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Resumen: Actualmente hay disponibles toda una serie de plataformas de e-
learning tanto en el ambito del software libre como en el del software
propietario. La eleccion de una u otra en cada circunstancia plantea muchas
dudas. El articulo muestra como solucion del uso de estandares para facilitar la
integracion de herramientas y funcionalidades con plataformas ya existentes
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1 Introduccion

La eleccion de la plataforma ha ocupado importantes esfuerzos en los proyectos de
elearning. Tipicamente la eleccion de una plataforma representa una apuesta de



futuro, ya que es necesario amortizar sus altos costes de instalacion, configuracion y
formacion. El tipo de dudas que presenta la eleccion de plataforma ha evolucionado
segun evolucionaba el sector del e-learning. Durante el periodo 1995-2000 las
primeras instituciones que trabajaban en e-learning dudaban entre desarrollar una
plataforma a medida o comprar la licencia de una plataforma de mercado y asi
al acabar este periodo encontramos gran volumen de instituciones con licencias de
plataformas como Blackboard o WebCT, entre otras. Entre el 2000-2005 la pregunta
cambia, pocos se plantean ya el desarrollo a medida y la cuestion en boga es: ;Una
plataforma de mercado o una de software libre? Acabando este periodo vemos ya
muchas instituciones y empresas usando plataformas como Moodle o Sakai y
desarrollando gran volumen de codigo integrado a estas plataformas. Al tratarse de
plataformas de software libre, el codigo esta disponible para su modificacion y con un
esfuerzo no muy alto se consiguen grandes niveles de personalizacion. Y ésta es la
clave para la pregunta actual: ;Modificar la plataforma de software libre o
programar la personalizacion de la plataforma en una capa estandar? Asi,
muchos son los que estan modificando Moodle (www.moodle.org) o Sakai
(www.sakaiproject.org) y si su nuevo cddigo no queda incluido en las nuevas
versiones tienen que hacer un importante esfuerzo de desarrollo en cada nueva
version. OKI (www.okiproject.org) es una apuesta para dotar a Moodle y Sakai de
una capa estandar, una capa que permita la conexién con una gestion académica, con
una biblioteca, con una gestion de recursos humanos, sin modificar el cddigo de las
plataformas. Tanto en el ambito universitario (CAMPUS: www.campusproject.org)
como en el empresarial (SUMA: www.ines.org.es/suma/) se han iniciado proyectos de
integracion de servicios e-learning a partir de OKI.

2 Arquitectura e interoperabilidad a partir de OKI

En los ultimos afios se viene produciendo una evolucion de los productos de e-
learning hacia los frameworks de e-learning. La mayoria de productos no solo ofrecen
cierta funcionalidad sino que permiten ampliarla afiadiendo nuevos mddulos,
reprogramar o adaptar ciertas partes o acceder a una API de programacion. Moodle,
por ejemplo, ofrece toda una API para programar nuevas actividades o cambiar
ciertos comportamientos como el sistema de autenticacion. En un entorno cambiante
y diverso como el del e-learning, las ventajas de un framework (Fig 1) respecto a un
producto son evidentes.
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Fig. 1. Arquitectura por capas.

2.1 Estandares para la interoperabilidad

Historicamente las infraestructuras tecnoldgicas de los centros de ensefianza han sido
muy heterogéneas y dependientes de productos concretos. Ello ha perjudicado la
interoperabilidad entre organizaciones e incluso dentro de una misma organizacion.
Por ello el MIT (Massachusetts Institute of Technology), a través de la iniciativa
OKI (Open Knowledge Initiative) [1][2], propone una serie de especificaciones con el
proposito de fomentar la interoperabilidad y la adaptabilidad de los sistemas.

2.2 Servicios basicos

La implementacion se basa en una arquitectura orientada a servicios (Service Oriented
Architecture - SOA). Asi pues, los modulos dialogan con la plataforma de base
usando un conjunto de servicios basicos.

Los criterios para decidir cuales deberian ser estos servicios basicos son los
siguientes:

e Los minimos.

e Que estén definidos por OKI y por otros estandares como IMS.

e Los indispensables para poder hacer funcionar el sistema (autenticacion y
autorizacion).

e Los que permiten administrar el sistema como si de un unico producto se tratara

(seguimiento, internacionalizacion, configuracion e instalacion).

Por lo tanto las herramientas desarrolladas se comunican con la plataforma de base
usando seis servicios como maximo: autenticacion, autorizacion, seguimiento,
internacionalizacion, configuracion e instalacion.

