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Resumen 

La población mundial envejece progresivamente, de igual forma las nuevas tecnologías 

crecen cada día. El sector de población mayor de 60 años, no tiene la misma facilidad 

que las personas jóvenes, para utilizar estos nuevos medios de comunicación, por esa 

razón se debe procurar diseñar estas tecnologías teniendo en cuenta a las personas 

mayores. Así no se les impedirá la accesibilidad a este aprendizaje y al que se les 

ofrecerá como el eLearning, una vez puedan manejar las nuevas tecnologías de forma 

adecuada. Se trabajará desde dentro de un proyecto orientado a la accesibilidad del 

software para personas mayores, llamado APADIS, con sus responsables, con 

educadores de una escuela para adultos y con los alumnos de esta escuela que pasarán a 

ser usuarios de la herramienta desarrollada. 

Así es como se analizará cómo se pueden relacionar: las personas mayores, las nuevas 

tecnologías y el aprendizaje. 

Si queremos que las personas mayores pasen a ser usuarios de nuestros sistemas, 

debemos poner hincapié en el diálogo que se formará entre la persona y el ordenador,  y 

será la interfaz la que nos permitirá que la comunicación entre ambos pueda realizarse 

con éxito. Para ello deben aplicarse técnicas de diseño y evaluación centradas en el 

usuario, técnicas IPO, ayudándonos de técnicas cómo las de la metodología crítica 

comunicativa. Al trabajar con personas mayores, nos damos cuenta que la utilización de 

estas técnicas debe variar en algunos aspectos y  por esa razón la comunicación juega un 

papel muy importante a lo largo de todo el desarrollo. En nuestro caso hemos trabajado 

estas técnicas en la realización de un gestor de imágenes que se integrará en el campus 

virtual que utilizan en la escuela de adultos de la Verneda.Veremos la importancia de 

mantener un contacto continúo con los participantes, organizando reuniones y 

workshops, para recoger adecuadamente sus dudas, problemas y sugerencias. Este 

contacto nos ha permitido analizar la prioridades para estas personas, como por 

ejemplo: que la información debe mostrarse de una forma simple y sencilla, las 

funcionalidades deben realizar directamente lo que anuncian, en nuestro caso además se 

debía mantener la misma línea gráfica y procedimiento utilizado en el campus para no 

despitar al usuario, los mensajes de error deben ayudar no condenar, como consecuencia 

es importante añadir páginas de ayuda que den una seguridad al usuario a la hora de 

realizar una tarea. 

Los participantes demostraron la importancia que tiene  para ellos colaborar 

activamente en sus clases presenciales, esto nos llevo a pensar que las herramientas 

colaborativas y el eLearning son ideales para éste colectivo, ya que nos permiten 

trabajar con factores como la comunicación y el aprendizaje. Como resultado 

obtenemos que para trasladar un entorno de aprendizaje presencial a uno virtual, se 

deben combinar los materiales educativos digitales con herramientas de comunicación 

colaborativa, como los Blogs, foros… 

En el caso del campus de la escuela, para trabajar  con imágenes se pensó en Flickr 

utilizando cómo vía de conexión entre los dos sistemas el gestor de imágenes creado. 

Diseñandolo como una vía de aprendizaje más simple que permitiera utilizar, 

gradualmente con el tiempo, una herramienta colaborativa más compleja como Flickr. 

Se ha trabajado con una herramienta concreta del eLearning, las Unidades de 

Aprendizaje, estas nos han servido para analizar un caso concreto de escenario de 

aprendizaje virtual, viendo como estos deben representar tres aspectos claves: 

comunicación, colaboración y aprendizaje. 



 

Este proyecto, como se ha citado al principio, se ha realizado dentro del contexto del 

proyecto APADIS trabajando junto a un grupo multidisciplinar de personas. Por esa 

razón se han utilizado técnicas como el modelaje visual, UML, que permiten explicar de 

forma gráfica y esquemática, sistemas informáticos a personas que no pertenecen a éste 

ámbito. 

En resumen a continuación se analizarán de una forma social y técnica, las medidas que 

pueden permitir unir personas mayores con sistemas interactivos multimedia que 

permitan acceder a un aprendizaje. 

 

Palabras clave: personas mayores, nuevas tecnologías, aprendizaje, accesibilidad, 

diseño, usabilidad, evaluación, interfaz, comunicación, herramientas colaborativas, 

colaboración, eLearning, unidades de aprendizaje. 

 

Resum 

La població mundial envelleix progressivament, de la mateixa manera les noves 

tecnologies creixen cada dia. El sector de la població més gran de 60 anys, no té la 

mateixa facilitat que les persones joves, per a utilitzar aquests nous medis de 

comunicació, per aquesta raó s‟ha de procurar dissenyar aquestes tecnologies tenint en 

compte les persones grans. Així no se‟ls impedirà l‟accessibilitat a aquest aprenentatge i 

al que se‟ls oferirà com el eLearning, un cop puguin manejar les noves tecnologies 

d‟una forma adequada. Es treballarà desde dins d‟un projecte orientat a la accessibilitat 

del software per a persones grans, anomenat APADIS, amb els seus responsables, amb 

els educadors d‟una escola per adults i amb els alumnes d‟aquesta escola que passaran a 

ser els usuaris de l‟eina desenvolupada. 

Així és com analitzarem com es poden relacionar: les persones grans, les noves 

tecnologies i l‟aprenentatge. 

Si volem que aquestes persones passin a ser usuaris dels nostres sistemes, hem de fixar-

nos en el diàleg que es crearà entre la persona i l‟ordinador, i serà l‟interfície la que ens 

permetrà que la comunicació entre ambes parts es pugui portar a terme amb èxit. Per a 

aixó, s‟aplicaran tècniques de disseny i avaluació centrades en l‟usuari, tècniques IPO, 

ajudant-nos de tècniques com les de la metodologia crítica comunicativa. Al treballar 

amb persones grans, ens donem compte que la utilització d‟aquetes tècniques han de 

variar en alguns aspectes i que la comunicació juga un paper molt important al llarg de 

tot el desenvolupament. En el nostre cas hem treballat aquestes tècniques en la 

realització d‟un gestor d‟imatges que s‟integrarà en el campus virtual que utilitzen en 

l‟escola per adults de la Verneda. Veurem la importància de mantenir un contacte 

continu amb els participants, organitzant reunions i workshops, per a recollir 

adequadament els seus dubtes, problemes i sugerencies. Aquest contacte ens ha permès 

analitzar les prioritats per aquestes persones, com per exemple: que la informació deu 

mostrar-se d‟una forma senzilla i simple, les funcionalitats deuen fer el que anuncien, en 

el nostre cas ademés s‟havia de mantenir la mateixa línea gràfica i procediment utilitzat 

en el campus per a no despistar al usuari, els missatges d‟error han d‟ajudar no 

condemnar, com a conseqüència és important afegir pàgines d‟ajuda que donin una 

seguretat al usuari a l‟hora de realitzar una tasca. 

Els participants ens van demostrar la importància que te per ells col·laborar activament 

en les seves classes presencials, això ens va portar a pensar que les eines col·laboratives 

i el eLearning son ideals per aquest col·lectiu, ja que ens permeten treballar amb factors 



 

com la comunicació i l‟aprenentatge. Com a resultat obtenim que per a traslladar un 

entorn d‟aprenentatge presencial a un virtual, s‟han de combinar els materials educatius 

digitals amb eines de comunicació col·laborativa, com els Blogs, fòrums... 

En el cas del campus de l‟escola,per a treballar amb imatges es va pensar en Flickr 

utilitzant com a via de connexió entre els dos sistemes el gestor d‟imatges creat. 

Dissenyant-lo com una via d‟aprenentatge més simple que permetés utilitzar, 

gradualment amb el temps, una eina més complexa com és Flickr. 

S‟ha treballat amb una eina concreta del eLearning, les Unitats d‟Aprenentatge, 

aquestes ens han servit per analitzar un cas concret d‟escenari d‟aprenentatge virtual, 

veient com aquests han de representar tres aspectes claus: comunicació,col·laboració i 

aprenentatge. 

Aquest projecte, com s‟ha citat al inici, se ha realitzat dins del context del projecte 

APADIS, treballant conjuntament amb un grup multidisciplinari de persones. Per 

aquesta raó s‟han utilitzats tècniques com les del modelatge visual, UML, que ens 

permeten explicar de forma gràfica i esquemàtica, sistemes informàtics a persones que 

no són d‟aquest àmbit. 

En resum, a continuació s‟analitzarà d‟una forma social i tècnica, les mesures que poden 

permetre unir persones grans amb sistemes interactius multimèdia que permetin accedir 

a un aprenentatge. 

 

Paraules clau: persones grans, noves tecnologies, aprenentatge, accessibilitat, disseny, 

usabilitat, avaluació, interfície, comunicació, eines col·laboratives, col·laboració, 

eLearning, unitats d‟aprenentatge. 

 

Abstract 

The world population‟s age grows progressively, as new technologies grow every day. 

People older than 60 years, don‟t have same facilities that younger people to use these 

new ways of comunication, for that reason we‟ve to try designing these new 

technologies considering older people. That way they will have access to this new 

knowledge and to what E-learning will offer to them, when they will know how to use 

new technologies properly. We‟ll work in a project focused on software accessibility for 

older people, called APADIS, with its people in charge, with tutors of a adults school 

and with the students of this school which will be the users of the developed tool. 

Thus we‟ll analyze how we can relate:  older people, new technologies and learning. If 

we want older people to be users of our systems, we must put emphasis on the dialog 

between the person and the computer, and the interface will allow this communication. 

We‟ve to apply design and evaluation techniques centered in the user, called IPO 

techniques, helping us with the communicative critical methodology. When we work 

with older people these techniques have to vary in some aspects, for this reason 

communication plays a very important role. In our case we have worked these 

techniques in the elaboration of images manager which we‟ll integrate into the virtual 

campus of Verneda school. We‟ll see the importance of maintaining a continuous 

contact with users, organizing meetings and workshops, in order to recollect 

information about doubts, problems or suggestions. This contact has allowed us to 

analyze the priorities for these people, for example: the information must be clear and 

simple, the functionalities must make directly what they announce, in our case it‟s 



 

important to maintain the same graphical line and procedures used in the virtual 

campus, the error messages must help,  not to condemn, like a consequence its 

important to add help pages that give security to the user at same time of making a task. 

The participants demonstrated the importance of collaborating actively in their school 

classes, we think that collaborative tools and eLearning are ideal for this group of 

people, because these tools allow us to work with factors like the communication and 

the learning. As a result we obtain that to transfer the school scenario to the virtual 

scenario, we‟ve to combine digital educative materials with collaborative 

communication tools like Blogs, forums...   

About the case of the school campus, we thought of Flickr as a link between the two 

systems with our manager of images. Designing it like a simplified route that allowed to 

use, gradually with time, a more complex collaborative tool like Flickr. 

We‟ve worked with a concrete tool of eLearning, the Units of Learning, these have 

served to us to analyze a virtual scenario of learning, seeing important aspects like : 

communication, collaboration and learning. 

This project has been made within the context of APADIS project, working next to a 

multidiscipline group. For that reason we‟ve used techniques like UML, which allows 

to explain with graphics and schematic form, software systems to people. 

In summary, now we analyze socially and technically, the measures that can allow to 

unify older people with learning multimedia interactive systems. 

