth

Fuente : Elaborado por el autor.

El grafico 4.3., muestra el lugar “Registro Avatar” en donde se encuentra el RegEnrol Booth
para el registro de cada uno de los participantes.

Gréfico 4. 4. Visualizacion del registro de los avatares en el objeto Sloodle

Fuente : Elaborado por el autor.
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En el grafico 5.4., se muestra a cada avatar registrandose en el objeto de Sloodle.

4.3.2.2. Clases de Derecho Laboral.

En la clase de derecho laboral se realiz6 lo siguiente:
» Los estudiantes asistieron a clases que fueron presentadas mediante diapositivas por
parte del docente.

» Los estudiantes elaboraron grupos de trabajo para discutir sobre los temas: Naturaleza
juridica del derecho laboral, principios fundamentales del derecho laboral, ambito de
aplicacion del codigo de trabajo.

» Foro de discusién entre los diferentes grupos.

e EIDr. Juan Jose Puertas una vez concluida la exposicion explica temas inconclusos.

Editor

Eomunicarse: { i - y {o]de} Bliscarn Gonstrlin

Gréfico 4. 5. Visualizacion de la clase de derecho laboral en el mundo virtual

Fuente: Elaborado por el autor.
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Gréfico 4. 6. Utilizacion de diapositivas en el mundo virtual

Fuente : Elaborado por el autor.

En el grafico 4.6. se muestra a los estudiantes interactuando con las diapositivas en la sala de
clases.

Press ESC to leave Mouselook.

Grafico 4. 7. Grupos de trabajo en el mundo virtual

Fuente: Elaborado por el autor.
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En el grafico 4.7., se muestra los grupos de trabajo.

Gréfico 4. 8. Clases del Docente impartiendo las clases en el mundo virtual

Fuente : Elaborado por el autor.

En el gréafico 4.8., se muestra al Doctor Juan José Puertas explicando temas inconclusos.

4.3.2.3. Clases de Derecho de Buen Vivir

En la clase de buen vivir se realizé lo siguiente:
» Los estudiantes asistieron a clases que fueron presentadas mediante diapositivas por
parte del docente.
» Discusion entre los estudiantes sobre casos.

» EIDr. Juan Jose Puertas una vez concluida la exposicién explica temas inconclusos.
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Gréfico 4. 9. Discusioén de los temas inconclusos

Fuente: Elaborado por el autor.

En el grafico 4.9., se muestra la interaccion de los estudiantes con el material.

Grafico 4. 10. Reunién para discusién de temas abordados en la clase

Fuente : Elaborado por el autor.
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En la gréfico 4.10., se muestra la reunidn entre comparieros para discutir los articulos y casos
gue el docente plantea.

4.3.2.3. Evaluaciones en el mundo virtual
Se realizo6 las siguientes actividades:

» Evaluacion de remuneraciones, utilidades, remuneraciones especiales utilizando la
herramienta Quiz Chair de Sloodle y clases de Jubilaciéon y Fondo de Reserva

Gréfico 4. 11. Evaluaciones en el mundo virtual

Fuente: Elaborado por el autor.
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Grafico 4. 12. Instrucciones previo a la evaluacion

Fuente: Elaborado por el autor.
El el gréfico 4.12., se muestra al profesor dando instrucciones para la evaluacién y a los
estudiantes sentados en un Quiz para desarrollarla, cabe indicar que cada estudiante tiene
diferentes preguntas, esto para que exista un mayor control durante la evaluacién
4.3.2.4. Videoconferencias.

Se realizo6 las siguientes actividades:

* Se presenté un video del Dr. Raul Vaca Mancheno referente al cédigo de trabajo
recomendado por el Dr. Juan Jose Puertas.

* Explicacion de temas inconclusos por parte del Dr. Juan Jose Puertas.
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Gréfico 4. 13. Videoconferencias al auditorio del mundo virtual

Fuente: Elaborado por el autor.

En la figura anterior se muestra en el salén de videoconferencias el video y la explicacién del

Dr. Raul Vaca Mancheno.

4.3.2.5. Juicio de un Caso .

En el juicio de un caso se realiz6 lo siguiente:

* Los estudiantes asistieron a la sala de juicios en los cuales se realizé grupos para la
practica tanto para los demandante, los demandados, los testigos la cual fue precedida

en calidad de juez el Dr. Juan José Puertas.

* El juez hizo uso de los objetos judiciales del inventario en las que se encuentra los
juicios, historiales y codigos.

» Tanto los jueces como los abogados del demandante como el demandado hicieron uso
de los objetos judiciales.

* Los abogados y el juez hicieron uso de los codigos que se encuentran en los objetos
judiciales para el caso en especifico.

* Los estudiantes involucrados en el juicio pudieron participar de un caso practico

interactuando todos tanto por chat y voz para la resolucion del mismo.
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Editar

Eonstriir
Gréfico 4. 14. Juicio practico presidido por el Dr. Juan José Puertas

Fuente: Elaborado por el autor.

Gréfico 4. 15. Sala de juicios desde el punto de vista del jurado (demandantes y
demandados)

Fuente : Elaborado por el autor.
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Grafico 4. 16. Uso de los objetos judiciales por el juez

Fuente : Elaborado por el autor.

En el gréafico 4.16., se muestra como el juez utiliza los objetos judiciales para el caso en el cual
se encuentran: Los codigos, los juicios que existen, un historial.

Edlitor

Grafico 4. 17. Uso de los objetos judiciales por el juez

Fuente : Elaborado por el autor.
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En el grafico 4.17. se ve como visualizan los cédigos en forma de libros para la consulta de los

mismos.

Gréfico 4. 18. Uso de los objetos judiciales por los abogados

Fuente : Elaborado por el autor.

En el gréafico 4.18., se muestra la utilizacién de los objetos judiciales por parte de los abogados.

Grafico 4. 19. Uso de los objetos judiciales por los abogados del demandante y demandado

Fuente : Elaborado por el autor.

En el gréafico 4.19., se muestra los codigos en forma de libros de color café, que son ocupados

tanto para el abogado del demandante y del demandado para la resolucién del caso.
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Obijetivo 1: Opinién de los estudiantes

Para conocer la opinion de los estudiantes en la experiencia con el mundo virtual, se elaboré un

cuestionario en el que se indagé los siguientes aspectos

* Nivel de interés en el MV.

» Dificultad de navegacién con el avatar

» Importancia de impartir clases en el MV.

» Utilidad de la practica profesional

» Beneficios de la sala judicial para clases.
» Facilidad del manejo de objetos judiciales.
* Forma de como se dictan clases en el MV

» Motivacion al recibir clases en el MV

El cuestionario se aplic6 al finalizar la simulacion de la clase, utilizando el objeto quiz.

4.3.2.7. Discusion de resultados

Funcionamiento de los objetos

Logeo.- Los estudiantes y docente no presentaron inconvenientes al momento de ingresar al

mundo ya que utilizaron el usuario y password del EVA

Enrolar avatar .- Para enrolar a los avatares, se utilizd el objeto RegEnrol Boot, obteniendo un
buen funcionamiento del objeto ya que permitié a todos los estudiantes registrar sus avatar y

validarlo con el usuario del EVA.

Clases en el Mundo Virtual.- Las clases se llevé con normalidad con la ayuda del objeto
Pressenter que permitié cargar las diapositivas en el mundo virtual, trabajando con una buena
resolucion y sin tener inconvenientes en el tiempo de carga entre lamina y lamina en el paso de

las mismas.
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Evaluaciones.- Se trabajé con el objeto Quiz Chair de Sloodle, presentando las evaluaciones
de cada uno de los estudiantes, sin tener inconveniente en cargar las preguntas en cada uno de

los Quiz, desarrollandose con normalidad.

Presentacion de Videos.- Los videos se pudieron apreciar con normalidad con la utilizacion del

objetos Pressenter, pudiendo tener una buena imagen sin pixelaciones ni cortes.

Objetos juridicos .- Las personas involucradas en la simulaciéon no tuvieron inconvenientes ya
gue pudieron ingresar al inventario del mundo virtual y poder sacar el contenedor de objetos
juridicos, los cuales fueron realizados con el objeto Metagloss de Sloodle, el contenedor

presenta los siguientes objetos:

Objeto Metagloss General.- Los participante pudieron hacer uso de todos los juicios

mediante la palabra reservada /def.

Objeto Metagloss Historial.-  Los participantes pudieron hacer uso de un historial de las

audiencias de los juicios pudiendo consultar mediante la palabra reservada /def.

Objeto Metagloss cadigo civil.-  Los participantes pudieron hacer uso de los cdodigos civiles

tanto en forma general con articulo por articulo, mediante la palabra reservada /def.

Objeto Metagloss cédigo penal.- Los participantes pudieron hacer uso de los codigos

penales tanto en forma general con articulo por articulo, mediante la palabra reservada /def.

Objeto Metagloss cdodigo laboral.-  Los participantes pudieron hacer uso de los cédigos
laborales tanto en forma general con articulo por articulo, mediante la palabra reservada
/def.