El servicio de autenticacion permite registrar un nuevo usuario en el sistema o
saber si un usuario estd conectado a él. Es un servicio indispensable en cualquier
programa informatico con registro de usuarios.

El servicio de autorizacién permite saber si un usuario estd autorizado para
acceder a una funcionalidad o recurso. Es indispensable en cualquier sistema donde
los usuarios desempefian distintos roles.

El servicio de seguimiento permite almacenar datos de la actividad que realizan
los programas. Es de gran utilidad para saber qué estd pasando dentro de un sistema y
como esta funcionado.

El servicio de internacionalizacién permite cambiar el idioma de un programa o
afiadir nuevos idiomas.

El servicio de configuracién permite crear o cambiar los parametros de
configuracion de una aplicacion informatica.

El servicio de instalacion permite afiadir una nueva herramienta al sistema.



2.3 Arquitectura

Entonces, ;cémo pueden las herramientas usar los servicios y éstos interaccionar con
la plataforma de base? La mejor manera de verlo es pensar en un sistema de bloques o
piezas que se acoplan entre si (Fig. 2). Cada pieza es una caja opaca que desarrolla
una actividad dentro de sus limites e invisible para los demas. Asi, cada modulo tiene
su propia arquitectura interna y tecnologia mas apropiada para resolver su logica de
negocio.
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Fig. 2. Arquitectura por capas.

Los moddulos se conectan al sistema usando los servicios de base que hacen de

puente y enlace. A su vez, una plataforma de aprendizaje que quiera usar los modulos
debe disponer de un OKI Gateway. Un OKI gateway es una pieza de software que
traduce las peticiones de los servicios de base que utilizan los modulos a llamadas a
las API de la propia plataforma. Cada plataforma tiene el suyo. En la Fig. 2 se aprecia
el OKI moodle gasteway (para la plataforma moodle) y el OKI sakai gateway (para la
plataforma Sakai). Para integrar una nueva plataforma debe implementarse el
correspondiente OKI gateway.
Una ultima pieza a tener en cuenta es el llamado OK/Bus. Este componente es una
capa intermedia que resuelve toda la problematica relacionada con la comunicacion
entre aplicaciones. Es decir, hasta el momento se ha descrito como hacer que tanto
moddulos como plataforma de base hablen un mismo lenguaje y puedan entenderse,
pero... jque pasa si los interlocutores estdn a mucha distancia y no pueden oirse? (Y
si en la sala hay mucho ruido? La capa OKIBus resuelve lo equivalente a este tipo de
problemas: protocolos de comunicacién, comunicacién remota, medidas de
optimizacion del rendimiento, aumento en la calidad de la comunicacion, etc.

3 Proyecto CAMPUS

El proyecto CAMPUS, promovido por la Secretaria de Telecomunicaciones y
Sociedad de la Informacion (STSI) de la Generalitat de Catalunya, nace del acuerdo
suscrito por la mayoria de universidades catalanas para disponer de un campus virtual
basado en codigo abierto y que permita impartir la ensefianza superior tanto en linea
como en semipresencial. Se trata de una iniciativa surgida del sistema universitario y
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abierta al mundo, que pretende convertirse en referencia internacional para el e-
learning.

Este proyecto se engloba dentro el programa Universidad Digital que impulsa la
STSI, y que tiene por objetivo facilitar la transmision y comparticion del
conocimiento a través de las tecnologias de la informacion y la comunicacion.

La Universitat Oberta de Catalunya (UOC) se responsabiliza de la coordinacion y
del liderazgo del proyecto, el cual, se desarrolla aprovechando los conocimientos y la
experiencia de cada universidad asociada. Cada socio aporta, por tanto, herramientas
y recursos al proyecto, que se organiza bajo una comunidad de desarrollo en cddigo
abierto.

Hoy, el proyecto cuenta con mas de 15 socios que se reparten las funciones de
desarrollo del CAMPUS vy las tareas de observacion y seguimiento. El proyecto se
inicié oficialmente el 1 de abril de 2006 y entrega sus resultados a la comunidad
durante el afio 2008.

El objetivo es desarrollar una infraestructura tecnoldgica con herramientas de libre
distribucion para impartir formacion en linea. Los requisitos del proyecto son: codigo
abierto y estandares abiertos, disefio centrado en el usuario, interoperabilidad entre
herramientas y con otros sistemas, escalabilidad de la solucion, alta concurrencia de
usuarios y procesos, especificaciones OKI OSIDs [3] como mecanismo de
interoperabilidad, que sea ejecutable y integrable en las plataformas de e-learning de
codigo abierto moodle y sakai y con una arquitectura de la solucion basada en
servicios.