 

 

Key words: older people, new technologies, learning, accessibility, design, usability, 

evaluation, interface, communication, collaborative tools, collaboration, eLearning, 

units of learning. 
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1. Introducción 

Este capítulo sirve para entender la necesidad de este proyecto, y situar al lector dentro 

del marco teórico que lo envuelve. 

Este proyecto se basa en tres grandes pilares: el aprendizaje, las nuevas tecnologías y las 

personas mayores. A medida que vayamos avanzando, se explicará como estos grandes 

temas se relacionan entre sí, y necesitan de organizaciones, consorcios y grupos de 

investigación para poder seguir adelante unidos. 

Veremos también las motivaciones y necesidades de este trabajo, los objetivos 

principales del proyecto, y  los usuarios a los que se destina la aplicación que se ha 

realizado.  
 

1.1 Contexto 

Desde los comienzos de la Sociedad de la Información, las personas han vivido una 

gran cantidad de cambios que han ido afectando cada vez más en sus vidas. La 

revolución tecnológica ha supuesto que las personas deban familiarizarse con nuevos 

artilugios que hasta hace relativamente poco eran totalmente desconocidos. Estos 

cambios han afectado a diversos entornos, uno de ellos especialmente y en el que nos 

centraremos es la educación. 

Las nuevas tecnologías como los ordenadores y Internet, han supuesto nuevas formas de 

explotar los procesos del aprendizaje. Ya que nos abren nuevas posibilidades que hasta 
el momento no habíamos tenido. 

Pero hay que ver que toda esta revolución es aún muy novedosa y crece a una velocidad 

trepidante, hay que vigilar que toda la población se adapte a estos nuevos cambios.  

Es peligroso dar por sentado que estos cambios son fácilmente adaptables porque las 

personas jóvenes los entiendan más rápido. No podemos olvidarnos entonces de la gran 

cantidad de población que conforman las personas mayores. 

De esta población se preocupan un conjunto de entidades y organizaciones como: la 

Organización de las naciones unidas ONU, el Instituto de Mayores y Servicios Sociales 

IMSERSO, las escuelas para adultos (en nuestro caso hemos trabajado con “El centro 

de educación de personas adultas la Verneda-Sant Martí”), proyectos como “APADIS” 

y grupos de investigación universitaria como el CREA de la universidad de Barcelona 

UB y el Grupo de tecnologías interactivas GTI de la Pompeu Fabra UPF. 

Hay por lo tanto que apoyar a estos grupos y iniciativas que se preocupan de este rango 

de ciudadanos tan amplio, ya que sino esta revolución podría evolucionar de manera 

desigual entre la sociedad y transformarse en un caos, todos tenemos el mismo derecho 

de aprender a utilizar estas nuevas tecnologías. 
 

1.2 Grupos y iniciativas 

En este proyecto en concreto, veremos los grupos nombrados anteriormente, estos se 

preocupan de que las personas mayores no caigan en el olvido dentro de la Sociedad de 

la Información. 
 

1.2.1  Centro de educación de personas adultas la Verneda – San Martí 

En 1978 cuando los vecinos se juntaron para reivindicar la necesidad de un centro 

cívico en el barrio de San Martí que organizara actividades culturales. Así fue como 

comenzó a nacer la escuela y en 1982 se inauguró su quinta planta dedicada a la escuela 

para adultos. 

Para los creadores de la escuela fue muy importante implantar una metodología de 

aprendizaje innovadora que tratase a todos los participantes por igual. Para ello se 
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definieron unos principios básicos del proyecto que actualmente aún se mantienen: 

“Una organización que tiene que estar siempre al servicio de las necesidades de las 

personas del barrio, la igualdad en la toma de decisiones con la participación de todas 

las personas implicadas y la relación del proyecto con el barrio”[1] 

Esta metodología se basa en el diálogo igualitario, el aprendizaje dialógico, esto 

significa que tiene la misma importancia lo que sugiera una persona universitaria que 

otra que sea analfabeta dentro del grupo. Todas las opiniones se escuchan por igual. Por 

lo tanto no se rigen de mecanismos de poder para imponer decisiones. Transformar el 

modelo de aprendizaje para que todas las personas tengan las mismas oportunidades, y 

trabajando en grupo y solidariamente los unos con los otros obtengan resultados que 

hasta el momento les habían sido imposibles de alcanzar. 

Los portavoces de esta escuela son dos asociaciones Ágora y Heura, veremos la primera 

ya que ha sido con la que se ha trabajado en la realización de este proyecto.  

 

Figura 1: centro cívico, en la quinta planta se sitúa la escuela para adultos 

 
 

1.2.2  Ágora 

Ágora nace en el contexto de la escuela de adultos de la Verneda, como instrumento de 

la participación y difusión cultural más allá de la educación reglada. Su ámbito de 

actuación es el barrio de la Verneda de Barcelona. 
Esta asociación cuenta con mil tres-cientos socios, y la condición para formar parte tan 

solo es la intención de querer formar parte. 

Esta asociación quiere llegar al máximo de personas posibles, por esa razón la gratuidad 

es uno de los principios básicos y fundamentales, ofreciendo así la gratuidad en la 

participación de actividades, talleres, salidas.... 

 

Desde Ágora se trabaja para conseguir: 

 Fomentar el desarrollo integral de todas las personas. 

 Favorecer la toma de conciencia crítica de todos y todas.  

 Potenciar la participación en las actividades para favorecer la incidencia en el 
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propio entorno (barrio, comunidad, trabajo,...) ya que a través de la participación 

comunitaria se incide  progresivamente en el proceso de transformación social.  

 Desarrollar los mecanismos de auto evaluación, de autoestima y de autodefensa 

personal frente a los aspectos de dominación.  

 Generar la participación de las personas participantes en la gestión y 

organización del propio proceso formativo a partir de una pedagogía activa y 

renovadora.  

 Conjugar la relación interpersonal con el aprendizaje.  

 Desarrollar la adquisición de técnicas, actitudes, capacidades y hábitos para un 

proceso continuado de formación y autoaprendizaje.  

 Fomentar el desarrollo de la capacidad de comunicarse.  

 Potenciar los conocimientos adquiridos de las personas adultas para su 

participación y colaboración en la formación de otras personas.  

 Potenciar el reconocimiento cultural, social y ideológico de los sectores 

oprimidos para incidir contra la desigualdad de todo tipo: social, cultural, sexual, 

etc... 

Siguiendo estas pautas es como hemos trabajado en todo el desarrollo del proyecto, 

organizando reuniones con todos los participantes, entre ellos las personas mayores que 

harán uso de la aplicación. Formando entre todos un grupo de debate donde todas las 

ideas fueron recogidas y analizadas para avanzar hacía un resultado satisfactorio para 

todos. [1] 

1.2.3  Grupo de Tecnologías Interactivas – GTI 

El Grupo de Tecnologías Interactivas, localizado en la Universidad Pompeu Fabra, 

centra su investigación en aspectos de la multimedia interactiva en Internet. Este grupo 

de investigación trabaja  en entornos cooperativos, portales web con inteligencia 

artificial, tele-enseñanza, Sistemas de Información Geográfica, juguetes 

computacionales educativos, videojuegos, efectos digitales con vídeo. Es por lo tanto, 
un equipo de investigación multidisciplinar que combina formaciones tecnológicas y 

humanísticas, con miembros de diversas y muy favorables experiencias profesionales en 

empresas reconocidas. [2] 

Como se ha citado una de las líneas de investigación es la tele-enseñanza y dentro de 

esta se investigan aspectos que tengan que ver con la accesibilidad de las nuevas 

tecnologías, como mejorar el diseño de interfaces de forma que se mejore la utilización 

de estas. El caso concreto que nos lleva a la realización de este proyecto, el diseño de 

interfaces destinado a las personas mayores, investigaciones que se realizan dentro del 

proyecto llamado “APADIS”. 

Mi participación dentro de este grupo ha sido la de realizar este proyecto destinado al 

aprendizaje de las personas mayores dentro del marco de investigación “APADIS” y la 

de colaborar dentro del proyecto “Opendock” en la construcción de material de e-

leaning. 

1.2.4 Proyecto APADIS 

La intención del proyecto APADIS es la de generar un entorno virtual de aprendizaje 

accesible para personas mayores. El aprendizaje será abierto y a distancia para la 
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educación formal y el tiempo libre de las personas mayores.  

El objetivo general de APADIS es generar un software válido que facilite a las personas 

mayores el acceso a la información multimedia y a las herramientas de comunicación 

presentes en la educación abierta y a distancia (ODL) tanto formal como del tiempo 

libre.  

Dos son las fases con las que este proyecto debe lograr sus objetivos: por un lado 

realizará una investigación para sistematizar los parámetros de la interacción persona-

ordenador adecuados a esta población. Por otro lado, se diseñará e implementará un 

software adaptado a estos parámetros. El proyecto une la teoría procedente de la 
investigación con la práctica cotidiana de las personas mayores gracias a la inclusión en 

el consorcio de todos los agentes implicados en el uso de las tecnologías. 

APADIS sigue la metodología comunicativa crítica a la que se han introducido técnicas 

específicas del diseño centrado en el usuario. Esta metodología es posible debido a la 

experiencia que presenta el consorcio del proyecto. [3] 

La coordinadora del proyecto es Lidia Puigvert Mallart, y colaboran en este proyecto las 

siguientes entidades:  

- Universidad Pompeu Fabra, grupo de investigación GTI.  

- Universidad de Barcelona, con su Centro Especial de Investigación en Teorías y 

prácticas superadoras de desigualdades – CREA. 

- Ágora. 

1.3 Motivaciones de este proyecto 

Este proyecto nace ante la visión del envejecimiento demográfico mundial y el brutal 

crecimiento de las nuevas tecnologías. Dado que nos encontramos en tal situación se 

deben encontrar medidas de unión que hagan posibles que tal cantidad de población 

pueda adaptarse a todos estos cambios. 

Las personas mayores con o sin discapacidades se encuentran entre los colectivos que 

más dificultades tienen en el acceso al conocimiento y a la información por diferentes 

razones. Entre las que se encontraría el alto índice de analfabetismo entre esta 

población, barreras intrínsecas vinculadas a los procesos de envejecimiento o, siendo 

este el objeto del proyecto, la existencia de entornos virtuales no accesibles. Son 

muchas las personas mayores que desean superar estos obstáculos y poder adquirir 
nuevos conocimientos que le permitan hacer uso de las nuevas tecnologías. 

 El objetivo general de este proyecto es el de analizar este marco. Dando a conocer la 

situación actual, y analizando cuales son las vías para unir aprendizaje, nuevas 

tecnologías y personas mayores. 

1.3.1  Trabajo práctico 

En la metodología de educación participativa en las TIC que se sigue en la Escuela de 

Adultos de La Verneda, las personas mayores trabajan con una gran cantidad de 

imágenes. Las imágenes suelen estar relacionadas con los proyectos que los 
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participantes realizan en los grupos de trabajo y otros cursos del Òmnia, desde parques 

naturales hasta botánica. Las imágenes, que se descargan desde la Web, son utilizadas 

para crear documentos MS Word o PowerPoint.  

Una vez que las imágenes se utilizan para crear estos documentos, se pierden. Para 

volver a trabajar con ellas, los participantes deben buscarlas otra vez en la Web. Sin 

embargo, este problema se podría solucionar utilizando repositorios colaborativos de 

imágenes. En vez de buscar en la Web, que es un proceso complicado para personas 

mayores, los participantes buscarían en un repositorio que ellos mismos han creado. 

Además, tendrían acceso a las imágenes que otros participantes han bajado de la Web.   