Inmobiliaria.- Los participantes pudieron hacer uso de la inmobiliaria (mesas y sillas) sin tener

inconvenientes al momento de realizar trabajos en grupo o en la salas de clases para poderse

sentar.
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Edificios.- Cumplieron la misién de separar los ambientes de clases, tanto para evaluaciones,
aulas de clases, auditorios y sala de practicas, sin tener ningdn inconveniente en el acceso a

cada uno de estos.

Opinion de los estudiantes

2 Oué nivel de interés tiene en el mundo virtual?

Tabla 4. 6. Niveles de interés en el M.V.

Estudiantes Porcentaje
Muy alto 7 28%
Alto 12 48%
Medio 3 12%
Regular 2 8%
Bajo 1 4%
TOTAL 25 100%

Fuente: Elaborado por el autor.

Nivel de interés en el M.V.

B Muy alto ®Alto = Medio ®Regular = Bajo

Gréfico 4. 20. Niveles de interés en el mundo virtual

Fuente : Elaborado por el autor.

Como se puede observar en el grafico, si consideramos el nivel muy alto y alto, la gran mayoria

(76%) de estudiantes tienen interés por esta herramienta. Este porcentaje se vio evidenciado en
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las actitudes de exploracién que presentaban diferentes estudiantes antes, durante y después

de la clase.

2. 0ué dificultad tiene usted para navegar en el mund o virtual?

Se ha obtenido los siguientes resultados:

Tabla 4. 7. Niveles de dificultad de navegacién en el avatar

Estudiantes | Porcentaje |
4

Muy alto 16%
Alto 5 20%
Medio 2 8%
Regul ar 1 4%
Bajo 13 52%
TOTAL 25 100%

Fuente: Elaborado por el autor.

Dificultad de navegacion en el M.V

B Muy alto ®Alto = Medio ™ Regular ™ Bajo

a

Gréfico 4. 21. Niveles de dificultad de navegacién en el avatar

Fuente: Elaborado por el autor.

Como se puede observar el 52% de los estudiantes tiene baja dificultad para navegar o

moverse en el mundo virtual y la parte restante (48%) presenta diferentes niveles de dificultades
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para navegar, como consecuencia de la falta de practica. Este Ultimo porcentaje es importante
considerarlo ya que parte del mismo esta en el 76% que demuestran interés y representa una
oportunidad para potenciar la capacitacién o desarrollo de habilidades en el uso de mundos

virtuales.

¢, 0Oué importancia le da usted para que se dicte lam  ateria a través de | mundo virtual?

Se ha obtenido los siguientes resultados:

Tabla 4. 8. Importancia de impartir clases a través del mundo virtual

Estudiantes | Porcentaje |
Muy alto 18 2%
Alto 6 24%
Medio 1 4%
Regular 0 0%
Bajo 0 0%

TOTAL 25 100%

Fuente : Elaborado por el autor.

Importancia de dictar la materia en M.V.

B Muy alto ®mAlto = Medio ®Regular ®Bajo

6%
4%
|

Gréfico 4. 22. Importancia de impartir clases a través del mundo virtual

Fuente: Elaborado por el autor.
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Cerca de la totalidad de estudiantes (72% Muy alto y 24% Alto), indica que es muy importante
el uso de mundos virtuales en la imparticion de una clase, debido al uso de nuevas
herramientas ya que con lo antes visto se evidencia que la mayoria 76% presentaron interés en
la exploracién del mundo virtual

2. 0ué utilidad tie ne la practica profesional realizada en los mundos virtuales aplicados en

la vida diaria?

Se ha obtenido los siguientes resultados:

Tabla 4. 9. Niveles de utilidad de la practica profesional de los estudiantes en el mundo virtual

Estudiantes | Porcentaje |
Muy util 13 52%
Util 10 40%
Poco dutil 2 8%
Nada util 0 0%

TOTAL 25 100%
Fuente: Elaborado por el autor.

Utilidad M.V

B Muy ttil ®Util = Poco ttil ™ Nada ttil

0%

.8%

Grafico 4. 23. Niveles de utilidad de la préactica profesional de los estudiantes en el mundo

virtual

Fuente: Elaborado por el autor.
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Al igual que en el apartado anterior, aproximadamente la totalidad de estudiantes indican que
es muy util (52%) y atil (40%) la practica del juicio realizado en clases, ya que les permite
experimentar un caso sin necesidad de asistir a un juzgado. Esta caracteristica es de vital
importancia, tanto para estudiantes de modalidad presencial como de la modalidad abierta y a
distancia, y mas aln en esta (ltima, donde hay diversidad de caracteristicas socio-
demograéfica.

¢, 0ué beneficio tiene al realizar practicas en la sa la judicial y qué facilidad tuvo al manejar

los objetos judiciales en el mundo virtual ?

Se ha obtenido los siguientes resultados:

Tabla 4. 10. Beneficios de la sala judicial

Estudiantes | Porcentaje |

Mucho 21 84%
Poco 3 12%
Nada 1 4%

TOTAL 25 100%
Fuente: Elaborado por el autor.

Beneficio practicas en sala Judicial

B Mucho ®Poco ® Nada

Gréfico 4. 24. Beneficios de la sala judicial para las clases

Fuente : Elaborado por el autor.
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Tabla 4. 11. Facilidad manejo de objetos judiciales en el mundo virtual

| Estudiantes Porcentaje
19 76%
3 12%
3 12%
25 100%

Fuente: Elaborado por el autor.

Manejo de objetos juridicos

H Mucho ®Poco Nada

Graéfico 4. 25. Usabilidad de los objetos juridicos en el mundo virtual

Fuente : Elaborado por el autor.

El 84% de los estudiantes asumen que es de mucho beneficio las practicas en la sala judicial
ya que simulan los casos propuestos por el docente, tomando los estudiantes diferentes roles
para la resolucion del mismo a través de la intervencién y colaboracion con los demas
comparferos ya que existe mucha facilidad (76%) en el uso de los objetos juridicos
corroborando el alto interés en el mundo virtual.

¢.Cudl es su concepto de la forma como se dictan las clases en el mundo virtual?

Se ha obtenido los siguientes resultados:

113



Tabla 4. 12. Percepcion de los estudiantes sobre las clases en el mundo virtual

Estudiantes | Porcentaje |
Muy entretenida 3 12%
Entretenida 14 56%
Poco entretenida 6 24%
Nada entretenida 2 8%
TOTAL 25 100%
Fuente : Elaborado por el autor.

Concepto del M.V

B Muy entretenida M Entretenida ™ Poco entretenida ™ Nada entretenida

Gréfico 4. 26. Percepcioén de los estudiantes sobre las clases en el mundo virtual

Fuente: Elaborado por el autor.

Mas de la mitad de los estudiantes indican que es muy entretenida (12%) y entretenida (56%)
ha manifestando la aceptacién en el mundo virtual ya que se aplican procesos ludicos, el otro

porcentaje nos da a entender que se deberia trabajar en el redisefio de procesos y de objetos

para tener un porcentaje alto de aceptacion.

. Se siente motivado al recibir clases en el mundo v

necesarios?

Se ha obtenido los siguientes resultados:
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Tabla 4. 13. Motivacién de las clases a través del mundo virtual

Estudiantes | Porcentaje |
Mucho 20 80%
Poco 3 12%
Nada 2 8%
TOTAL 25 100%
Fuente: Elaborado por el autor.

Motivacion

B Mucho ®Poco Nada

Gréfico 4. 27. Motivacion de las clases a través del mundo virtual

Fuente : Elaborado por el autor.

Por lo observado, los estudiantes han hecho uso de los recursos y objetos que se encuentran
en el mundo, teniendo un 80% de los estudiantes que se encuentran motivados al recibir clases
por este medio, ya que tiene una explicacion y orientacion del docente en tiempo real, ya que
con lo antes visto existe un 92% por el interés en el mundo virtual para realizar la practicas pre-

profesionales.
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CONCLUSIONES

La utilizacion de OpenSimulador como plataforma para entornos virtuales 3D, permite
crear un sinnimero de tipos espacios virtuales, entre los cuales los enfocados a la
educaciéon como: aulas, laboratorios, auditorios, etc., siendo de cdodigo libre, permitiendo
una Aagil actualizacién y desarrollo a un costo inferior comparado con herramientas

comerciales.

El mundo virtual en el ambito educativo permite llevar a cabo el proceso inmersivo-
interactivo entre docentes y estudiantes, lo que genera una sensacién de presencia en el

aula.

Para obtener escenas de calidad en el mundo virtual, es necesario contar con un equipo
con caracteristicas de altas prestaciones, sobretodo en memoria para renderizacién de

imagenes con la calidad que exige el mundo virtual.

Las herramientas e-Learning como: LMS, Sloodle, colaboran con la gestion de
contenidos y la interface con el mundo virtual

OpenSimulador es muy sensible al trabajar con versiones, por la compatibilidad con los

sistemas operativos para su correcto funcionamiento.