A nivel funcional, CAMPUS es una solucion pensada para la formacion virtual que
contempla las funcionalidades habituales de un LMS (Learning Management System)
pero que ademas ofrece modulos que pueden ser ejecutados e integrados dentro de las
plataformas moodle y sakai (a través de OKI) y aportan valor afiadido respecto a la
funcionalidad ofrecida por dichas plataformas. En concreto, afiaden funcionalidades
no presentes en moodle y sakai o son herramientas similares pero con orientaciones
pedagogicas distintas, o bien aportan cualquier otro tipo de valor diferencial.

3.1 Organizacion del proyecto

A menudo, la organizacion y el tipo de relacion establecida entre los agentes
integrantes de un proyecto marcan y determinan muchas de las decisiones, riesgos y
resultados del mismo. Por ello, es importante dar ciertos datos sobre la estructura y
organizacion del proyecto.

Los miembros del proyecto son basicamente universidades y entes publicos que
ejercen los roles de desarrollador, observador y financiero. El presupuesto del
proyecto gira alrededor de los tres millones de euros en gran medida financiados por
la Generalitat de Catalunya.

No se ha constituido ninguna entidad juridica que represente al proyecto, por lo
que cada universidad es la responsable legal, quien mantiene y se responsabiliza de la
evolucion de sus herramientas.

La gestion del proyecto se realiza mediante un entorno de desarrollo de proyectos
Gforge [4]; en concreto, se utiliza el entorno de desarrollo y promocion de proyectos
de codigo abierto La Farga [5]. Un entorno de este tipo ofrece un conjunto de



herramientas ttiles para gestionar proyectos. Por ejemplo, listas de distribucion, foros
de debate, wiki, area de ficheros y herramienta de control de versiones, entre otras.

El proyecto se estructura en once paquetes de trabajo, cada uno con un conjunto de
universidades implicadas. Los paquetes son:

1. Analisis de usuarios y estructuracion de perfiles.

2. Desarrollo de maquetas y test de interfaces seglin criterios de usabilidad y disefio
centrado en el usuario.

. Disefio del sistema central y seguridad.

. Descripcion de subsistemas.

. Desarrollo del sistema central y de seguridad.

. Desarrollo de los subsistemas.

. Piloto de uso.

. Obertura a la comunidad de software libre.

. Marco legal y comunidad.

10. Difusién y obertura del proyecto.

11. Metodologia, control de calidad y gestion de riesgos.

O 03N LN bW

3.2 Portafolio de aplicaciones

CAMPUS ofrece un portafolio de aplicaciones que dan valor afiadido al proyecto y
que son aportaciones de las distintas universidades. Algunas de estas herramientas
llevan ya funcionando con éxito en cada universidad y han sido aportadas al proyecto
en base a su éxito y solidez, otras ofrecen un valor afiadido por ser innovadoras, otras
ofrecen funcionalidades especificas o cubren metodologias pedagdgicas concretas, en
definitiva, hay que ver el proyecto CAMPUS como un conjunto de aplicaciones que
cubren una necesidad especifica en el ambito del e-learning y que pueden ser
integradas sobre las plataformas de aprendizaje mas comunes.

A continuacion se detallan algunas de las aplicaciones mas interesantes del
portafolio:

Live e-learning: Es un sistema de soporte al e-learning basado en tecnologia
multicast mediante la emisiéon de audio y video, todo en tiempo real. Permite la
emision y grabacion de sesiones multicast de clases magistrales de los profesores. Se
emite la voz y el video del profesor y el escritorio del su PC con la aplicacion que esté
activa en ese momento.
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Fig. 3. Herramienta Live e-learning en funcionamiento.

Mensajeria interna: Modulo de mensajeria interna para los usuarios de un campus.

Correo electrénico externo — Webmail: Gestor de correo electronico web. Permite
el intercambio y la gestion de mensajes tanto internos como externos. Se trata de un
proyecto de integracion de la conocida herramienta de gestion de correo Zimbra [6].

NOTA. No se pretende que las dos herramientas anteriores coexistan en una misma
implantacion de CAMPUS, sino que lo que se espera es que en funcion de las
necesidades se use una u otra. Si se requiere mail externo se optara por webmail pero
sino con la mensajeria interna seria suficiente.

Herramientas de Evaluacion e informe de resultados (QTI): Sistema basado en el
estandar QTI de IMS que usa XML para describir la estructura de datos de preguntas
e informes de resultados. Permite crear preguntas y examenes online, compartirlos
mediante la especificacion QTI y personalizar su apariencia. Se trata de un proyecto
de integracion de la herramienta Quaderns Virtuals [7] y de la extension del motor de
calculo para incorporar estadisticas y graficos avanzados a partir de los datos de
Results Reporting de QTL.