Como ejemplo práctico se elaborará una herramienta de comunicación dentro del 

campus vitrual AbeCampus de la escuela de la Verneda.Esta herramienta consiste en 

comunicar el campus virtual, con el servicio de gestión de fotografías Flickr. De forma 

que cada vez que un alumno de la escuela de adultos de la Verneda, suba una fotografía 

al campus, esta no se pierda y a la vez de ser guardada en la base de datos de la escuela, 

pueda publicarse directamente en la página de Flickr.  

Pensamos que la fotografía es un medio de comunicación muy útil para las personas 

mayores. Con las imágenes pueden explicar vivencias o comprender significados de 

palabras o descripciones. Poder guardar todo este material y acceder en cualquier 

momento les permite tener una verificación de que todo su trabajo no queda en el 

olvido. Este hecho les motiva a seguir utilizando esta herramienta, por lo tanto a seguir 

aprendiendo., que es el objetivo del proyecto. 

1.3.2  Objetivos 

De la introducción podemos deducir una serie de puntos que son necesarios estudiar en 

el ámbito de este proyecto, a continuación se citarán los puntos como objetivos que 

necesitaremos detallar a lo largo de este proyecto: 

o Estudio de la relación entre nuevas tecnologías y personas mayores: 

- Situación demográfica mundial de personas mayores de 60 años. 

- Las nuevas tecnologías en la sociedad de la información. 

- Diseño de software orientado a personas mayores de 60 años. 

- Comunicación y aprendizaje. 

- Herramientas de comunicación colaborativa. 

- Campus virtual de aprendizaje. 

- Flickr  

o E-learning y nuevas tecnologías: 

- Aprendizaje virtual 

- Especificaciones y estándares 
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- Unidades de aprendizaje 

o Realización práctica de una herramienta de aprendizaje colaborativo: 

- Realización del prototipo de la aplicación. 

- Feedback con los usuarios de la aplicación para realizar mejoras. 

Recogida de sugerencias. Fase de testeo y mejoras. 

- Rediseño del prototipo. 

o Documentación técnica de la herramienta realizada: 

- Campus virtual: AbeCampus. 

- Lenguaje de programación: php. 

- Base de datos: mySQL. 

- API de flickr: phpFlickr. 

- Pasos el correcto funcionamiento de la herramienta. 
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2. Planificación 

Una vez se tienen claros los objetivos bases del proyecto, es necesario realizar una 

planificación para su correcta elaboración. 

Hay que tener en cuenta que el proyecto se divide claramente en dos partes, la parte 

teórica y la parte práctica. La parte práctica es la que se debe trabajar continuamente 

dado que es necesario detallar un ciclo de vida a la que se ha de adaptar la herramienta 
implementada. No podemos por ello, caer en el error de olvidar la parte teórica, dado 

que esta es una parte muy importante y la que nos permitirá tener claros los conceptos y 

la situación del proyecto. También es donde se plasmarán  todos los conocimientos 

adquiridos y vivencias, a lo largo de todo el desarrollo del PFC. 

En este apartado se indicarán los periodos por los que ha ido pasando el proyecto hasta 

su entrega final. 

2.1 Entregas y previsiones iniciales 

El  proyecto nació sobre la idea clara de unir los tres conceptos que se han citado en la 

introducción: nuevas tecnologías, e-learning y personas mayores. Se eligieron estos 
temas dado que mí profesor de proyecto centra sus investigaciones en la accesibilidad 

web y técnicas de evaluación con personas de la tercera edad, y podría ayudarme a 

estudiar estos conceptos. A mi me interesaba poder realizar un proyecto relacionando 

con estos temas, ya que entraban en conjunción un tema social con uno tecnológico, 

además mi colaboración en el GTI se centra en temas de e-learning. 

Para poder llevar a cabo la parte técnica nos habían estado preparando a lo largo de toda 

la carrera, era la parte teórica y más social, la que suponía una novedad. Era necesario 

entonces, documentarse antes sobre los temas nombrados, que son la base sólida del 

proyecto.  

Fue mi profesor el que finalmente me propuso hacer una herramienta para el campus 

virtual de una escuela de adultos con el que el Grupo de Tecnologías Interactivas estaba 

colaborando dentro del proyecto APADIS. La idea me pareció muy buena, y me 

motivaba el hecho de saber que la herramienta finalmente seria usada aún después de la 

entrega del proyecto. 

El trabajo debería seguir una planificación como la siguiente: 

 Estudio inicial y primeros contactos: hasta finales de febrero. 

 Primera y segunda fase del prototipo de la herramienta: hasta mediados de 

Mayo. 

 Realización de la parte teórica del proyecto: finales de Mayo. 

 Rediseño, prototipo final: mediados de Mayo – principios de Junio. 

 Conclusiones: principios de Junio.
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2.2 Gráfico de planificación del PFC 

 

Figura 1: Planificación PFC 
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2.2.1  Estudio inicial y primeros contactos 

Esta fase comenzó pensando los conceptos que podría tratar el proyecto. Quedaba claro 

que se quería trabajar sobre los conceptos citados (nuevas tecnologías, e-learning, y 

personas mayores). 

Para ello era necesario documentarse sobre estos temas, y entender la problemática del 

diseño de software orientado a personas mayores. 

Como el GTI, con  mi profesor de proyecto, colaboraba con la asociación Ágora en la 

escuela de adultos de la Verneda dentro del proyecto APADIS, me propuso hacer una 

herramienta para el campus virtual de esta escuela. 

Así fue como comenzaron los primeros contactos con Ágora. Era necesario conocer la 

metodología que ellos utilizaban en la escuela, para saber que tipo de usuarios eran los 

que iban a hacer uso de la herramienta. De modo que se realizó una reunió, el día 15 de 

Enero del 2007, con una colaboradora de la escuela y de Ágora dispuesta a ayudarnos 

en todo lo que necesitáramos. Nos mostró la escuela, y nos documentó acerca del 

trabajo que se llevaba a cabo allí. 

A partir de ese momento, era necesario seguir manteniendo el contacto, ya que el 

proyecto iba a estar destinado a esta escuela y su guía y conocimientos sobre 

aprendizaje eran indispensables. En la reunión se vio que era necesario llevar a cabo un 

análisis sobre el campus virtual que utilizan allí, de modo que los proyectistas lo 

presentáramos en la siguiente reunión, se puede encontrar en los anexos, Annexo: 

Primer anàlisis técnico del AbeCampus. 

En la Primera comisión Mixta del día 8 de Febrero del 2007, se presentó este análisis y 

la propuesta de mejora para el campus virtual 

2.2.2  Primera y segunda fase del prototipo de la herramienta 

En una primera comisión mixta se propuso a los participantes, Ágora, los alumnos, el 

Crea, realizar un gestor de imágenes para el AbeCampus que a su vez conectara con 

Flickr. Su filosofía fue que entre todos,  alumnos del centro, pedagogos y proyectista, 

debíamos reunirnos cada cierto tiempo para pensar la evolución de esta herramienta 

dentro de su campus virtual. Una vez se realizó la comisión mixta del 8 de Febrero con 

éxito, se recogieron las propuestas de todas las personas.  

Comenzaba el proceso de diseño e implementación del primer prototipo de la 

herramienta. Esto era totalmente necesario, para que los alumnos pudieran tener un 

modelo visual de lo que les estábamos proponiendo. Al tener el prototipo realizado, éste 

podría someterse a pruebas de evaluación en las que participarían los usuarios y así 

poder rediseñarlo hasta obtener un diseño final. 

El trabajo consistía en ver todas las opciones de implementación que podíamos utilizar. 

Debía documentarme sobre las diferentes API‟s  y herramientas que Flickr ofrecía. 

Finalmente se eligió un conjunto de librerías escritas en el lenguaje PhP, ya que era el 

mismo lenguaje que utiliza el AbeCampus. El diseño de la herramienta era lo que se 

tenía más claro, iba a seguir las líneas gráficas del AbeCampus, debido a que una vez 
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que el prototipo se diese por válido, se acabaría integrando dentro de él. 

El primer prototipo debía  conectarse a Flickr y enviar allí la imagen que el usuario 

seleccionase si así lo deseaba el usuario. La imagen siempre se guardaría en la Base de 

Datos del AbeCampus., y gracias a que todas las imágenes se guardaban, se pensó en 

hacer una galería de imágenes dentro del campus. De esta forma, tanto los usuarios que 

supieran entrar a Flickr, como los que no, podrían visualizar todas sus y las de sus 

compañeros y volver a utilizarlas si quisieran. 

 Se realizó  un workshop el día 20 de Abril del 2007, donde nos volvimos a encontrar 

las entidades y los participantes del proyecto APADIS. Fue entonces cuando los 
participantes tuvieron el primer contacto con el prototipo. Este contacto era necesario 

para que se familiarizaran con la herramienta y para poder acabar de rediseñar opciones, 

antes de realizar las pruebas de evaluación. 

Uno de los rediseños que se efectúo antes de las pruebas de evaluación, fue la 

catalogación de las imágenes según los diferentes grupos de la escuela. Así un grupo 

como el de “Parques Naturales”, podía visualizar tan solo su galería de imágenes si así 

lo seleccionaba. 

También se añadieron páginas de ayuda al usuario, para aquellos que pudieran sentirse 
perdidos al utilizar la herramienta. 

Ahora debíamos esperar a obtener nuevos resultados de las pruebas de evaluación. 

2.2.3  Realización de la parte teórica del proyecto 

Una vez realizada la fase inicial del proyecto y mientras se estaba trabajando en las 

fases de prototipo y herramienta final, era necesario ir trabajando sobre los conceptos en 

los que se contextualizaba el proyecto. 

Trabajar los temas teóricos mientras se realizaba la parte práctica, ayudaba a entender la 

necesidad del proyecto y la motivación a la hora de implementar software orientado al 

aprendizaje de las personas mayores. 

Era necesario documentarse acerca de los tres temas clave del proyecto: nuevas 

tecnologías, aprendizaje y personas mayores. Pero además de toda la documentación 

leía, fue muy útil el contacto que mantenido con todos los participantes del proyecto 

APADIS. No disponíamos tan sólo de documentación teórica, sino también de 

experiencias que nos ayudaban a entender mejor la situación. 

Todo este conjunto de información y vivencias, son las que se intentan explicar a lo 

largo de la memoria para entender  el contexto de las personas mayores dentro de la 

Sociedad de la Información y las técnicas que se pueden utilizar para mejorar la 

situación en la que la gran mayoría se encuentra. 

2.2.4 Rediseño, prototipo final 

Esta etapa comenzaba evaluando el prototipo que se había realizado hasta el momento. 

Gracias a la ayuda de la escuela de la Verneda, de los participantes y de mi profesor de 

proyecto, se obtuvo un grupo de usuarios con el que poder llevar a cabo las pruebas. 
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Así el día 21 de Mayo del 2007 se pudieron llevar a cabo las pruebas de usabilidad con 

dos grupos de estudiantes de la escuela. 

Las pruebas consistían en mostrar el prototipo realizado hasta el momento. Así se podía 

recoger información  de los problemas y sugerencias que los participantes encontraban 

al utilizarlo, y así poder rediseñarlo para que se adaptase mejor a los usuarios finales. 

Esta etapa consistió entonces en la finalización del prototipo y en detallar las posibles 

futuras acciones que se deberían llevar a cabo una vez se integrase en el campus virtual 

AbeCampus.  