La planificacion de un curso virtual (disefio instruccional), es igual que para un mundo
virtual ya que en toda planificacion debe existir objetivos, contenidos, recursos,
actividades, evaluaciones, lo que cambia es el formato del recurso a utilizar

De acuerdo a la informacion obtenida se puede evidenciar el grado de aceptacién de los
estudiantes en realizar sus practicas en el mundo virtual sin necesidad de asistir a un
juzgado. Los datos obtenidos entre un 52% (muy util) y 40% (util) , evidencian un alto

nivel de aceptacion de la utilidad en el mundo virtual.

La aplicacion de mundos virtuales se la puede realizar a cualquier componente

académico, por su amplio espacio fisico para el desarrollo de actividades académicas.
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La interaccion en los mundos virtuales educativos, facilita la comunicacion entre
docente-estudiante, comprension y entendimiento de contenidos, donde el estudiante

ingresa a una ensefianza colaborativa y cooperativa.

En cuanto a la experiencia del docente con mundos virtuales, se concluye que facilita la
guia al estudiante, brinda la asesoria personalizada y mejora el progreso de los
estudiantes al realizar trabajos colaborativos como: discusiones, lluvia de ideas.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda analizar la posibilidad de implementar mundos virtuales en asignaturas
con un alto componente practico.

Para la implementacion de mundos virtuales con herramientas de cddigo abierto, es
preciso que se encuentren probadas y verificar si existen comunidades virtuales de

apoyo.

Se recomienda que el docente experimente con nuevas tecnologias para dar a los
estudiantes nuevas estrategias de estudio, la utilizacion de nuevas herramientas e-
Learning, aplicaciones en 3D y software libre por parte de los docentes para el proceso

de ensefianza aprendizaje.

Para la ejecucion del mundo virtual se recomienda utilizar como caracteristicas minimas
de los equipos para su funcionamiento: plataformas: Windows (XP/Vista/7) MAC(OS X o
superiores) Linux (i686), memoria RAM de 1GB, espacio en disco 40GB, 512 MB tarjeta

de video y 1 GB en cache.

Con la finalidad de que los avatares no se distorsionen y tengan todas la caracteristicas
para trabajar en el mundo virtual, es conveniente utilizar la version 0.7.4 de
OpenSimulador.

Para una correcta visualizacién de los recursos en el mundo virtual, se debe considerar

los formatos apropiados y compatibilidad con el mismo.

Para el montaje del curso virtual en el mundo virtual, se recomienda llevar una guia que
permita la creacién ordenada de los objetos orientados a la asignatura, lo que

garantizara la correcta visualizacion de los objetos.

Para el desarrollo de practicas pre-profesionales tanto para estudiantes de modalidad
presencial como de la modalidad abierta y a distancia, se recomienda el uso de mundos

virtuales, con los objetos necesarios para su mayor desempefio.
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Para la implementacion de mundos virtuales en cualquier componente académico, se
tiene que desarrollar objetos propios de acuerdo a las actividades del componente.

Es necesario que el estudiante sea el actor principal en su educacion, en donde participe
con el docente en la investigacion en el area tecnoldgica para la implementacién de

nuevas herramientas ltdicas.

Es necesario que los docentes exploren los beneficios de los mundos virtuales,
brindando las herramientas necesarias a los estudiantes, para la generacion de su

propio conocimiento.

Para la implementacién de cursos virtuales tomar en cuenta con la guia de planificacién

de mundos virtuales del Anexo 5
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ANEXOS

Anexo “1” - Encuesta

Masculino I:I Femenino I:I

2 ¢ Qué nivel de interés tiene usted en el manejoy  manipulacion del avatar en el mundo
virtual UTPL.?

Muy Alto |:| Regular |:|

Alto [ ] Bajo [ ]
[]

Medio

3 ¢ Qué dificultad tiene usted para navegar en el mu  ndo virtual?

Muy Alto |:| Regular |:|
Alto [ ] Bajo [ ]
[]

Medio

4 ¢ Qué importancia le da usted para que se dictela  materia a través del mundo virtual?

Muy Alto |:| Regular |:|

Alto [ ] Bajo [ ]
[]

Medio

5 ¢ Qué utilidad tiene la practica profesional real  izada en los mundos virtuales aplicados
en la vida diaria?

Muy atil [ Poco til ||
Util ] Nada atil [__]

6¢,Qué beneficio tiene al realizar practicas enlas ala judicial?

Mucho |:|
Poco I:I
I:I 122



Nada

7 ¢ Qué facilidad tuvo al manejar los objetos judici  ales en el mundo virtual?

Mucho |:|
Poco I:I
Nada I:I

8 ¢ Cual es su concepto de la forma como se dictan las clases en el mundo virtual ?
Muy entretenida I:I Poco entretenida I:I
Entretenida I:I Nada entretenida I:I

9 ¢ Se siente motivado al recibir clases en el mundo virtual ocupando los recursos
necesarios?

Mucho |:|
Poco I:I
Nada I:I

Gracias
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Anexo “2" - Manual del programador
A.2.1. Instalacion de Moodle

El Moodle se encuentra instalado en los servidores de la Universidad con la version 2.5,
en el cual ya se tiene instalado el médulo del sloodle.

€ P W | @& rssutpleduec/eva/course/view.p 6602
& - | Informacion Crearunanur | B3 Buscar - 1oc [l - ® ‘G @ Musica i Juegos
Meodules siguiente ademés:

DE LAS MODALIDADES DEL TRABAJO: pag. 157 vy siguientes del texto guia.

Buscar en los

Saludos
i -
i Juan José Puertas
= o = -
@ Agregar recurso. .. ~ & Agregar actividad. .. -
m Copiar varios anuncios Copiar este anuncio
Busqueda
avanzada g s =
2
Panel de control SLOODLE Controller: Controlador para mundos virtuales = ¥ w = & & a
A Casa = HHw =& +
= Dgsaf:tivar @ Agregar recurso... - @ Agregar activi |L| ¥
edicion : : ey
3 Configuracion Gopig g?:lgar actividad. . =
g8 Asignar roles Consulta
@ Calificaciones 3 = Cuestionario =)
&& Grupos Encuesta 2
[ Copia de Clasificacion de los Contratos de Trabajo - Mods Foro/Grupo =
seguridad Prohibiciones. Glosario &
1 Restaurar En primer término debo aclarar que la pagina de Leccion i 4
T Importar Cédigo Laboral Comentado, temas que de igual| gg‘gsxﬂmem&c‘m =
Reiniciar partir del Art. 262 del Codigo del Trabajo 51.O0DLE Modute
Informes En en el mismo sentido solicito a ud. para proxir, SLO0DLE noller
L¢ Preguntas sobre las obligaciones y prohibiciones de los em Di
x E % 5 istributor
7 Archivos respectivamente. Art.42 y siguientes del Codigo Presenter
En resumen pararla srgwente clasg se debera Pl Tareas
1- Comra_to Individual y Clasificacion de \Df:‘_, CON|  Subida avanzada de archivos
2 - Modalidades de los Contratos del Trabajo. Al Texio en linea

3 .- Obligaciones y Prohibiciones de Empleadore  supir un solo archivo W

Gréfico A.2.1. Médulo Sloodle dentro de Moodle
Fuente: Elaborado por el autor.

Adicional a esto se ha creado el curso donde va a funcionar el mundo virtual.

& = TP
U L ENTORNO VIRTUAL DE APRENDIZAJE

SRE)  wwversoao TEcKCA
" PARTICULAR DE LOJA

Inicio » DERECHO LABORAL [A]

Actividades . . .
Diagrama de temas ) Todos los comentarios
) - Consultar al Profesor: Jos= |
Al Glosarios s -
Recursos 2 | Consultar al Profesor: | RTAS
SLOODLE
Modules
DERECHO LABORAL
Personas

Grafico A.2.2. Derecho Laboral en el Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA)

Fuente: Elaborado por el autor.
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A.2.2. Instalacion de OpenSim

a)

b)

d)

e)

Descargar e instalar la nueva version de OpenSim desde la pagina

http://opensimulator.org/wiki/Download.

Descomprimir la carpeta en el directorio correspondiente.

Ejecutar opensim del directorio “bin” para iniciar la configuracion.

Se inicia la configuracién para el mundo virtual, para lo cual se ingresa el nombre de la
region “UTPL” y dar un enter para guardar; asegurarse de que no quede en blanco este

valor.