Correccion automatica de problemas: La correccion automatica de problemas es un
entorno virtual de soporte a la docencia el cual consiste en la asignacion, correccion y
evaluacion de problemas de forma personalizada para cada alumno. A diferencia de
la aplicacion QTI, esta herramienta esta pensada para problemas con una resolucion
compleja como, problemas matematicos, algoritmos de programacion, o diagramaje.
Es un proyecto de integracion de la herramienta ACME [8].

Entornos Virtuales 3D: El espacio virtual 3D mas conocido es SecondLife [9] pero
hay otras herramientas que permiten crear y interactuar con mundos 3D y que son
totalmente gratuitas [10]. La herramienta desarrollada, se integra en un aula de un
campus virtual y permite a los usuarios del aula acceder, mediante un avatar
personalizado, a un espacio virtual donde ver y manipular objetos 3D creados por el



profesor. Se trata de un proyecto de integracion de la herramienta de libre distribucion
Croquet [11].

Simulacién en 3D

Clases colaborativas Museos o exposiciones Arte 3D

Fig. 4. Entorno 3D Croquet y algunas de sus posibilidades.

Seguimiento del contenido docente (SCORM): El sistema de gestion y distribucion
de contenidos docentes en SCORM permite a la plataforma importar, exportar y
visualizar materiales de aprendizaje que cumplan con las especificaciones SCORM
2004. El sistema permite almacenar datos de seguimiento usando una API AJAX y
admite estrategias de secuenciacion de contenidos.

Portafolio del estudiante: El portafolio electronico es un sistema que permite a los
alumnos presentar evidencias a los profesores para demostrar su progreso en la
consecucion de competencias. Se trata de un proceso iterativo donde el profesor va
comentando los trabajos de los alumnos y estos pueden mejorarlos.

Bookmarks: Tiene por objetivo facilitar a los usuarios el acceso a paginas clave de
dentro de la propia plataforma o fuera de ella, en Internet. Aporta como novedad la
capacidad de compartir, participar y etiquetar, lo que hace de ella una herramienta de
personalizacion y colaboracion.

Wikis, blogs y podcast: A pesar de que estas herramientas ya estdn muy difundidas
actualmente, de que cada plataforma tiene las suyas y de que muchas veces su
eleccion corresponde a preferencias personales, se ha decidido incluirlas como
ejemplo de la facilidad de integracion que ofrece CAMPUS.

RSS Movil/TV: El RSS Movil/TV es un sistema que permite recibir o consultar
informacion del entorno campus en diferentes dispositivos, como pueden ser
dispositivos de mano (PDA, Teléfonos, etc) o de salon (TV). El sistema se basa en las
tecnologias de sindicacion RSS.
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4 Proyecto SUMA

El proyecto Suma nace dentro del grupo de trabajo de eLearning [12] de la plataforma

tecnologica INES [13].

Fruto de la experiencia de los socios del proyecto reunidos en el grupo de elearning
de la plataforma tecnologica INES se detecta una falta estandarizacion en las
soluciones de elearning disponibles en el mercado y que ya se estan implantando en la
actualidad. Hay disponibles un ntimero elevado de plataformas tanto Open Source
como propietarias y desarrollos a medida.

Esta situacion implica un gran esfuerzo individual de las compaiiias que implantan
entornos de elearning para desarrollar las soluciones que espera el cliente en cada
caso. Cada proyecto supone un esfuerzo tecnologico importante de desarrollo para
adaptarse a las necesidades del cliente e integrarse lo mas facilmente posible en un
entorno empresarial.

Asi, la incorporacion del elearning a una empresa de una forma efectiva, supone en
la mayoria de los casos un esfuerzo y unos costes elevados que implican que no pueda
estar al alcance de todos. Debido a ello las experiencias de elearning importantes se
encuentran principalmente en grandes empresas quedando fuera del alcance de
empresas medianas y pequeiias en muchos casos.

Por otro lado también se ha detectado una gran distancia entre la investigacion que
se estd llevando a cabo en el ambito universitario tanto en el ambito de estandares
como de procesos y metodologias educativas en elearning. Hay mucho desarrollado
en el plano tedrico (definiciones, modelos, ...) pero poco llevado a la practica de
forma efectiva (mas alla de pruebas piloto reducidas).

El consorcio de empresas, centros tecnoldgicos y Universidades (que participan
como subcontratadas) permite unir el conocimiento de las empresas sobre las
necesidades del mercado del elearning con los estandares y soluciones innovadoras
que se desarrollan en el ambito académico. Esta situacion ha permitido hacer un
planteamiento integrador para la construccion de una plataforma orientada a servicios
que unifique nuevas aplicaciones y estandares disponibles actualmente en el ambito
del elearning.