 

2.2.5 Conclusiones y revisión del PFC 

Una vez finalizadas todas las etapas anteriores, se debía revisar el proyecto y analizar 

cuales eran las ideas principales y las conclusiones que se podían extraer de éste.  

Las conclusiones eran imprescindibles para entender el porqué de todos los pasos y 

decisiones que se habían ido realizando a lo largo de la elaboración del proyecto. Así al 

saber hasta donde habíamos llegado, podíamos señalar como debía continuar la 

integración de este prototipo dentro del proyecto APADIS.  

Una vez finalizadas las conclusiones, se revisaron todos los contenidos con mi tutor de 

PFC, así solo faltaría ya preparar la presentación oral del proyecto para darlo por 

concluido. 
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3. Personas mayores y nuevas tecnologías 

Este capítulo sirve para entender la necesidad del desarrollo de software orientado a 

personas mayores de 60 años. Es necesario conocer la situación actual para darse cuenta 

de la problemática alrededor de este tema.  

La explicación de los tres pilares que sostienen el proyecto: nuevas tecnologías, 

 E-learning y personas mayores. Se hace entonces fundamental para comprender la 

clave de éste. 

 

A continuación nos centraremos en analizar la situación entre las personas mayores y 

las nuevas tecnologías, respaldado por documentos actuales e investigaciones 
relacionadas con estos conceptos. 

 

3.1 La Organización de las Naciones Unidas ( ONU ) 

Dentro de la organización de las naciones unidas, conocida por las siglas ONU, se 

encuentra el departamento que se centra en los estudios sobre “Población y desarrollo”. 

Los asuntos de población y desarrollo dependen de distintos órganos 

intergubernamentales, cuya labor se ve apoyada por la Secretaría de las Naciones 

Unidas y los diversos organismos, programas y fondos afiliados a ella. Dentro de las 

Naciones Unidas, el trabajo relativo a temas de población se revisa mediante un sistema 

de tres fases, que comprende la Asamblea General, el Consejo Económico y Social y la 

Comisión de Población y Desarrollo. 

Gracias a los estudios realizados sobre demográfia mundial y desarrollo de la población, 

por esta organización podemos entender la situación actual delante del envejecimiento 

de la sociedad. [4] 

 

3.1.1  Envejecimiento de la población mundial, revisión de la ONU año 2006 

En este apartado se realizará un resumen del documento “World Population Prospects: 

The 2006 Revision”. 
 

Dicho documento pone en alerta el envejecimiento que esta sufriendo la población 

actual mundial. Se ha pasado de una transición donde había un alto grado de mortalidad 

y fertilidad, al  totalmente opuesto donde nos encontramos en la situación de baja 

mortalidad y baja tasa de fertilidad. 

Si estas reducciones de fertilidad y mortalidad continuan, refuerzan el proceso de 

envejecimiento,  ya que la baja tasa de fertilidad no conduce tan solos a menos 

nacimientos, sino a la larga a la de menos gente joven y adulta en edad de trabajo. 

Además el aumento de longevidad accelera el crecimiento de la proporción de más 

personas mayores que los de gente joven y adultos. 

 Ha nivel mundial hay diversidad en cuento a transición demográfica. Pero si nos 

centramos en los países desarrollados, son estos los que están alcanzando lo que se 

nombra “la tercera etapa”, esto significa que muchos tienen poblaciones que se 

encuentran entre la edad media más vieja del mundo. En Europa concretamente, menos 

tres países (Albania, Irlanda y la república de Moldova) tienen actualmente una edad 

media mayor de 34 años y 12 países mayores de 40 años. (Estos datos se reflejarán en la 

figura 1). Japón es el país que tiene la población más envejecida del mundo, con una 

edad media de 43 años en 2005. 

Antes del 2050 se espera que todos los países desarrollados tengan edades medias 

mayores de los 40 años, según la variante media utilizada por la ONU (reflejada en la 
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figura 2), Japón será el país que se proyecte para ser la población más vieja del mundo, 

teniendo una media de 55 años. 
 

 

En Asia, el Caribe y America latina se encuentran en la llamada “seguna etada”, donde 

la población de la edad de trabajo se encuentra entre los 15 a 59 años. Antes del 2050, 

se espera que en 23 países de Asia incluyendo China, la edad media sea sobre los 40 

años. En America latina y el Caribe se espera que en el 2050 la edad media crezca en 12 

años en 32 de los 37 países, y antes del 2050 se espera que 21 países tengan también 

una media mayor de 40 años incluyendo Brasil y Mejico. 

 

En cambio la mayoría de países de Africa están aún en la “primera etapa” o entrando 

justo en la segunda, y sus poblaciones son aún jovenes. 
 

Figura 1: Edad media en 2005, variante media (años) 

 
 

Fuente: United Nations, Department of Economic and Social Affairs, Population Division: World 

Population Prospects DEMOBASE extract. 2007. 
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Figura 2: Edad media en 2050, variante media ( años ) 

Fuente: United Nations, Department of Economic and Social Affairs, Population Division: World 

Population Prospects DEMOBASE extract. 2007. 

 

El siguiente cuadro nos muestra la edad media según areas mundiales que se consideran 

importantes, con estos datos númericos nos damos cuenta del envejecimiento en 100 
años que sufrirá la mayor parte de la población mundial. 

 

 

Cuadro 1: Mediana de edad mundial, 1950, 1975, 2005 y 2050 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
Fuente: United Nations, Department of Economic and Social Affairs, Population Division:  World 

Population Prospects: The 2006 Revision. Highlights. New York: United Nations. 

 

Centrándonos en Europa, podemos ver la evolución de estas medias de edad, en la  

Figura 3. La cual ilustra como el número de personas de 60 años o más, ha sobrepasado 

el número de los niños (personas menores de 15 años).  
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Figura 3: Evolución de la población de Europa por amplios grupos de la misma edad 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: United Nations, Department of Economic and Social Affairs, Population Division:  World 

Population Prospects: The 2006 Revision. Highlights. New York: United Nations. 

 

El documento refleja como aumentará progresivamente el envejecimiento mundial. 

Ligado, como las cifras indican, al bajo índice de natalidad sobretodo en los países más 

desarrollados.  

Es entonces cuando debemos plantear que esto conllevará a cambios en el futuro, como 

posiblemente que la edad de jubilación se retrase, y debamos encontrar soluciones de 

adaptabilidad en los trabajos para personas mayores. 

Este sector de población mayor de 60 años, es el que nos preocupa y en que nos 

centraremos a lo largo de este proyecto. [5] 

3.2 El IMSERSO 

En España el IMSERSO, Instituto de Mayores y Servicios Sociales, bajo el Ministerio 

de trabajo y asuntos sociales, es la entidad gubernamental de servicios sociales 

dedicados al sector de población que nos atañe. [6] 

Desde esta entidad podemos conocer como es la situación de las personas mayores de 

60 años en España, saber como ha aumentado el envejecimiento, y analizar mediante las 

estadísticas y la documentación que este instituto nos proporciona, cual es la situación 

de las personas mayores en la Sociedad de la Información. 

 

3.2.1 Informe 2004  

En el año 2004 este Instituto publicó un informe sobre las personas mayores, llamado 

“Informe 2004” dividido en 2 tomos.  
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En este informe se ofrecen datos interesantes para este proyecto como: indicadores 

demográficos, actividades y uso del tiempo de nuestros mayores, nuevas tecnologías y 

turismo… Acompañados de estadísticas que nos ayudarán a comprender mejor la 

situación. 

 

3.2.2 Situación de las personas mayores en España según el ―Informe 2004‖ 

En este apartado se realizará un resumen de algunos de los puntos del documento:  

Se informa que España tiene más personas de la 3era edad que niños de 0-14 años, 

concretamente tiene 1.233.141 de personas más. En el 2040 está proporción significará 

que por cada niño menor de 15 años, podremos encontrar dos personas de edad. Se 

puede observar en la siguiente tabla la evolución demográfica desde el año 1900 hasta el 

2050 de las personas mayores de 65 años comparándolo con el total de población 

española. Como se observa en la tabla, del 1900 al 2050 habrá aumentado en 

15.427.085 personas la cantidad de personas mayores de 65 años. Esto significa que la 

proporción será aproximadamente 6 veces mayor que la del año 1900. Muy parecido 

aunque de forma menos ocurre con la población mayor de 75 años y 80. 

 

Tabla 1: Evolución de la población mayor, 1900-2050 

 

Nota: Todas las tablas y gráficos de este Informe 2004 hacen referencia a España salvo que se especifique lo 

contrario. * De 1900 a 2003 los datos son reales; de 2010 a 2050 se trata de proyecciones; desde 1970, población 

de derecho. 

Fuente: INE: INEBASE: Cifras de población. Población según sexo y edad desde 1900 hasta 1991. INE, 2004. 

2003: INE: INEBASE: Revisión del Padrón Municipal de Habitantes a 1 de enero de 2003. INE, 2004. 

INE:INEBASE: Proyecciones de la población calculadas a partir del Censo de Población de 2001. INE,2004. 

A continuación, como veremos en la siguiente tabla, la edad media española en el 2003 

se situaba en los 37 años. En el año 2050 la mitad de la población se situará por encima 

de los 47 años aproximadamente. Confirmándose que en España habrá más cantidad de 

personas mayores que jóvenes. 
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Tabla 2: Edad mediana, España 1900-2050 

 

 
Fuente: INE: INEBASE: Cifras de población. Población según sexo y edad desde 1900 hasta 1991. INE, 2004. 

2003: INE: INEBASE: Revisión del Padrón Municipal de Habitantes a 1 de enero de 2003. INE, 2004. 

INE:INEBASE: Proyecciones de la población calculadas a partir del Censo de Población de 2001. INE, 2004. 

 

 

Las llamadas pirámides, reflejan la estructura por edades y sexo de una población, en 

este caso de la española en el 2003. En el 2003 se destacó el hecho de la recuperación 

de la natalidad, que venía dado seguramente por el nacimiento de hijos de inmigrantes, 

que tienen tasas de fecundidad más elevadas que los españoles. 

Se alerta que en un futuro esta pirámide puede variar debido a la acentuación del 

envejecimiento y el desequilibrio entre los grupos de edad. “Por cada 100 personas en 

edad de trabajar (16-64 años) había 16 de 65 y más años hace tres décadas; 

actualmente son 25 personas de edad; pero en 2050 se habrán duplicado hasta 56. Los 

octogenarios, que ahora son uno de cada cuatro mayores, serán ya el 36% de todos los 

mayores.”[7] 

Se explica que en el 2020 las personas que nacieron en el llamado “Baby Boom”, 

tendrán edad de jubilación, será entonces cuando la pirámide comience a cambiar por 

completo, sea un pilar o incluso una pirámide invertida, y esto derive en consecuencias 

sociales. 

A continuación veremos la evolución de estas pirámides desde el 2003, 2020 y 2050. 
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Gráfico 1: Población según sexo y edad, 2003, 2020 y 2050 

 

 

 
Nota: Posición de la generación del baby-boom.  

Fuente: INE: INEBASE: Proyecciones de la Población de España a partir del Censo de Población de 2001. INE, 

2004. 2003: INE: INEBASE: Revisión del Padrón Municipal de Habitantes a 1 de enero de 2003. INE, 2004 
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3.2.3 Nivel de formación y actividades de las personas mayores según el ―Informe 

2004‖ 

Conocer el nivel de formación de las personas mayores, y las actividades que estos realizan 

normalmente nos ayuda a conocer la situación de estas personas en relación a las nuevas 

tecnologías. 