8 files///C:/opensim-0.7 4-source/bin/OpenSim.EXE [E=REEA X

:46:85 — [FLOTSAM ASSET CACHEl: Cache Directory .- assetcache
t46:86 — [MAP IMAGE SERUICE]l: Etawrting Maplmage service
:46:86 — [MAP IMAGE SERUVICE MODULEl: enabled with refresh time 68Bmin and servi
ohject OpenSim.Services.MaplmageService.dll:-MaplmageService
4686 [ 1: Maplmage Service In Connector enabled
ESSAGE TRAWSFER1: Disabhled by configuration
ILE MODULE]: Basic Profile Module enabled
[SIMIAM ACTIUVITY DETECTORI: Started
[RADMIN]: Creating default avatar entries
[RADMIN]: Mo default avatar information available
[RADMINI: Default avatars not loaded
G 21z Postlnitializing..
1: Staltlng
ding 1eglon configurationz from filesystem

e

are now going to ask a couple of guestions about your region.
ou can press ‘enter’ without typing anything to wse the default

the default iz displayved between [ 1 brackets.

ew region name [1: UTPL

‘Grafico A.2.3. Inicio de la configuracion del mundo virtual.

Fuente: Elaborado por el autor

Configurar la region UUID que identifica a cada una de la regiones existente con ID Unico

para cada uno de ellos; para este caso aceptamos las que viene por defecto dando enter.
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Starting MapImage service
13 46: BB — [MAP IMAGE SERUVICE MODULE]l: enabled with refresh time 6Bmin and sepvi
ce ohject OpenSim.Services.MapImageService.dll:MaplmageService
| [§ 1: MapImage Service In Connector enabled
[HG MESSAGE TRAMSFER1: Disabled by configuration
[PROFILE MODULE]l: Basic Profile Module enabled
[SIMIAN ACTIVITY DETECTORI1: Started
[RADMIN]: Creating default avatar entries
[RADMIN]: Mo default avatar information awailahle
[RADMIMNI: Default avatars not loaded
[RE gL 1: PostlInitializing...
[ 1: Starting...
[LOAD REGIONS PLUGIN Loading region configurations from filesystem

are now going to ask a couple of guestions about your region.
#Wou can press ‘enter’ without typing anything to use the default

the default is displayed between [ 1 brackets.

Mew region name [1: UTPL
RegionUUID [4f1h%h34-ecB4—4bhfbh—8bf7-AddATf ?8ab431:

Grafico A.2.4. Configuracion de la region UUID.

Fuente: Elaborado por el autor.

f) Determinamos la localizacién de nuestra region en parrilla; esto se puede dejar por defecto
los valores cuando se trata de un proyecto local pero de no serlo tendriamos que poner las

coordenadas desde la pagina de OsGrid (http://quickmap.osgrid.org/)

ce ohJect Open8im. 38101ce¢.ﬂaplmageSEP01ce dll: HapImageSeP01ce

1H8:46:86 [ 1: MapImage Service In Connector enahled
1@:46:
1@:46:
1B:46:

[HG MESSAGE TRAMSFER1: Disahled by configuration
[PROFILE MODULE]: Basic Profile Module enabled
[SIMIAN ACTIVITY DETECTORI: Started

[RADMIN]: Creating default avatar entries
[RADMIN]: Mo default avatar information available
[RADMIN]: Default avatars not loaded

[REGI ONMOI 51 Postlnitializing...

[ 1: Starting.
[LOAD REGIONS PLUGINI: Loading re n configurations from filesystem

e are now going to ask a couple of guestions ahout your region.

You can press ‘enter’ without typing anvthing to use the default

the default iz diszplayed hetween [ 1 brackets.

Mew region name [1: UTPL
RegionUUID [4f1bh?h34-ecB4—4hfb—8hf?-BddB?f ?B8a5431:
Region Location [1A80,.18881: 10828.97984

Grafico A.2.5. Ubicacion de la region en la parrilla.

Fuente: Elaborado por el autor.

g) Digitamos la direccion interna del servidor para escuchar las conexiones UDP en cualquiera

de las interfaces dela red del server.
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ce ohject Openfim.Services HaplmageSeP01ce dll:HapImagefService
[

- : MapImage Sewvvice In Connector enabled
— [HG MESSAGE TRANSFER1: Disabled by configuration

— [PROFILE MODULE]l: Basic Profile Module enabled

— [SIMIAN ACTIVITY DETECTOR1: Started

— [RADMIN]: Creating default avatar entries

— [RADMIN]: No default avatar information available

[RHDHIH]' Default avatars not loaded
[REGI G t1: PostInitializing...

[ 1: Starting...
[LOAD REGIOHS PLUGIN]: Loading region configurations from filesystem
are nov going to ask a couple of guestions about your region.
You can press ’enter’ without typing anything te use the default
the default is displayed between [ 1 brackets.

Mew region name [1: utpld

RegionUUID [a51e35di- 8633 42e9-%ef1-11c698af3bBb1:
Region Location [1808.18081: 106022 _.9984

_Internal IF address [A.8.8.81: 2860.0.38.33

[ 4

Gréfico A.2.6. Direccion interna del servidor.

Fuente: Elaborado por el autor.

h) Se describe el puerto para las conexiones de entrada de los clientes que en este caso se
deja por defecto el 9000 “Internal port [9000]".

1: Maplmage Service In Connector enabled
SAGE TRANSFER]: Disabled by configuration
[PROFILE MODULE]: Basic Profile Module enabled
[SIMIAN ACTIVITY DETECTOR]: Btarted
[RADMIN]: Creating default avatar entries
[RADMIN]: Ho default awvatar information availahle
[RADMIN]: Default avatars not loaded
[REGI LES1: PostInitializing
[ 1: Starting...
[LOAD REGIOME PLUGIM]: Loading vegion configurations from filesystem

lWle are now going to ask a couple of guestions about your region.

You can press ‘enter’ without typing anything to wse the default

the default is displaved hetween [ 1 brackets.

Mew region name []: utpll

RegionUUID [a51e35d1-— 8683 42e9-9%ef1-11c698af3bBh]:
Region Location [18@3 188@1: 18022 ,.9984

Internal IP address [B.8.B.81: 2808.8.30.33
Internal port [9338]:

Gréfico A.2.7. Descripcidn del puerto para entradas de los clientes.

Fuente: Elaborado por el autor.

i) El puerto alterno “Allow alternate ports [False]” que en nuestro caso dejamos en blanco y

damos un enter.
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[HG SAGE TRANSFER1: Dizabled by configuration
[PROFILE MODULE]l: Basic Profile Module enabled
[SIMIAN ACTIVITY DETECTORI: Started

[RADMIM]: Creating default avatar entries
[RADMIN]: Mo default avatar information available
[RADMIN]1: Default avatars not loaded

[ 1] ONHODUI 1: PostlInitializing...

L : Starting...
[LOAD REGIOHS PLUGIM]: Loading region configurations from filesystem

ile are now going to ask a couple of guestions ahout your region.
You can press ‘enter’ without typing anything to use the default

the default is displayed between [ 1 hrackets.

Mew region name [1: utpli

RegionUUID [a51e35d1-8683-42e9-9efl-11c698af3bhBhl:
Region Location [18PA.1RR1: 1BA22.9984

Internal IP address [B.8.0.81: 280.8.30.33
Internal port [968881:

fllow alternate ports [Falsel:

Grafico A.2.8. Puerto alterno en estado “False”.

Fuente: Elaborado por el autor.

j) Describimos la direccién externa o direccion publica con las cuales las personas se van a

conectar externamente a la universidad, en este caso con la direccién 200.0.30.33.

file:///C:/opensim-0.7.4-50
Vol - i

— [PROFILE MODULE]:
— [SIMIAN ACTIVUITY DETECTOR1: Started

[RADHIN]: Creating default avatar entries

[LRADMINI: Mo default avatar information availahle

[RADHIN]: Default avatars not loaded

[RE( 0D ] 1: PostInitializing...

1: Starting...
Loading »egion configurations from filesystem

We are now going to ask a couple of guestions about vour region.

You can press ‘enter’ without typing anything to use the default

the default is displayed between [ 1 brackets.

Mew region name [1: utpld

RegionUUID [a51e35d1-8683-42e9-%ef1-11c698af3h@bl:
Region Location [10688,188A1: 180822,9984

Internal IP address [B.B.8.81: 200.8.38.33
Internal port [78861:

fillow alternate ports [Falsel:

External host name [SYSTEMIP1: 200.8.38.33

Grafico A.2.9. Direccién publica para usuarios externos.

Fuente: Elaborado por el autor.

k)  Luego se cargan los valores configurados del mundo virtual con sus prims y la region.

A.2.3. Configuracion del Visor Imprudence

Descargar la aplicacion de: http://wiki.kokuaviewer.org/wiki/lmprudence:Downloads
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Graéfico A.2.10. Visualizacion a través de Imprudence del Campus UTPL.

Fuente: Elaborado por el autor.

a) En la parte inferior de la aplicacién dar clic en “Grid Manager” para la creacion del grid.

IS AsICn

EL LU T

« Kolkua added to Linden Lab T

Grid
Gréfico A.2.11. Creacion del Grid

Fuente: Elaborado por el autor.

b) En la nueva ventana, por defecto se encuentran los datos de OsGrid, proceder a crear el
nuevo grid dando clic en “Add New Grid”.
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c)

Mueva Grid

Gréfico A.2.12. Adicion de un Nuevo Grid.