Debido a todo ello el Proyecto Suma parte también de la solucioén planteada por
OKI como arquitectura basada en estindares de integracion de herramientas de e-
learning adaptandola a las necesidades especificas del entorno empresarial y
promoviendo la transferencia de tecnologia entre universidad y empresa.

Sobre la capa de integracion de servicios se proyecta construir una serie de
funcionalidades de e-learning que permitan completar las herramientas basicas de la
plataforma subyacente bajo la capa de integracion.

Estas aplicaciones seran basicamente de tres tipos:

e Modulos de integracion con sistemas de empresa: A partir de la experiencia en la
implantacion de entornos de elearning (tanto en el ambito empresarial como
académico) de las empresas implicadas en el proyecto se pretenden cubrir
necesidades en este ambito.

e Moddulos de acceso multimodal: Centrado bésicamente el proporcionar acceso a la
plataforma a través de Television Digital Interactiva (IDTV) y de dispositivos
moviles, como solucion innovadora de via de acceso a una plataforma de elearning.



e Entornos inteligentes/adaptativos de creacion y gestion del aprendizaje: Con el
objetivo de trasladar a la industria las lineas de investigacion ya maduras existentes
en este ambito.

De este modo el resultado final sera una plataforma completa con funcionalidades
innovadoras de elearning que facilite la conectividad con las aplicaciones
preexistentes tanto en el ambito empresarial como el académico.

El proyecto estd planteado como un esfuerzo en tres afios (2007-2009) y ha
obtenido una subvencion para el afio 2007 del Ministerio de Industria Turismo y
Comercio correspondiente al PROFIT-Politica Industrial TIC del Plan Avanza.

5 Conclusiones y trabajos futuros

La fecha de finalizacion del proyecto CAMPUS es también un inicio. El compromiso
es abrir todos los desarrollos a la comunidad en forma de proyecto de codigo abierto.
Por ello, el éxito del proyecto se medira por el uso que la comunidad haga de estos
productos y componentes. Se han invertido muchos esfuerzos en conseguir que lo
desarrollado sea de interés para la comunidad educativa, asi como para disponer de
una estructura suficientemente modular que facilite que cada cual pude usar
estrictamente lo que le es de interés.

La estructura del proyecto, con muchos actores involucrados, ha ayudado
enormemente a este fin. Cada universidad involucrada ya disponia de experiencia en
enseflanza virtual y de su propia plataforma de aprendizaje con herramientas
realmente interesantes. Algunas universidades tienen una orientacion muy clara hacia
los productos de libre distribucion como Moodle o Sakai, otras disponen de sus
propias plataformas de aprendizaje. Conseguir un disefio de la soluciéon compatible
con los intereses de todos y que sea, ademas, interesante para la comunidad educativa
en general, no ha sido facil.

Otro factor importante es la voluntad de tener una proyeccion internacional. Para
ello, desde el principio se ha apostado por los estandares abiertos y por integrar todo
lo posible y respetar las lineas de trabajo y los objetivos de todos. En este sentido, los
mecanismos de integracion con las plataformas Moodle y Sakai han sido planteados
y discutidos con responsables de estos proyectos. Se ha trabajado estrechamente con
el grupo de trabajo OKI del MIT para convertir el proyecto en una implementacion de
referencia de sus especificaciones y se ha incentivado la incorporacion de estdndares
educativos en las herramientas y mddulos del proyecto.

Los planes futuros son potenciar el uso de los componentes del proyecto, arrancar
un conjunto de pruebas piloto para validar los desarrollos y buscar mas financiacion
para seguir trabajando conjuntamente.

La UOC tiene el compromiso de basar su Campus Virtual en estos componentes y
seguir la arquitectura y los principios marcados por el proyecto. Durante el 2008 la
universidad trabajard para integrar la solucion. Por otra parte, muchas de las
universidades implicadas, tienen interés en trabajar en la evolucion de las
herramientas y en integrarlas a sus organizaciones.
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Por su parte el proyecto Suma, que en el momento de escribir este articulo ha
acabado su primer afio de desarrollo, todavia tiene un camino de dos afios por delante
que se centraran en el desarrollo de herramientas necesarias algunas e innovadoras
otras para construir una plataforma util para el entorno empresarial que facilite la
incorporacion del e-learning apostando claramente por la integracion a través de
estandares de las multiples aplicaciones actualmente existentes en las empresas.
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