Las actividades que nuestros mayores deciden realizar generalmente son una consecuencia del 

nivel formativo que estos han alcanzado. 

Según el “Informe 2004”, “El nivel de instrucción de las personas mayores sigue 

siendo inferior al del término medio de la población española. El 8,2% de los varones 

tiene estudios superiores y el 12,7% estudios secundarios; las proporciones 

equivalentes en las mujeres son el 3,0% y el 8,7%, respectivamente. Las diferencias en 

estudios superiores se mantienen entre los 45 y los 64 años, por debajo de los 40 años 

la situación se invierte y las proporciones de mujeres con estudios superiores superan a 

las de los hombres. El analfabetismo o un nivel educativo muy escaso pueden 

convertirse en un obstáculo para el desarrollo de ciertas actividades, sin una formación 

básica, algunos productos culturales simplemente son inalcanzables.”[7] 

Pero tal y como explica el informe, el no tener cierto nivel de formación acreditado no 

significa necesariamente que estas personas no estén a tiempo de poder superar estos 

obstáculos y alcanzar nuevas metas. Un ejemplo son todas las personas mayores que 

acuden a centros como el de la Escuela de la Verneda, y se inician en grupos de lectura, 

de escritura, de informática básica… paso a paso van subiendo escalones en el proceso 

del aprendizaje. 

Además este nivel de instrucción inferior, al que se refiere el Informe 2004, aumentará a 

lo largo de los años y las personas tendrán niveles de formación más altos al llegar a la 

edad de 60 años. Aún así los problemas de salud son independientes del nivel formativo 

que las personas tengan y estos se tendrán que seguir teniendo en cuenta en el momento 

de diseñar nuevas tecnologías que sean usables por este sector de la población. 

 

Gráfico 2: Nivel de formación alcanzado por los mayores según sexo,  

Tercer trimestre 2004 

 
Fuente: INE.INEBASE, Encuesta de Población Activa,Tercer Trimestre 2004. INE 2004. 
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En lo que se refiere a actividades, centrándonos en las relacionadas con el uso de las 

nuevas tecnologías, éste informe en relación a informes pasados, incluyó por primera 

vez datos estadísticos pertenecientes a la Encuesta de Tecnologías de la Información en 

los Hogares. Según esta fuente,  “el uso de las nuevas tecnologías de la información 

no está muy difundido entre los mayores, apenas el 3,6% de los mayores había utilizado 

un ordenador en el curso del trimestre anterior a la aplicación del cuestionario, en 

términos absolutos, según, la propia encuesta serían unos 264.000 usuarios mayores, 

de ellos unos 53.000 superan los 75 años de edad. El uso que realizan los mayores 

presenta algunas diferencias con respecto al de los más jóvenes: lógicamente, son 

menos los mayores que utilizan el ordenador en un centro de trabajo, aproximadamente 

uno de cada cuatro usuarios lo utiliza en ese ámbito, y muchos más los que lo utilizan 

en su vivienda (unos ocho de cada diez)… Los mayores utilizan, sobre todo, 

procesadores de textos, bases de datos y programas de tratamiento y reproducción de 

imagen y sonido… El uso de Internet también está menos difundido entre los mayores, 

el 2,3% de las personas de 65 o más años había utilizado la red en el trimestre de 

referencia de la encuesta… La mayoría de ellos lo usan desde su vivienda, es decir, que 

disponen de acceso en su propio domicilio. Los servicios más utilizados por los 

mayores en sus conexiones a Internet son la búsqueda de información sobre bienes y 

servicios y el correo electrónico, también es notable el uso que realizan en sus 

relaciones con la Administración, sobre todo para obtener formularios oficiales, y 

también para el seguimiento de medios de comunicación.” [7] 

 

 

Estos datos se reflejan en los gráficos a continuación: 

 

Gráfico 3: Contenidos de formación que suscitan el interés de los mayores según 

sexo, 2004 

 
Fuente: Observatorio de Mayores-IMSERSO, Encuesta sobre Condiciones de Vida de los Mayores, julio 2004. 
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Tabla 3: Indicadores de uso de ordenadores en los últimos tres meses: Población e 

todas las edades y mayores por grupos de edad, 2003 

 
Fuente: INE. INEBASE, Encuesta de Tecnologías de la Información en los hogares,2003. INE 2004. 

 

Gráfico 4: Mayores y personas de todas las edades que han utilizado el ordenador, 

Internet, han realizado cursos de Informática o han comprado a través de Internet, 

2003 

 
Fuente: INE. INEBASE, Encuesta de Tecnologías de la Información en los hogares,2003. INE 2004. 
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Otros datos más actualizados referentes al uso de Internet por las personas mayores son 

los analizados por el Observatorio de las Telecomunicaciones y de la Sociedad de la 

Información en el informe “Magnitudes sociodemográficas de Internet” del marzo de 

2006. 

Estos datos están basados según el perfil sociodemográfico característico de los 

españoles que se conectan a Internet (atendiendo a las variables sexo, edad, situación 

laboral, estudios terminados y tamaño de hábitat). 

 

Gráfico 5: Porcentaje de Internautas según edad, 2005 

 

 
Fuente: “Encuesta sobre Equipamiento y Uso de Tecnologías de Información y Comunicación en los Hogares” (TIC-

H 2005) del Instituto Nacional de Estadística y han sido procesados por el Área de Ciudadanos y Hogares del 

Observatorio de Red.es 

 

 

Tal y como se comenta en el gráfico de este documento “Claramente se puede ver que 

cuanto mayor es la edad de la población, menor es el porcentaje de internautas, es 

decir, menor es la probabilidad de haber utilizado Internet alguna vez…Desde otro 

punto de vista se observa que la población internauta es significativamente más joven 

que la población total. Esto es, mientras que más del 80% de los usuarios de Internet 

tiene menos de 45 años, este porcentaje es del 53,2% en la población total.”[8] 

 

Los datos estadísticos que hemos ido observando a lo largo de este apartado, nos 

reflejan lo importante que es mejorar la relación entre personas mayores y nuevas 

tecnologías. Ya que mientras las nuevas tecnologías siguen evolucionando y 

expandiéndose, el envejecimiento de España aumenta pero no lo hace el uso de estás 

tecnologías por este sector, no se les ha involucrado en la Sociedad de la Información. 
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3.3 Resumen: Algunos aspectos relevantes sobre las personas mayores 
en la Sociedad de la Información 

Nos encontramos en una sociedad, la llamada sociedad de la información, en la que 
cada vez más predominan las nuevas tecnologías. Ya no solo en ámbitos laborales, sino 

también en los hogares y en las administraciones públicas. 

Esta creciente evolución por lo tanto provoca cambios en la sociedad. 

Pero estos cambios pueden ser acogidos de diferente forma según la edad del individuo. 

Los niños y los jóvenes van adquiriendo estos cambios como nuevos conocimientos que 

se les presentan en el día a día, ya sea en el colegio o en la universidad. Se adaptan a 

estos cambios con rapidez ya que están en pleno proceso de aprendizaje. 

Los adultos de mediana edad que tienen empleos donde se hace uso de nuevas 

tecnologías, aunque con más dificultad, acaban también adaptándose a estas. 

Pero, ¿y las personas mayores? 

No nos podemos olvidar de este sector, tan importante, y como hemos comprobado cada 

vez más amplio de posibles usuarios. 

El acceso a las nuevas tecnologías, y centrándonos en el uso de software, para las 

personas mayores es en la mayoría de los casos es: dificultoso, tedioso y lleno de 

obstáculos.  

Esto es debido a que en muchos casos no se tienen en cuenta aspectos tan importantes 

como: la falta de vista, problemas de psicomotricidad, falta de memoria… problemas de 

salud que con el avance de la edad son más comunes. 

Si las personas mayores se encuentran con estos obstáculos, pierden el interés por 

intentar aprender estos nuevos conocimientos, se les esta alejando por lo tanto de este 

proceso de comunicación y conocimiento al que todos tenemos derecho de acceder.  

Al alejarlos de estas posibilidades se les están poniendo límites que hasta ahora no 

tenían, como poder seguir trabajando, acceder a documentos de las administraciones 

públicas o simplemente por ejemplo: de poder hacer uso de aparatos que midan la 

tensión arterial. 

Conociendo los datos de aumento del envejecimiento global, es necesario que se tomen 
medidas a tiempo para poder desarrollar software adaptable a estas edades. 

Dado que en el 2050 la población mayor de 60 años habrá aumentado 

considerablemente, es muy lógico que la edad de jubilación sea cada vez más tardía. 

Si hablamos que personas mayores de 60 años podrán continuar en el mundo laboral, 

los programas utilizados entonces deberán replantearse el diseño de interfaces y la 

usabilidad de forma que sean fácilmente utilizadas por este tipo de usuarios. 

Uno de los objetivos como país sería conseguir que las estadísticas mostradas en el 

apartado anterior, sobre el uso de los ordenadores y Internet en personas mayores de 65 

años, aumente considerablemente. 

Ya que de lo contrario, cuando aumente la media de edad de la población en el año 

2050 según las previsiones, se daría el caso en que también aumentaría la proporción de 

gente que no haría uso de las nuevas tecnologías, y esto precisamente no sería una 

Sociedad de la Información.  

La verdadera evolución de las nuevas tecnologías llegará cuando estas puedan ser 

usadas por igual por diferentes rangos de edad de la población, será entonces cuando 

podamos hablar verdaderamente de una Sociedad de la Información, y no de un grupo 

de población que sabe utilizar las nuevas tecnologías. 
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4. Algunos aspectos generales de interacción persona-
ordenador y  personas mayores 

La interacción que una persona lleva a cabo utilizando un sistema de ordenador, está 

contextualizada dentro de un proceso comunicativo. 

La  interfaz del sistema es el puente que nos permitirá iniciar el diálogo entre persona-

ordenador. Al diseñarla es cuando se debe tener en cuenta este diálogo, ya que debe ser 

comprensible por la persona, por lo tanto debemos vigilar el lenguaje que utilizaremos 

en el proceso de diseño. Sobretodo cuando trabajamos con personas mayores ya que 

estas interaccionan de un modo diferente a otros usuarios. 

Al referirnos a “lenguaje”, no hablamos solo de texto, sino de todos los elementos 

usados en el diseño que ayuden a comunicar un mensaje al usuario. 

En este capítulo se explicará la importancia de la comunicación para que el usuario 

interactúe debidamente con el ordenador y pueda exteriorizar sus conocimientos. 

 

4.1 El diseño de la IPO (Interacción Persona – Ordenador) 

Interacción Persona-Ordenador (IPO): Disciplina relacionada con el diseño, 

implementación y evaluación de sistemas informáticos interactivos para uso de seres 

humanos y con el estudio de los fenómenos más importantes con los que está 

relacionado. [9] 

Para conseguir que el diálogo entre persona-ordenador tenga éxito debemos aplicar un 

diseño de la interacción centrado en el usuario. Esto significa que deberemos realizar 

una secuencia de etapas y pasos, en el que el usuario jugará un papel fundamental. Será 

la propia persona que utilizará finalmente el sistema, la que nos proporcionará la 

información necesaria para evaluar la calidad de nuestro diseño. Nos interesará conocer 

puntos como: el tiempo de aprendizaje necesario, los errores que encuentran al 

interactuar, las sugerencias subjetivas, la velocidad de utilización… 

Este proceso de diseño será iterativo, de manera que se rediseñará la interfaz 

continuamente hasta llegar a un sistema final con la ayuda de toda la información 

recogida a lo largo de las etapas. 