Fuente: Elaborado por el autor.

Ingresar los parametros para el grid, en el cual se sefiala el nombre que lleva el grid “utpl”,
agregar la direccion del mundo virtual con el puerto de conexién “http:// 200.0.30.33:9000" y
adicional digitar una direccion que comprenda informacién del grid, en este caso se ha
tomado la pagina principal de la Universidad www.utpl.edu.ec; dar clic en aplicar y guardar

cambios.
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Gric 2 utpl

Login URT: http://200.0.30.23:9000

GEt GridiInio Elearinto
Grid Info URLs

v, utpl.edu.ec

secondlifebeta
thenewaworldgrid

DElEEG Bk Eancel

Grafico A.2.13. Personalizacion del nuevo Grid — UTPL.

Fuente: Elaborado por el autor.

A.2.4. Primeros pasos con Imprudence.

Una vez instalado el Imprudence en nuestro escritorio aparece el siguiente icono.

e

Imprudence

Graéfico A.2.14. Icono de acceso directo a Imprudence.

Fuente: Elaborado por el autor.

Iniciamos sesién con nuestro usuario y contrasefa, al inicio permite escoger el grid al
gue nos vamos a conectar, en el caso de nosotros seria al grid de la Universidad.

Mombre;

|

Posicion inicial; [IUEERe T L 4 a GrdiManager

Y Blog | Help Kokl is released. 24) «» Kokua addedto Linden LabT... 4) « |mprudence experimenta

Gréfico A.2.15. Identificacién y acceso al Grid UTPL.

Fuente: Elaborado por el autor.
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Al ingresar los avatares por primera vez se encontraran en la isla de la UTPL

ce
Archivo  Editar  Ver Mundo  Hel Ayu o). e, 10 A 3159 P PDT

Gréfico A.2.16. Visor UTPL.

Fuente: Elaborado por el autor.

Entre las opciones para nuestro mundo virtual tenemos en la parte inferior de nuestro
visor, el inventario donde se encuentran todos nuestros objetos, nuestras animaciones,
ropas y texturas de nuestro avatar.

hiv Crear Ordenar

Escriba agqui para buscar

-

ornitenms

- &g Clothing
MNew Jadket fwom)

W New Shirt {womj

Mew Jacket
== New Shoes (wom}
Default Pants (worm)
g Default Shirt

Grafico A.2.17. Opciones del mundo virtual.

Fuente: Elaborado por el autor.
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Agregar amigos

Se puede agregar amigos dando clic en la parte inferior en la pestafia “Comunicarse” o

dando clic en la pestafa editar desplegamos y seleccionamos “Friends”

E po=

Iombre

Anadir

e =
Contactos | Ehat )

Grafico A.2.18. Eleccion de los friends.

Fuente: Elaborado por el autor.

Afadimos los amigos dando clic en afiadir y buscamos la persona que deseamos por
diferentes parametros; ya sea por el nombre, por la tarjeta de visita o las personas que

estan cercanas, seleccionamos y damos clic en elegir.

Gréfico A.2.19. Adicion de un friends.

Fuente: Elaborado por el autor.

Al confirmar aparecera un mensaje de aceptacion de la solicitud de amistad.

Controles de movimiento del Avatar
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Para desplazarse el avatar por el mundo, utiliza controles ya sea con el teclado o con el

control de la aplicacién

Gréfico A.2.20. Controles del movimiento avatar.

Fuente: Elaborado por el autor.

Tabla 4. 13. Descripcion de controles para el movimiento avatar

ICONO ‘ DESCRIPCION

Ir hacia delante

Ir hacia atras

Ir hacia la izquierda

Ir hacia la derecha

Girar a laizquierda

Girar a la derecha

Saltar o ascender

Agacharse o descender

Fuente: Elaborado por el autor.
* Volar

El avatar tiene una caracteristica que es la de volar, que la podemos hacer dando clic en
el botén inferior izquierdo “Volar” y utilizando los comando E/C para ascender y
descender o con las teclas “repag” y “avpag” o con los controles del panel de
movimientos. Para dejar de volar se da clic en el mismo votos que se utilizé para volar

ahora con la leyenda “Dejar de volar”
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Bliscar

Gréfico A.2.21. Caracteristica volar del avatar.

Fuente: Elaborado por el autor.

Sentarse

EL avatar para poder sentarse en un objeto lo hace haciendo clic derecho sobre el

mismo y nos vamos a la pestafia sentarse aqui.

SENTarse agui
Tomar v Abrir

Editar...

Blscar

Grafico A.2.22. Caracteristica sentarse del avatar.

Fuente: Elaborado por el autor.
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Para proceder a levantarse dar clic en la pestafia que indica “Levantarse” para que el

avatar se levante del objeto.

Cevantarse

Gréfico A.2.23. Caracteristica levantarse del avatar.

Fuente: Elaborado por el autor.

* Comunicacién

a) Comunicacion Publica
Con este tipo de comunicacion podemos dialogar con las personas de nuestro mundo,

adicional a esto podemos conectar un micréfono y podemos hablar.

\iolar IFoto ‘Bilscar

Grafico A.2.24. Comunicacién sincrona-publica con el mundo real.

Fuente: Elaborado por el autor.

b) Comunicacion Privada
Para que la comunicacién sea privada se debe elegir al avatar para conversar y dar clic

derecho en “Ml/Llamar” o a su vez en la parte inferior del visor en comunicarse, en
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donde se despliega una pestafia que brinda la opciéon de mensajes instantaneos entre
personas.

Gréfico A.2.25. Comunicacioén sincrona-privada con el mundo real.

Fuente: Elaborado por el autor.

» Configuracién del sonido
Para la configuracién se debe tener en cuenta el micréfono y auriculares
v' Se debe instalar el micréfono y los auriculares

v Utilizando los comandos Ctrl+p desplegamos las preferencias.
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Fonts

Ayuda ol Ganeelar Aplicar
Gréfico A.2.26. Configuracion del sonido.

Fuente: Elaborado por el autor.
v' Ubicarse en la pestafia de chat de voz y damos clic en “configuraciéon de los

dispositivos”.

v' Elegimos los dispositivos de entrada y de salida y verificamos el volumen, una vez

configurado esto damos clic en “OK” y tenemos configurado.

Graéfico A.2.27. Configuracion de chat de voz.

Fuente: Elaborado por el autor.

» Construccion
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Todos los objetos que se encuentran en el mundo virtual de la UTPL pueden crearse a
través de la interfaz del visor.

Este tipo de objetos se los crea en tiempo real, pudiendo interactuar al mismo tiempo
con los objetos creados.

Para esto en nuestro visor nos presenta en el parte inferior una pestafia que dice

“Construir” donde aparece las caracteristicas generales para la construccion.

Caracier: | Textidra | (Contenida

Gréfico A.2.28. Entorno para la construccién del mundo virtual.

Fuente: Elaborado por el autor.

Prims
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Existen varias formas de donde se derivan las figuras para nuestro mundo virtual entre
las que tenemos: un cubo, una esfera, un triangulo, las cuales se las puede ir editando
para dar la forma que se necesita.

Grafico A.2.29. Figuras para el uso en el mundo virtual.

Fuente: Elaborado por el autor.

Editar un objeto
Esta opcién permite editar los objetos tanto en: posicidn, girar, estirar, elegir la cara del

prims, estirar las texturas.

CIpEiOmes, .

fMundo b

Grafico A.2.30. Opciones de edicion de un objeto en el mundo virtual

Fuente: Elaborado por el autor.

Editar Sky G?
ar Construir ) ‘Mapa

réfico A.2.31. Objeto editado.

Fuente: Elaborado por el autor.
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Estirar objeto

* Texturas
Una vez creada una figura es posible ponerle un color y una textura lo que nos permite
visualizar mas real al objeto. Adicional a esto se puede poner un color y una textura a

cada parte del objeto sefialando elegir cara.

fundo

General ‘Ghbjeto | (Garacter

Editar Sy {:

WEBED Minimape [nvertaro

Graéfico A.2.32. Agregacion de textura y color al objeto.

Fuente: Elaborado por el autor.

Creacion de usuarios
Para crear un nuevo usuario de lo puede hacer de dos formas por medio de consola;
Primera forma

Digitando “create user” en el cual solicitara:

Nombre
segundo nombre,

password

O O O O

correo
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Segunda forma
Por consola cargando un archivo plano “load csv [Nombre del archivo]csv” o llamado
desde la base de datos del LMS.