En el diseño centrado en el usuario, los usuarios finales son una pieza fundamental del 

equipo, por lo tanto la comunicación con ellos es vital. Con toda la información 

recogida más nuestros conocimientos de informática podremos diseñar e implementar 

un sistema de mayor calidad comunicativa.  

 

4.1.1 Interfaz de usuario 

Al utilizar una herramienta siempre hay “algo” que permite que podamos hacer uso de 

los servicios que nos proporciona, que nos permite interactuar con el sistema y 

comenzar de esta forma un diálogo. Cuando usamos un ordenador,  este “algo” es el 

límite que permite ver la cara visible de los sistemas. 

Un 48%  del código de la aplicación está dedicado al desarrollo de la interfaz. [10] 

Esta permite iniciar una interacción física y cognitiva entre persona-ordenador que 

produce un diálogo. En este diálogo se le proporciona el control al usuario, que será el 

que decida que acciones llevará a cabo, con que frecuencia, velocidad, en que 

secuencia... Estas acciones estarán dentro de un contexto y tendremos que analizarlas a 
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la hora del diseño de la interfaz y su desarrollo. Así es como comienza la experiencia 

del usuario de interacción y comunicación con el sistema. 

Esta fase es muy importante ya que el usuario al iniciar una interacción con la interfaz 

de un programa, si esta está mal diseñada puede encontrarse desorientado y desbordado 

cognitivamente. Esto es debido a la cantidad de información que se le muestra y al nivel 

de concentración que se le somete en el proceso. Por esa razón es tan importante la fase 

de diseño y las diferentes etapas de usabilidad de esta, ya que nos permitirán recoger la 

información necesaria acerca de los problemas que tiene el usuario con la interfaz y 

resolverlos para el diseño final. De esta forma evitaremos que el usuario se sienta 

desorientado o desbordado y opte por abandonar la aplicación. 

Las interfaces y su lenguaje asociado, juegan un papel muy importante en la elaboración 

de un programa informático, debido a la cantidad de usuarios diferentes, lenguajes, 

aplicaciones y la velocidad con la que todos estos factores cambian. 

 

4.2 La importancia del lenguaje utilizado 

Como ya se ha citado, elegir un lenguaje correcto para diseñar nuestra interfaz hará 

posible que el diálogo entre persona-ordenador tenga éxito. 

Tenemos a nuestra disposición una gran diversidad de lenguajes que utilizamos en el día 

a día y que nos pueden ser útiles en nuestra fase de diseño: visuales, orales, escritos, 

gestuales, acústicos... 

Podemos observar que la mayoría de ellos pueden ser utilizados para poder realizar una 

interfaz, nuestro objetivo entonces será trabajar con estos códigos y ver cual es su mejor 

combinación. 

Todo lenguaje tiene ciertas características deseables para su correcta comprensión. Es 

importante determinar cuando un lenguaje es eficiente, para esto existen determinados 

criterios o características que nos ayudan, no existen lenguajes buenos o malos sino 

apropiados e inapropiados para una determinada situación o problema. 

Debemos por lo tanto escoger adecuadamente los diferentes lenguajes que vamos a 

utilizar para que el usuario no se sienta perdido al interactuar con el ordenador. 

 

A continuación se citarán algunos de los puntos considerados más importantes a la hora 

de elegir un lenguaje u otro: 

 

 Eficiencia: Que un lenguaje sea eficiente significa que con él, somos capaces de 

alcanzar los objetivos y metas deseados con el mínimo tiempo y recursos 

disponibles. 

 Completitud: Significará que nuestro lenguaje no es ambiguo y que por lo tanto 

no puede llevar a la duda con facilidad. 

 Reglas sintácticas naturales: Es deseable contar con un número mínimo de 

conceptos distintos cuyas reglas de combinación sean tan sencillas y regulares 

como sea posible. 

 Consistencia: nociones similares deberían verse y comportarse de la misma 

manera. Las cosas deben tener el significado esperado. Por ejemplo, si aprietas 
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un botón este haga una acción, que las palabras claves tengan un uso relacionado 

con lo que significan... 

 Extensibilidad: significa que el lenguaje puede ser extendido en formas útiles. 

 Re-alimentación en los diálogos: La realimentación aumenta la posibilidad de 

aprender el contenido relevante. Proporciona la oportunidad de responder, de 

mantener un diálogo. 

 Tolerancia a los errores: proporcionará confiabilidad a la persona que haga uso 

de ese lenguaje. 

 

Estas características nos permitirán evaluar el lenguaje que vayamos a utilizar, 

considerándolas conseguiremos mejorar en el diseño centrado en el usuario. [11] 
 

4.3 Estilos de diálogo persona-ordenador  

Existen ciertos estilos que nos ayudan a la hora de establecer cual serán las 

características que queremos para la creación del diálogo entre persona-ordenador. 

Existen tres estilos considerados como principales: wysiwyg, manipulación directa y 

estilo icónico. Además de estos existen otros como: lenguaje natural, cuadros de 

pregunta-respuesta, menús... 

Es necesario ver las características que estos plantean, ya que coger características de 

cada uno de ellos nos servirá de guía a la hora de establecer los elementos de nuestra 

interfaz. 

 

 WYSIWYG- What you see is what you get 

Es el ejemplo típico de un editor de texto, interactúas y ves por la pantalla lo que 

estás introduciendo. Sería el ejemplo que se usa en los formularios, donde lo que 

el usuario introduce es la información que se manda. 

 

 Manipulación directa 

Son objetos virtuales que se manipulan directamente, se asocian con una idea de 

realidad.  

 

 Icónico 

Representación por iconos. Sirve para reconocer, recordar, crea un dinamismo 

que re-alimenta al usuario. Se deben vigilar los problemas de identificación y 

culturales a la hora de utilizar un icono, ya que pueden confundir al usuario. 

 

 

Los otros estilos los explicaremos más detalladamente como técnicas de diálogo. Nos 

centraremos en aquellos que se han usado en el diseño de la aplicación para el campus 

virtual. [11] 
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4.3.1 Técnicas de diálogo 

Estas técnicas nos permiten crear una organización relevante para el objetivo del usuario 

en aspectos de comprensión, conveniencia, facilidad para aprender y recordar. 

Como observaremos son técnicas comúnmente usadas a la hora de diseñar interfaces, 

por esa razón su uso facilita que el usuario pueda familiarizarse rápidamente. Un 

usuario con conocimientos básicos acerca de interfaces no tendrá problemas cuando 

vaya a utilizar estas técnicas de diálogo. [11] 

 

A continuación se citarán las técnicas utilizadas en la realización de la herramienta 

creada para el proyecto: 

 

o Formularios 

Son utilizados cuando nos hace falta rellenar varios campos con datos. En la 

aplicación creada se puede apreciar el formulario que debe cumplimentar el 

usuario para guardar una foto en la Base de datos y publicarla en Flickr si así lo 

desea. 

 

Se deben tener en cuenta unas guías de diseño, para su comprensión: 

 

 Título significativo 

 Instrucciones comprensibles 

 Agrupamiento y ordenación lógicas 

 Adecuación visual 

 Etiquetas familiares siempre que sea posible 

 Terminología y abreviaturas consistentes 

 Visibilidad del espacio y fronteras 

 Movimiento del cursor adecuado 

 Prevención de errores 

 Mensajes para valores/datos inaceptables 

 Mensajes explicativos 

 Señal de finalización 

 

 

o Mensajes de error 

Nos servirán para mejorar la usabilidad con el usuario. Es importante evitar 

tonos de condena, generalizar o no aclarar cual es el problema, ya que sino el 

usuario podría plantearse abandonar la aplicación. 

Se debe por lo tanto intentar dar una solución textual al problema ocurrido y 

sugerir control al usuario sobre el programa. También se tiene que tener cuidado 

de no dar un sentido demasiado humano al mensaje que da el ordenador, no 
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personificándolo demasiado. El usuario no puede olvidar que detrás no hay 

ninguna persona que le pueda responder. 

 

En la aplicación realizada un ejemplo de mensaje de error es el mostrado al subir un 

archivo que no corresponde a los formatos validos. 

Si un usuario se equivoca e intenta subir a la base de datos un archivo que no 

corresponda a los formatos: jpeg se le mostrará el siguiente mensaje: 

 

“El archivo que subiste no es una imagen válida. Comprueba si tu archivo es del tipo: 

jpeg ¡Gracias!”  

 

Debajo de este mensaje se le proporciona un botón de “Volver”, que si el usuario 

aprieta puede volver a la página donde cometió el error para solucionarlo. 

 

4.4 Visualización 

Esta parte se preocupa de como representar la información y las imágenes que se 

quieren mostrar, los estilos utilizados, como se disponen los campos, que colores se 

utilizan, tamaño de letra... 

 

En nuestro caso, la categoría de diseño del campus virtual se ha mantenido a la hora de 

realizar la aplicación. Al trabajar con el campus, los usuarios, ya habían adquirido un 

aprendizaje y mantenido el correspondiente diálogo entre persona-ordenador. En el caso 

del campus virtual de la Verneda, todos los usuarios del campus habían colaborado a la 

hora de tomar decisiones en la creación del diseño, siguiendo así una Metodología 

Crítica Comunicativa. 

Por esa razón era importante mantener el mismo diálogo y por lo tanto el mismo 

lenguaje (ya sea textual, visual...) a la hora del diseño de la visualización de la nueva 

aplicación.  

El campus virtual de la escuela de la Verneda AbeCampus (Adult Basic Education), es 

un campus de una escuela para adultos. El diseño de la interacción tiene que analizar 

nuevos aspectos cuando los usuarios se tratan de personas mayores. 

 

4.5 Metodología Crítica Comunicativa 

Esta es la metodología que APADIS ha creído conveniente para la correcta elaboración 

del proyecto, ha sido reconocida por la Comisión Europea a partir de su aplicación en 

proyectos de investigación RTD. 

Tal y como se explica en la Memoria del proyecto APADIS: 

La metodología utilizada a lo largo del proceso de investigación será de  orientación 

comunicativa que afecta desde el funcionamiento, hasta la organización y las técnicas 

de investigación utilizadas en la evaluación. Esta metodología implica un diálogo 

intersubjetivo entre iguales y muestra la reflexión de las personas como agentes, sus 

motivaciones y sus interpretaciones, aportando un mayor grado de implicación y 

consiguiendo unas relaciones más simétricas. Los resultados de este proceso permiten 

realizar un análisis más reflexivo, dando tanto al personal científico como al lego un 
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papel relevante como protagonistas de la investigación.  

 

A continuación se apuntan brevemente las premisas en las que se basa esta metodología:  

 

 Universalidad de las competencias lingüísticas.  

 La persona como agente social transformador.  

 Racionalidad comunicativa.  

 Sentido Común.  

 Desaparición del presupuesto de jerarquía interpretativa.  

 Posibilidad de un conocimiento objetivo.  

 Inexistencia de un desnivel metodológico.  

 La objetividad como intersubjetividad.  
 

Asimismo, la metodología de orientación comunicativa se desarrolla según los 

siguientes procedimientos:  

 

 Interacción basada en la acción comunicativa.  

 Procesos de entendimiento mediante argumentos guiados por pretensiones de 

validez. 

 Actitud realizadora de las personas investigadoras. 

 Puesta en marcha de un proceso dialógico.  
 