A.2.5. Instalacion y configuracion de Sloodle

Descargar de la pagina oficial el set de Sloodle
http://slisapps.sjsu.edu/sl/index.php/Download Sloodle

A.2.5.1. Instalacion de sloodle

Ubicar la ruta del set de Sloodle que es de tipo OAR, cargar el set por consola con el
comando load oar [Nombre de archivo].oar ; en nuestro caso “load oar sloodle-set-
1.0.0ar”

B file:/VC:/opensim-0.7 4-source(1)/opensim-0.7 4-scurce/bin/CpenSim.EXE |£|E|éj

32 AsyncLELCmdHandlerThread 18757127 N
Hormal Background, WaitS%leepdJoin

Total threads active: 43

Main threadpool {excluding script engine pools?
Thread pool used : SmartThreadPool
Max threads : 15

Min threads

use threads
items waiting
de - [ 1: map rvefrezht
1: upload maptile for moni
1: Terrain
1: Fetched texture 7cleeB3db-dc42-4188-heB5-f

1: Fetched texture abh?83et-3e?3-26ch-248a-2
1: Fetched texture 17%cdabd-3%8a—%hbh-1391-4
1: Fetched texture bebl69c?-1lea—fff2-efe5-B
: True
9 — [MAPTILE]l: Generating Maptile Step 1: Done in 3229 ms
2:58 — [MHAPTILEl: Generating Maptile Step 2: Ohject Uolume Profile
11:82:58 — [MAPTILE]: Generating Haptile Step 2: Done in 485 ms

Region ¢(moni) # load oar sloodle—set—1.@.oawr i
4 m 3

: True

: True

: True

m

Grafico A.2.33. Cargar el set del Sloodle.

Fuente: Elaborado por el autor.

En el mundo aparecera el inventario de nuestro set de sloodle.
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¥ & Clothing
fPn Gestures
Landmarks
Lost And Feund

rOpe

3 for Oper

|4

Eonstrim
Grafico A.2.34 Inventario del set Sloodle.

Fuente: Elaborado por el autor.

A.2.5.2. Configuracion de Sloodle.
La configuracion de este controlador permitira la comunicacion entre OpenSim y los
servicios del Sloodle mediante una conexién con el Entorno Virtual de Aprendizaje
(EVA).
En el entorno virtual de aprendizaje agregar una actividad y se seleccionar Sloodle

Controller de Sloodle Modules.
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Agregar actividad... E[

Consulta -
Cuestionaria
Encuesta i
Foro/Grupa
Glosario
Leccidn
Retroalimentacian
SCORM
SLOODLE Modules
Distributor
Fresenter

Grafico A.2.35. Ubicacion de Sloodle Controller en el menu

m

actividad.
Fuente: Elaborado por el autor.

Asignar un nombre y una descripciéon al controlador, guardar cambios y regresar al

curso.

Module Type g SLOODLE Controller
Name*  |SLOODLE Controller: Controlador para mundos virtuales

Descripcion @

Trebuchst [=][1ept) [+l [=] [1dicma[=] B £ U 8 | = < | &) | v >
ESEE NN SEEE TEG —Dbede OOM@OGE| 0|3

Controlador para mundos virtuales

[ Rutes

SLOODLE Controller

Enabled [¥]You can control access to your courses by enabling
or disabling the SLOODLE Controllers

Prim Password & 757008057

Ajustes comunes del médulo

Visible | mostrar [+ ]

ID del madulo @
Categorfa de calficacion | sin categorizar [+
actual:
Guardar y regresar al curso | Guardary mostrar|
Cancelar

Fn ecte formilarin hav ramnne nhlinatoring

Grafico A.2.36. Configuracién del Sloodle Controller.

Fuente: Elaborado por el autor.
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Una vez guardado los cambios aparecera un mensaje que indica que se ha creado el
controlador.

b TP
\gg U L ENTORNO VIRTUAL DE APRENDIZAJE

UNIVERSIDAD TECHICA
PARTICULAR DE LOJA

Inicio » DERECHO LABORAL [A] » SLOODLE Modules » SLOODLE Controller: C: lador para d

SLOODLE Controller: Controlador para mundos virtuales

Module Type: SLOODLE Controller g

Gréfico A.2.37. Confirmacion de la creacion del Sloodle Controller.

Fuente: Elaborado por el autor.

A.2.5.3. Generacién del Set de Sloodle en el MV

En el MV ingresar al inventario y arrastrar a la region el Set para generar el objeto.

|
—_—— =
- Touch me to stary,

Editior

GRS

Gréfico A.2.38. Generacion del objeto en el mundo virtual.

Fuente: Elaborado por el autor.

Dando doble clic en el Set indicard que debe ingresar la direccion del curso por medio
del chat en el caso UTPL “www.utpl.edu.ec/eval”
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E Set 1.2: chat the add

ttpi//rsa.utpl.edu.ec/eva Decr [«

EOMURICansE I \Volar Eata BUSEaR

Graéfico A.2.39. Configuracion del Moodle con el mundo virtual.

Fuente: Elaborado por el autor.

Ingresado los datos aparece un mensaje para poder cargar los datos del controlador en
el curso de “Derecho Laboral”, dar clic en cargar.

= '
7 PI PDT

A

Zargar Eancelar

Grafico A.2.40. Subida de datos del controlador al curso de Derecho Laboral.

Fuente: Elaborado por el autor.

A.2.5.4. Autorizacion de objetos en el EVA

Ingresar con el usuario y clave en el Entorno Virtual de Aprendizaje EVA.
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341 PV PDT

U I I L ENTORNO VIRTUAL APRENDIZAJE
UNIVERSIDAD TECNICA
PARTICULAR DE LOJA

Ingreso de Usuarios

Usuario:

Clave:

ingresar

ABFIEIm EVEEATIoRD W Abiir siempre en mi navegad: SEEAEHGHTE

Gréfico A.2.41. Ingreso al Entorno Virtual de Aprendizaje.

Fuente: Elaborado por el autor.

Al ingresar aprecera un mensaje de autorizacion para poder enlazarse desde el mundo hasta el
Moodle, presenta el UUID que va a ser el identificador Unico para este controlador del mundo,
seleccinar el curso y dar clic en Submit.

SLOODLE Object Authorization

Object Details
Object Name: SLOODLE Set 1.2
Object UUID:
32588b2b-8682-414b-a%be-38c736d30a76
Object Type: set-1.0

SLOODLE Object Authorization

Select Controller:

42309 CURSO DE PRUEBA TESIS -
SLOCDLE Controller. Controlador SL

46602 DERECHO L ABORAL [A]
SLOCDLE Controller: Controlador para mundos virtuales

Do you want to authorize this object? si [+]

Gréfico A.2.42. Identificador UUID.

Fuente: Elaborado por el autor.
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Luego presenta un mensaje que el objeto ha sido autorizado correctamente.

» Object Configuration
Authorizing for. DERECHO LABORAL [A] = SLOODLE Controller: Controlador para mundos virtuales

Object authorization has been successful.

Object Details
Object Name: SLOODLE Set 1.2
Object UUID:
32588b2b-8682-414b-a%be-38c736d30a76
Object Type: set-1.0

Object Configuration

No additional configuration options for this object.

Graéfico A.2.43. Autorizacion para el ingreso Derecho Laboral.

Fuente: Elaborado por el autor.

Regresar al mundo y descargar la configuracién del Moodle dando clic en la opcién 1 en
el mesaje del Sloodle Set

Gréfico A.2.44. Descarga y configuracion del Moodle.

Fuente: Elaborado por el autor.

El Sloodle Set presenta un mensaje de que la configuracion ha sido recibida, y aparece
el objeto con el nombre del curso del EVA configurado.
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SLOODLE S nfiguration

GEsl0!

Cominicarse Vol: oo Eliscan
Grafico A.2.45. Recepcidn de mensaje de configuracion.

Fuente: Elaborado por el autor.

SLOODLE 1,0 Sloodle Set Revision 13 for Opensim
‘added error frans. :
Propietario; marcelo juca J

Script Tocar (pulse el botan derecho del ratan para ver el menu)

BUSEAr Eonstrilr Wapa Minimape
Grafico A.2.46. Visto bueno de una configuracion exitosa.

Fuente: Elaborado por el autor.

A.2.6. Registro de avatares en el EVA

Una vez configurado el sloodle set se procede a configurar los objetos para realizar el

curso.

» RegEnrolBooth
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0 Seleccionar con un clic en el Sloodle Set para desplegar una pantalla azul y escoger
la opcién 1 “Rez an object”.

2710 PM PET

Gréfico A.2.47. Acceso a “Rez an object” para crear objetos.

Fuente: Elaborado por el autor.

0 Se despliega una lista de los objetos a crear dentro del mundo virtual.

2112 PM PET

14

PREVIEIIS

Grafico A.2.48. Visualizacion de los tipos de objetos en Rezzer Panel.

Fuente : Elaborado por el autor.

0 Seleccionar la opcién 10 para obtener el objeto y procederlo a configurar.
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Gréfico A.2.49. Configuracion del objeto RegEnrol Booth.

Fuente: Elaborado por el autor.

Luego, seleccionar con un clic el objeto para el ingreso de la direccion Moodle
http://rsa.utpl.edu.ec/eval, para autorizar el objeto desde el mundo hasta el Moodle y

se puedan enlazar los avatares.

aibing tor Moodle site ad g

ptTocar (pulse el botan der
gratis

uta trailing
| - Comunicarse |- Volar Foto Buscar
Gréfico A.2.50. Ingreso de la direccion Moodle.