De la descripción de la memoría de Apadis se entiende la importancia de utilizar esta 

metodología, ya que la intención es trabajar con y para personas mayores, diseñando 

para ellos, por lo tanto es imprescindible saber lo que piensan. Por esa razón a lo largo 

de la elaboración del proyecto se han realizado técnicas de recogida de datos como: 

workshops, Focus Groups y comisiones mixtas. Trabajar de forma interdisciplinar 

facilita el poder obtener resultados con éxito para los usuarios finales. [3] 

 

4.6 Técnicas comunicativas de recogida de datos  

La metodología crítica comunicativa hace uso de diversas técnicas para recoger toda la 

información que puede ser útil para la correcta elaboración del software orientado para 

personas mayores. Estas técnicas son utilizadas por la IPO (Interacción Persona Ordenador), y 

también en otras muchas disciplinas, como Ingeniera del software, psicología, sociología, 

antropología... 
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Como vemos en el siguiente gráfico: 

Imagen 1: IPO y disciplinas 

 

 

[Fuente: Introducción a la IPO - http://griho.udl.es/ipo/transpas.html] 

 

 Sin embargo, el CREA plantea algunos rasgos concretos relacionados con APADIS.  

 

Perspectiva general de las técnicas utilizadas: 

 

4.6.1 Workshops 

Un workshop es un taller o reunión, formada por un grupo interdisciplinar donde se 

exponen ciertos puntos e ideas a tratar y se recogen las conclusiones obtenidas. 

El objetivo del workshop es que todos los componentes de la reunión puedan exponer 

sus ideas y sugerencias acerca del proyecto. 

 Se divide el workshop en diferentes sesiones, estas acostumbran a ser: presentación del 

objetivo de la reunión, exposición de las ideas de la reunión, recogida de sugerencias y 

explicación de dudas. Estos dos últimos puntos pueden introducirse en cualquier 

momento del workshop, de forma que cualquiera pueda participar exponiendo al grupo 

su idea, sugerencia o duda. 

Esta técnica sirve para que todos los componentes del proyecto puedan comunicar sus 

puntos de vista, de esta forma poder elaborar un resultado final que sea aprobado por 

todos los participantes. [3, 11] 

 

4.6.2 Focus Groups 

Esta técnica consiste en organizar grupos orientados que nos permitirán interactuar con 

las personas, en este caso personas mayores, que serán los usuarios finales del sistema. 

http://griho.udl.es/ipo/transpas.html
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De forma que se les preguntará acerca de su experiencia, preferencia, inquietudes, 

opiniones, propuestas… acerca del software que se quiere diseñar para ellos. 

 

Los Focus Groups incluyen: 
 

 El Grupo de Discusión Comunicativo 

 

Tiene como objetivo llegar a consensos para la generación conjunta de conocimiento 

científico, aunque también cabe que éste no se produzca.  

Para constituir el grupo y desarrollar el trabajo se requiere un acuerdo previo donde se 

consensuan las bases de la investigación (evaluación en este caso) y el grupo valora su 

utilidad. No hay nunca una instrumentalización del grupo y éste ha de ser natural, es 

decir, que sus componentes tengan un nexo en común, ya sea participando en alguna 

actividad o coincidiendo en algún espacio físico. No se establece un número fijo de 

personas y se considera conveniente que la persona investigadora conozca al grupo. 

Esta técnica se basa en el diálogo igualitario, de forma que la persona investigadora es 

una más, y se realiza una interpretación colectiva de la realidad por parte de todas las 

personas del grupo, potenciando a quien menos participa. [3] 

 

 La Observación 

 

 Es una técnica muy útil para recoger apreciaciones sobre las conductas habituales de 

las personas, sus actitudes, interpretaciones, habilidades, elementos característicos del 

lenguaje verbal, etc... En este caso se observarán los focus groups y ciertas comisiones 
mixtas en tanto que actos puntuales con el objetivo de recoger los aspectos importantes 

de la actividad. La orientación comunicativa se mantiene en esta técnica que se puede 

elaborar o complementar en compañía de las personas implicadas en la observación. La 

finalidad es recoger información sobre el funcionamiento de los centros de desarrollo a 

través de las actitudes, los comportamientos, las expresiones y las destrezas de las 

personas en estas situaciones de interacción. [3] 

 

Se puede trabajar con los participantes de los Focus Groups, delante  de ordenadores 

utilizando el sistema, o sin ordenadores. Todo dependerá de la información que 

queramos extraer y de la etapa de evaluación del sistema en la que nos encontremos. 
 

4.6.3 Comisiones mixtas 

Se trata de reuniones periódicas formadas por los diferentes participantes del proyecto, 

donde es muy importante que las personas mayores participen activamente. Se debe 

garantizar por lo tanto su participación en todas las reuniones mediante la incorporación 

de usuarios finales del sistema. [3] 

 

4.6.4 Aplicación concreta de las técnicas según la metodología definida por el 

CREA 

Las técnicas que se han detallado anteriormente, han sido aplicadas durante el desarollo 

de este proyecto. 

 

A continuación se indicarà como se han llevado a cabo estas técnicas: 
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Workshops 

En los workshops que se han ido realizando a lo largo del proyecto han colaborado los 

participantes de las diferentes entidades que forman el proyecto Apadis (Ágora, UB-

Crea, UPF) y las personas mayores de la escuela de la Verneda. 

Al principio del workshop, se explicaba a todos los participantes la razón de encontrarse 

en ese lugar y las diferentes etapas de las que consistiría el encuentro. 

Básicamente se explicaba que el campus virtual de la escuela necesitaba unas mejoras, y 

que los proyectistas de la UPF, explicaríamos y mostraríamos nuestros prototipos. De 

esta forma se procedía y cada uno enseñaba su trabajo.  

Mientras alguien hablaba, cualquiera podía participar con alguna idea, o transmitiendo 

sus dudas.Cada uno desde su posición aportaba la información necesaria para que el 

workshop fuese tomando forma y se pudiese recoger toda la información. 

Después de la exposición de ideas de cada proyectista y de los participantes del CREA, 

se comentaba el calendario de próximas reuniones. 

Para finalizar, se proponía de nuevo a los participantes que expusieran cualquier duda o 

sugerencia, y se daba por finalizado el workshop. 

 

Focus Groups 

Se organizaron dos grupos de un total de 8 personas, para poder llevar a cabo las 

pruebas de usabilidad y recoger toda la información que nos interesase acerca de los 

usuarios y de sus sugerencias y problemas encontrados al usar el prototipo. 

El grupo de discusión comunicativa, lo formaban diversos hombres y mujeres que 

estudian en la escuela de la Verneda y que usan el campus virtual. Este era el vínculo 

principal que los unía, a parte del de la edad. Los participantes ya habían entrado en 

contacto anteriormente con nosotros, ya fuese en los workshops o en alguna comisión 

mixta. Por lo tanto, la explicación que les daríamos sobre las pruebas de usabilidad no 

les vendrían por sorpresa. 

Como se ha detallado en la explicación acerca de esta técnica, la observación es algo 

fundamental. Por esta razón, se anotaban los comentarios que los participantes sugerían, 

y los gestos de agrado o desagrado que les producía el prototipo. Como guía a todo el 

proceso de evaluación nos servían materiales como cuestionarios para recoger toda la 

información de forma escrita. 

 

Comisiones mixtas 

En las comisiones mixtas que se han ido realizando a lo largo del proyecto han 

colaborado los participantes de las diferentes entidades que forman el proyecto Apadis 

(Ágora, UB-Crea, UPF) y las personas mayores de la escuela de la Verneda. 

Estas servían para discutir puntos claves del desarrollo del proceso, como por ejemplo: 

que mejoras necesitaba el campus virtual. 

En estas reuniones se trabajaba un tema en concreto y de discutía entre todos los 

participantes de la reunión, recogiendo así las ideas de cada uno y llegando a una 

conclusión que se debía llevar a cabo. 
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Una vez más la participación de los alumnos de la escuela, era fundamental, su voz en 

estas reuniones era la más importante, debido a que serian ellos los usuarios finales de 

las herramientas propuestas. 

4.7 Interacción y personas mayores 

¿Por qué tratamos a las personas mayores en particular? 

La razón es que este sector también son usuarios, aunque el mayor número de veces 

olvidado a la hora de diseñar interfaces para sistemas. 

Como hemos podido leer a lo largo de los capítulos, este sector de población es 

creciente, además todos llegaremos a ser mayores. 

También debemos considerar que generalmente disponen de bastante tiempo libre, y 

acostumbran a ser entusiastas, así que se interesan por los entornos como Internet. Por 

ejemplo: para poder hablar con sus familiares por videoconferencia, poder recibir 

fotografías, buscar recetas, buscar información sobre su lugar de nacimiento, 

información de lugares en el mundo, de viajes... 

Hay que tener en cuenta algunos factores cuando se tienen que diseñar interfaces para 

personas mayores, no se puede presuponer que la entenderá y la manejará igual que un 

usuario más joven. Por esa razón se deben vigilar aspectos como: 

 

 La cuarta parte del sector tiene discapacidades severas. 

 

 Discapacidades menores que surgen cuando una persona es mayor de 65 años.  

Aspectos de la salud relacionados con problemas: [12] 

 

 Visuales: la discapacidad visual puede aumentar con la edad. Se debe 

vigilar en el diseño utilizar fuentes de escritura de tamaño demasiado 

pequeño, contrastes difíciles entre fondo y texto, utilización de colores... 

 

 Auditivos: los sonidos cada vez son más presentes en los sistemas. Se 
debe vigilar que estos puedan ser entendidos sin dificultad o ofrecer vías 

que no dependan únicamente del sonido. 

 

 Psicomotricidad: problemas con los movimientos que deben articular 
manos y dedos a la hora de utilizar dispositivos como el teclado y el 

ratón. Pueden derivar en que sea difícil acceder a un botón de un menú, 

apuntar correctamente sobre una opción...  

 

 Cognitivos: algunas personas mayores con los años pierden capacidad de 

concentración y retención de memoria. En una interfaz se debe vigilar 

que no aparezcan elementos que puedan distraer la ejecución de una 
tarea, además se deben ofrecer vías sencillas y que correspondan a un 

modelo lógico mental para el usuario. Ejemplos: evitar Pop-ups, 



Algunos aspectos generales de interacción persona-ordenador y  personas mayores 

Patricia Santos Rodriguez                                                                                                   Página 47 de 193 

publicidad, elementos animados que no tengan que ver con la tarea a 

realizar, información irrelevante... 

 

4.7.1 Diseñar  para las personas mayores 

Dados los aspectos que se han citado en el apartado anterior, los diseñadores de 

interfaces deben tener en cuenta estas discapacidades a la hora de crear una interfaz. 

Para entender que sucedería si esto no se tiene en cuenta pondré un ejemplo: 

En muchos casos las personas mayores deben tomarse la tensión cada poco tiempo, 

digamos cada día para llevar un control de su salud. Tienen dos opciones: ir cada día a 

la farmacia, lo que supone poder caminar cada día hasta la farmacia más cerca, o 

comprarse un aparato para poderse medir la tensión ellos mismos en casa. 

Si deciden tomar la segunda opción, hay que tener en cuenta que se acabarán de decidir 

siempre y cuando vean que ellos van a poder entender como tomarse la tensión. Una 

mal diseño de interfaz podría causar que ya no se plateasen ni tan siquiera probar el 

aparato por su apariencia. 

Si lo comprasen, no hemos ganado la batalla todavía, el manejo también debe ser 

sencillo y comprendido fácilmente, ya que sino también decidirían acabar abandonando 

el aparato y volver a la ardua faena, para algunos, de ir cada día a la farmacia o ¡no 

tomarse la tensión! 