Fuente: Elaborado por el autor.
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0 Cargar el curso del EVA dando clic en “cargar”

E=nnan

EarEdr Eancelan

Gréfico A.2.51. Subida de la pagina web y configuracion del objeto.

Fuente : Elaborado por el autor.

0 Seleccionar en el EVA el curso a configurar y validar al objeto tanto con su UIDD
como el nombre del curso y dar clic en “Submit”.

SLOODLE Object Authorization

Object Details
Object Name: SLOODLE 1.1 RegEnrol
Booth
Object UUID:
4f05fac0-9509-4187-a282-2308beb8c593
Object Type: regbooth-1.0

SLOODLE Object Authorization

Select Controller:

42309 CURSO DE PRUEFBA TESIS -
SLOCDLE Controller: Controlador SL
46602 DERECHO LABORAL fA

SLOODLE Controller: Controlador para mundos virtuales

Do you want to authorize this object?
Gréfico A.2.52. Validacion del objeto RegEnrol.

Fuente: Elaborado por el autor.
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0 Aparece un mensaje que el objeto ha sido autorizado con éxito,y a continuacion dar
clic en Submit.

Authorizing for: DERECHO LABORAL [A] = SLOODLE Controller: Controlador para mundos virtuales

Object authorization has been successful.

Object Details
Object Name: SLOODLE 1.1 RegEnrol Booth
Object UUID:
4f05fac0-9509-4187-a282-2308beb8c593
Object Type: regbooth-1.0

Object Configuration

Access Level

Object Access Level
This determines who may access the object in-world

Use object:

Submit
Graéfico A.2.53. Autorizacion del objeto completado.

Fuente: Elaborado por el autor.

o Descar en el MV la configuracion dando clic en la opcién 1.

2,51 FM PDT -

Graéfico A.2.54. Descarga de la configuracion de Moodle.

Fuente: Elaborado por el autor.
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o El objeto recibira la configuracion y el enlace para que se puedan registrar los avatares
al curso de Derecho Laboral.

Enrol Booth: Configuration received

Grafico A.2.55. Registro de los avatares al curso de Derecho Laboral.

Fuente: Elaborado por el autor.
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Anexo “3” - Manual del estudiante “Mundo Virtual”

Para poder ingresar al mundo virtual el estudiante lo realizara con su usuario y contrasefia del
Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA).
Tener en cuenta que los requerimientos minimos para ingresar son:

Memoria: 512 Mb
Procesador: 800MHz

HDD: Consume muy poco espacio en disco

1.- Descarga y configuracion del visor

)

‘M'/ Imprudence Discussion Read  View source View history [Go Search|

Imprudence:Downloads

& Login

IMPRUDENCE
Latest Downloads
Mavigation
Wiki main page Stable (1.3.2%) Beta (1.4.0 beta 2%)
Kokuafl jence ; = ; ;
hgr#gaprangpgruuanca o Windows & [ +SSE2& wnetis ssez7y  Note: Due to known issues playing
Downloads « Mae OS X (Intel only) & streaming music, Mac users may
Support o « Linuks wish to use the 2010 10 23 &
Communication ) :
Channels o Linux (64 bit) & Experimental instead.
Wiki
Recent changes THE IMPRUDENCE QUALITY PLEDGE:
Random page < ; : :
Wiki help + This software is not provided or supported by Linden Lab,
T oct-13-005 Cotizaci6...pdf |~ ¥ Mostrar todas las descargas...

Grafico A.3.56. Descarga visor Imprudence.

Fuente: Elaborado por el autor.

Descargar el cliente adecuado para su equipo (Windows, Mac, Linux) desde la siguiente pagina
http://wiki.kokuaviewer.org/wiki/Imprudence:Downloads.
Dar click en la mejor opcién y guardar en el disco duro de su equipo y proceder a instalar,

dando siguiente a todas la pantallas.
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W imprudence I

Archivo  Editar

; THEERsEssh

S/ Ultima posicion d
o

imental rel.

Gréfico A. 3.57. Visor configuracion UTPL.

Fuente: Elaborado por el autor.

2.- Configuracioén del Visor Imprudence

a) En la parte inferior de la aplicacién dar clic en “Grid Manager” para la creacién del grid.

Iniciarsesion

EGOEGIIECIN i Uitima posicion v | G idiMEnEgen

Blog| Help B 4) + Kokua addedto Linden Lab T... * Imprud

Grid
Grafico A. 3.58. Configuracion Grid.

Fuente: Elaborado por el autor.

b) En la nueva ventana, por defecto se encuentran los datos de OsGrid, proceder a crear el
grid dando clic en “Add New Grid
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Login URI http://login.osgrid. org/

GetiGndTnfo Clearinfo

hittp://wwew. 0sgrid org/splash/
hittp:f/helper,osgrid,org!

httpffwww. osgrid, orgt

hittp:/fwewew, osgrid.org!

http o fewaw. osgrid. argfindex. phpfauth/register

yo uralternativelife

hittp s/ e, osgrid. orgfindex, php/auth/forgot_passwor
—

Add Grid
Dlp et G

W = e | B Eance|

Nuevo Grid

Gréfico A.3.59. Parametros Grid.

Fuente: Elaborado por el autor.

c) Ingresar los parametros para el nuevo grid en el cual se sefiala el nombre que lleva el
grid “utpl”, agregar la direccion del mundo virtual con el puerto de conexién “http://
200.0.30.33:9000" y adicional digitar una direccién que comprenda informacién del grid

en este caso se ha tomado la pagina principal de la Universidad “www.utpl.edu.ec”; dar

clic en aplicar y guardar cambios.
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| 3rdrock _
craft Grid name utpl

igiantgrid -

localhost
marcelo
metal

osgrid
reactiongrid
roleplayworlds
SCIEMCESIM
secondlife
secondlifebeta
thenewworldgrid

GetGridinfo Clearinfo
Grid Info

www.utpl.edu.ec

worldsimterra
youralternativelife

Addirewisrdd

BhOplicateiGnd

DElEte'Grd!

Grafico A. 3.60. Grid UTPL.

Fuente: Elaborado por el autor.

- Ingresar al Mundo Virtual UTPL.
Iniciar sesién con el usuario y contrasefia, al inicio permite escoger el grid al que nos vamos se

va a conectar, en este caso seleccionar el grid de la Universidad y dar click en Iniciar Sesion.

marr:eia _ w- Litpl INICiarsesion

Mi ultima posicion » O a G aREEEr

Y@ Blog | Help K 1is released. 24) « Kokua addedto LindenLabT... 4 = |Imprudence experimenta

Gréfico A. 3.61. Ingreso Mundo Virtual.

Fuente: Elaborado por el autor.

Al ingresar los avatares por primera vez se encontraran en la isla de la UTPL
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W Imprudence | (1
Archivo  Editar Ve Mundo Herramientas  Ayuda Advanced g& ) mon 64, 105, 27 P 3159 P POT

8@

Winimapa rvartaro

Grafico A. 3.62. Mundo Virtual UTPL.

Fuente: Elaborado por el autor.
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Anexo “4” - Manual del docente “Mundo Virtual”

Tener en cuenta que los requerimientos minimos para ingresar son:

Memoria: 512 Mb

Procesador: 800MHz

HDD: Consume muy poco espacio en disco

Previo a esto el docente tiene que seguir los pasos del manual del estudiante para trabajar en el

mundo virtual.

1.- Ingresar al Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA )
El docente debe ingresar al EVA con su usuario y contrasefia, ubicado en la siguiente direccién

www.utpl.edu.ec/eval

plimzece] T TV e——— T -— - P
(] bitps:frsa.utplédu.ec/evafloginutpl/ | + |

€ % | @ hitpsy/rsautphedu.ecieva utpl, || B- Google 2l 4 & B
P | B3 Buscar - {5 cime B3 NE- © B @ misica i Juegos T a|

ENTORNO VIRTUAL DE APRENDIZAJE

Ingreso de Usuarios

Usuario:

Clave:

Olvidd su ci

Grafico A. 4.63. Entorno Virtual de Aprendizaje.

Fuente: Elaborado por el autor.

Luego de esto procedemos a realizar una actividad

a) Configuracién de Sloodle

El Sloodle permitira la comunicacién entre OpenSim y los servicios del Sloodle mediante

una conexion con el Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA).

» El primer paso luego de ingresar al EVA es:
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« Ingresar a la materia que se va a enlazar con el mundo virtual
» Activar edicion.

+ Seleccionar Sloodle Controller de Sloodle Modules.

Agregar actividad... E[

Consulta -
Cuestionaria
Encuesta s
Foro/Grupa
Glosario
Leccidn
Retroalimentacian
SCORM
SLOODLE Modules
Distributor
Fresenter
Tareas
Subida avanzada de archivos
Texto en linea
Subir un solo archivo
Actividad no en linea
Sloodle Qbject
Tutoria Videoconferencia(Muevo) L
Wiki &7

Grafico A. 4.64. Actividad Eva.

Fuente: Elaborado por el autor.

m

Se asigna un nombre y una descripcién al controlador, guardamos los cambios y

regresamos al curso.
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Module Type @ SLOODLE Controller
Name* |SLOODLE Controller: Controlador para mundos virtuales

Descripcion @

Trebuchst [=l[1Eert [=] [=] [1dicmale] B & U & | % = |B]| w3 o=
ESEEINM|EEEE TE —bede BOMECSR| @

Controlador para mundos virtuales

| Ruta:

SLOODLE Controller

Enabled [¥]'You can control access to your courses by enabling
or disabling the SLOODLE Controllers

Prim Password & [TE7008057

Ajustes comunes del médulo
Visible | mostrar [+ ]

ID del madulo @

Categoria de calificacion | sin categorizar [+
actual:

Guardar y regresar al curso | Guardary mostrar|

Cancelar
En este formulario hay campos obligatorios

Gréfico A. 4.65. Parametros Eva.

Fuente: Elaborado por el autor.

Una vez guardado los cambios aparecera un mensaje que indica que se ha creado el

controlador.

UNIVERSIDAD TECHICA
PARTICULAR DE LGJA

s TP
'\'!g U L ENTORNO VIRTUAL DE APRENDIZAJE

lador para

SLOODLE Modules » SLOODLE Controller: C

Inicio » DERECHO LABORAL [A]
« SLOODLE Controller: Controlador para mundos virtuales

Module Type: SLOODLE Controller g

Grafico A. 4.66. Controlador Sloodle.

Fuente: Elaborado por el autor.

Para la configuracion del Sloodle en nuestro mundo virtual arrastrar Sloodle Set al mundo para

gue se genere el objeto.
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—— .
m Touch me to starf, *pb-configuranc

Edlitar
Bliscar Eonstrin
Gréfico A. 4.67. Set Sloodle.

Fuente: Elaborado por el autor.

Dar doble clic en el objeto para configurar el Moodle con el mundo virtual o a su vez dando clic
derecho en el objeto y sefialar topar, aparece un mensaje de configuracion en donde se

ingresa la direccién del Moodle mediante el chat.

SLOODLE Set 1.2
( added error trans

_ Propietario; marcelo juca ) )
Seript Tocar (pulse el boton derecho del raton para ver el ment)

se chat the address of your I\ xample: ht vw.yoursite.blah/moo

http'ﬂrsa.utpl.edu.edeua Dedir &

Eomunicarse |- Wolan ‘Fato BUsEan

Gréfico A. 4.68. Configuracion Set Sloodle.

Fuente: Elaborado por el autor.

Luego aparecera un mensaje para poder cargar los datos del controlador en elcurso de

“Derecho Laboral”, dar clic en cargar.
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;37 PN PDT

Zancelar

Gréfico A. 4.69. Configurar objeto en el EVA.

Fuente: Elaborado por el autor.

Autenticarse en el EVA, aparece un mensaje de autorizacion para poder enlazarse desde el
mundo hasta el Moodle, presenta el UUID que va a ser el identificador Unico para este

controlador del mundo, seleccionar Derecho Laboral y dar clic en Summit.

SLOODLE Object Authorization

Object Details
Object Name: SLOODLE Set 1.2
Object UUID:
32588b2b-8682-414b-a%be-38c736d30a76
Object Type: set-1.0

SLOODLE Object Authorization

Select Controller:

42309. CURSO DE PRUEEBA TESIS -
SLOODLE Controller: Controlador SL

46602 DERECHO L ABORAL [A]
SLOODLE Controller: Controlador para mundos virtuales

Do you want to authorize this object?

Gréfico A. 4.70. Autorizacion objeto Sloodle.

Fuente: Elaborado por el autor.
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Presenta un mensaje que el controlador ha sido autorizado correctamente.

http:ffrsa.utpl.edu.ecfeva’/mod/sloodle/classroomyconfigure_object.phprsloodleauthid=442 &sloodleobjtype=set-1. 0&sloodlecontrollerid=

~ Object Configuration
Authorizing for: DERECHO LABORAL [A] = SLOODLE Controller: Controlador para mundos virtuales

Object authorization has been successful.

Object Details
Object Name: SLOODLE Set 1.2
Object UUID:
32588b2b-8682-414b-a9%be-38c736d30a76
Object Type: set-1.0

Object Configuration

Mo additional configuration options for this abject.

Jose Marcelo Juca Aulestia | Actualizar Datos | Salir

Grafico A. 4.71. Objeto autorizado en el EVA.

Fuente: Elaborado por el autor.

Regresar al mundo y descargar la configuracion del Moodle dando clic en el Sloodle Set que

presentara un mensaje y seleccionar la opcién 1 para descargar.

E=aie
3

Ienorar

Grafico A. 4.72. Descarga parametros del objeto al mundo virtual

Fuente: Elaborado por el autor.

165



El Sloodle Set presenta un mensaje de que la configuracion ha sido recibida, y aparece el

objeto con el nombre del curso del EVA configurado.

SLOODLE S nfiguration

GEsl0!

Bliscan

Graéfico A. 4.73. Sloodle Set recibiendo parametros de conexién EVA.

Fuente: Elaborado por el autor.

SLOODLE 1,0 Sloodle Set Revision 13 for OpenSim
added errortrans
Propietatio; marcelo juca J

Script Tocar (pulse el botan derecho del ratan para ver el menu)

i

BlSEAr Eonstrilr Wapa Minimape

Grafico A. 4.74. Sloodle Set configurado.

Fuente: Elaborado por el autor.

b) Configuracion de las actividades mediante objeto s de Sloodle Set
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Una vez configurado el sloodle set procedemos a configurar los diferentes tipos de objetos para

el desarrollo de actividades de aprendizaje.

RegEnrolBooth.- comprueba que los avatares estan matriculados en algin curso del EVA.
RegistrationBoot.- comprueba que los avatres estan registrados en el EVA

Metagloss.- permite enlazar los glosarios del Moodle al mundo virtual.

Choise .- permite tomar una leccién del Moodle en el mundo virtual.

Pressenter.- permite enlazar videos, PDF, PPT.

Weblntercom .- sincroniza un chat del Moodle con el del mundo virtual.

C) Configurar objetos juridicos en la sala de juici  os

@ @ )

Bliscan strl Minimaga Inventanio

Grafico A. 4.75. Sala juridica.

Fuente: Elaborado por el autor.

Para la configuracion de objetos juridicos, ir a la parte del inventario del avatar y encontramos

los objetos configurados “Metagloss”
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Coplaralinventanio

Grafico A. 4.76. Inventario con objetos juridicos.

Fuente: Elaborado por el autor.

Arrastrar al escritorio cada uno de ellos para su utilizacién, el cual aparecera como un libro

donde se podra hacer las consultas necesarias.

Consultas

Metagloss Juicio_General
/def juicio
/def juicio + “-tipo”+ tipo de juicio
/def juicio +“-nombre”+ nombre de la persona
/def juicio + “tipo™+ tipo de juicio“-nombre”+ nombre de la persona

Metagloss historial

/def-nombre + nombre de la persona a consultar

Metagloss codigo civil

Este tipo de consultas se las puede realizar para cualquier objeto que sea de tipo
cédigo

/def codigo
/def cadigo + “nimero de codigo”
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Anexo “5” - Guia de planificacién de mundos virtua les

Tabla A 5. 1. Guia de planificacién de mundos virtu  ales

SEMANA

ACTIVIDAD
DETALLE

“Numero d e la semana de planificacion”
“Tema a tratar en la semana”

“Detallar el tipo de actividad que se va a llevar a cabo en la semana
ejm: evaluacion, conferencias, trabajo colaborativo, practicas”

“Resumen de temas que se van a abordar en esta actividad”

“Lugar del mundo virtual donde se llavara acabo la actividad con los
estudiantes”

HORAS

“Tiempo asignado para la actividad”

OBJETIVOS

Estudiante:
“Descripcion de los objetivos que se lograra en el estudiante con
esta actividad”

Docente:

“Descripcion de los objetivos que lograra el docente al realizar esta
actividad”

PLANIFICACION

“Descripcion paso a paso de la actividad a realizar, tomando en
cuenta horas, fechas y valoracion”

TECNICA

“Descripcion de la técnica aplicada para llevar la correcta
planificacion de la actividad”

RECURSO

“Tipo de recurso a utlizar ejm: pdf's, imagenes, diapositivas,
cuestionarios, enlaces web, paginas web.”

OBJETOS

“Objetos 3D que se va a utilizar ejm: quiz chair, pressenter, intercom,
objetos propios del curso”

EVALUACION

“Detalle de calificacién en las actividades ya sea por participacion o
por ingreso al mundo”

Fuente: Elaborado por el autor
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