 

Así es como con este ejemplo, nos podemos hacer a la idea de la importancia que tiene 

diseñar interfaces para las personas mayores. 

 

El Instituto Nacional de la Edad (NIA)  ha confeccionado una lista de directrices para el 

diseño orientado a personas mayores. Son un seguido de consejos que conseguirán que 

nuestra interfaz pueda ser entendible por este sector de población. [13] 

 

Lista de directrices para el diseño orientado a personas mayores 

La siguiente lista consiste en 25 recomendaciones de diseño para hacer más 

amigables las interfaces para mayores, están divididas en 4 apartados: Legibilidad, 

Presentación de la información, Navegación y Otros medios. 

o Legibilidad  

 El tipo de letra utilizado será “ Sans Serif” 

 Tamaño del tipo 12 a 14 pt 

 Peso medio o negrita 

 Usar mayúsculas y minúsculas. Mayúsculas solo en titulares 

 Espaciado doble 

 Alineación izquierda del texto 

 Color de texto y fondo. No juntar por Ej.: verde y azul. Correcto : Negro y 
blanco 

 Fondo. Oscuro sobre luminoso o viceversa. 
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Figura 2: Legibilidad 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

o Presentación de la Información  
 Se debe usar un lenguaje positivo, claro, familiar  

 Usar voz activa  

 El Lenguaje debe ser simple, ofrecer glosario de términos técnicos si hay 

 Crear secciones. Organización estándar. Bloques cortos 

 

o Navegación 

 La Organización debe ser simple y paso a paso cuando sea posible  

 Pinchar sólo una vez con el ratón  

 Usar un diseño consistente en todo el sitio  

 Añadir texto a los iconos, pinchar en botones grandes  

 Cuidado con los menús desplegables  

 Scroll (barra) automático. Si es manual con icono específico  

 Botones "Atrás" "Adelante"  

 Mapas del sitio  

 Usar iconos con texto como hiperenlaces  

 Información de contacto y ayuda 

  

o Otros medios 
 Emplear solo imágenes relevantes para el texto  

 Animaciones y video en pequeños fragmentos  

 Alternativas textuales para todos los videos y audio. 

 

Ejemplo correcto de letra tipo Sans Serif y tamaño 14 pt 

Esto es un buen ejemplo de letra. 

 

Ejemplo incorrecto de letra Arial y tamaño 12: 

Esto es un mal ejemplo de letra. 
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4.8 Herramientas de comunicación colaborativa 

Como hemos visto a lo largo del capítulo, la comunicación es una pieza clave al trabajar 

en el diseño de una herramienta para personas mayores. Pero esta comunicación no debe 

encontrarse solo en el proceso del desarrollo de la herramienta, sino que es importante 

que la herramienta una vez finalizada también participe en la dinámica de la 

comunicación. 

Es aquí donde entran en juego las llamadas “herramientas de comunicación 

colaborativa”, que se basan principalmente en transmitir un aprendizaje de manera 

colaborativo y activo. Este tipo de herramienta nos permite mantener el tipo de 

metodología llevado en lugar de aprendizaje, en nuestro caso La escuela de la Verneda, 

de igual manera pero de una forma virtual. 

Se les llama “Herramientas de comunicación colaborativa”  ya que acostumbran a tener 

las siguientes características: 

- Los usuarios pueden comunicarse entre sí ya sea de forma asíncrona o síncrona, 

dependiendo de los servicios que use la herramienta. Ejemplo: dejando posts, 

escribiendo en un foro, enviando un e-mail… Así es como pueden comentar los 

materiales de otros usuarios, sus propios materiales, o cualquier idea, 

sugerencia, problema… que quieran transmitir. 

- Es colaborativa, por que son los usuarios los que pueden ir añadiendo nuevos 

materiales a la herramienta. Haciendo que esta vaya creciendo y cambiando, de 

contenidos y de forma, según las acciones llevadas a cabo por  su comunidad de 

usuarios. 

La comunidad de usuarios, es algo más que añaden estas herramientas. Alrededor de 

ellas, y gracias a la comunicación que pueden establecer los usuarios entre ellos, se 

crean grupos de usuarios que tienen elementos en común (el propio uso de la 

herramienta ya establece un vínculo entre ellos), al poder comunicarse se van creando 

grupos de usuarios afines. Es así como la comunidad va creciendo y se van 

estableciendo relaciones entre los usuarios. 

 

4.8.1 Abecampus como herramienta de comunicación colaborativa.  

En la Escuela para adultos de la Verneda, las personas mayores ya utilizan el campus 

virtual como una herramienta de comunicación entre todos los participantes de la 

escuela. En él pueden acceder a la información de sus cursos, de la escuela, avisos, 

calendario… Debido a que Debido a que la implementación del campus fue realizada 

dentro de un proyecto europeo finalizado en el 2000 (ABE Campus – Adult Basic 

Education), se ha visto la necesidad de añadir nuevos servicios que mejoren el campus 

como herramienta colaborativa adaptándose a las herramientas de este tipo que han ido 

surgiendo.  

Como ya se comentó en el Capitulo 1 (Introducción al trabajo práctico), se optó por 

crear un servicio que permitiera hacer una gestión de las imágenes con las que trabajan 

los usuarios, ya sea en sus trabajos o para uso general del campus. 

La idea era añadir este nuevo servicio de manera que el campus virtual continuase 

ofreciendo una metodología educativa participativa. Por esa razón se pensó en 

comunicar el campus con una herramienta de comunicación colaborativa ya existente 

que gestionase imágenes, y se pensó en Flickr como la mejor opción. 



Algunos aspectos generales de interacción persona-ordenador y  personas mayores 

Patricia Santos  Rodriguez                                                                                                 Página 50 de 193 

 

Además se introduciría una galería de imágenes, independiente a la conexión con Flickr, 

para aquellas personas que no quisieran subir sus imágenes a este gestor de contenidos 

por algún motivo (no entendieran el funcionamiento de Flickr, no quisieran publicar sus 

imágenes de forma pública en Internet…). Esta galería permitirá gestionar las imágenes 

de forma independiente a Flickr, garantizándonos así su continuidad aún si Flickr 

finalizará con sus servicios por alguna causa. De esta forma los usuarios del campus 

virtual no perderían sus imágenes. 

 

4.8.2 Flickr 

Flickr, es un sitio web que permite gestionar fotografías en formato digital creándose 

alrededor de él una red social. Fue desarrollada por Stewart Butterfiled, un joven 

emprendedor, dentro de la empresa Ludicorp en Canadá el año 2002. Yahoo! Se 

interesó y más tarde  le compraron de forma multimillonaria el proyecto dejándole que 

lo siguiera gestionando a su manera. [14] 

Flickr fue toda una novedad dentro del campo de la gestión de las imágenes por 

Internet, esto hizo que mucha gente se interesase por el servicio, creándose de forma 

imprevista una gran comunidad de usuarios que pueden compartir fotografías, 

comentarlas, catalogarlas, forman grupos… 

Esta comunidad debe regirse por unas normas que impone Flickr, para el correcto uso 

de sus servicios. Estas vienen especificadas en: http://www.flickr.com/guidelines.gne 

 

¿Cuales son los servicios más importantes que nos proporciona Flickr? 

 

 Popular tags: realizar búsquedas de imágenes por palabras clave, llamadas Tags 

(se traduciría como etiquetas). Un ejemplo sería poner en el buscador 

“Barcelona, ramblas”, nos buscaría todas las fotos relacionadas con estas 

palabras. Ya sea porque el usuario que la ha publicado, las ha puesto como 

palabras clave, o en la descripción de la fotografía, o por el nombre del usuario. 

 Camera finder: realizar búsquedas por el tipo de cámara utilizada al realizar la 
fotografía. 

 Búsqueda por calendario: En esta nueva página puedes elegir las fotos según el 
més, esto te lleva a un   calendario de las mejores fotos de cada día de ese mes. 

 

 A map of the world: donde buscar imágenes según su localización en un 

mapamundi, utilizando un zoom, o con un buscador. 

  Flickr Groups: donde buscas imágenes dentro de grupos específicos de 
usuarios de Flickr. Estos grupos son como salas de exposiciones dentro de 

Flickr, donde sus componentes tienen características comunes y forman un 

grupo como si de una sala de reuniones se tratase, donde pueden comentar todo 

aquello que quieran. 

 Flickr Blog: búsqueda de fotografías con textos asociados, mezclando la idea de 
los Blogs. 

 Most recent uploads: buscar las imágenes más recientes que se han publicado en 
Flickr. 

http://www.flickr.com/guidelines.gne
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 Account: Crear una cuenta de usuario (gratis o de pago), y poder subir 

imágenes, comentarlas, organizarlas, participar en grupos, crear nuevos 

servicios… 

Sus  principales servicios son los de gestión de imágenes. Además de esto, Flickr tiene 

un servicio llamado “Flickr Services”, en el que nos proporciona APIs de código abierto 

para poder crear nuestras propias herramientas o servicios Flickr. Esto significa, que los 

servicios de Flickr van creciendo y cada poco tiempo nos ofrece nuevas formas con las 

que gestionar, jugar o utilizar nuestras imágenes. [15] 

 

¿Cuál es la razón por la que se eligió Flickr? 

Por  una parte teníamos la herramienta de comunicación colaborativa que gestiona 

imágenes y por otra a la vez, nos proporcionaban las APIs para poder crear nuestro 

propio servicio dentro del AbeCampus. Desde el proyecto Apadis, era una condición 

indispensable, trabajar con software de código libre, y al tener el código de las APIs 

disponíamos del código para crear nuestra propia herramienta. 

 Estas eran dos piezas fundamentales para la elaboración de este proyecto. 

También era algo positivo saber que Flickr dispone de una comunidad tan grande de 

usuarios. Estos  pueden colaborar participando en la creación de su código abierto, 

significa que es una herramienta en continuo testeo, hecho que garantiza su calidad y 

continuidad. 

Por otra parte hay que reconocer también, que Flickr no cumple totalmente las 

directrices de diseño que se deben tener en cuenta cuando se diseña una interfaz para 

personas mayores. Como las nombradas en el apartado 4.7.1 .Diseñar  para las 

personas mayores. 

Por ejemplo:  

 En cuanto a Legibilidad no cumplen las directrices citadas. Utilizan varios 
tamaños de fuente y en su mayoría son de tamaño menor de 12 pt, además no es 

del tipo Sans Serif. 

 Si nos fijamos en la Presentación de la Información, puede ser dificultosa para 
usuarios poco habituados. Por el momento toda la información de Flickr se 

muestra en Inglés, pero el creador del sistema anunció en una entrevista 

realizada por Luz Fernández - Madrid - 28/11/2006 
1
, que en menos de un año 

Flickr estaría disponible en castellano.  

 Se pueden tener problemas de navegabilidad si los usuarios no están del todo 

familiarizados con los links textuales, ya que no todos están en forma de botón o 

icónica. 

 Se debe tener en cuenta que Flickr es una página que trabaja con imágenes y por 
lo tanto tiene un diseño muy visual, se debe adquirir un conocimiento del sitio 

para distinguir imágenes, de iconos o botones. 

 

A causa de esos inconvenientes, la gestión de publicar la fotografía se ideo de forma que 

se pudiera hacer desde la interfaz creada para el AbeCampus, así las personas mayores 

no tienen que entrar en Flickr cuando quieran subir una imagen.  

                                                         
1 http://www.elpais.com/articulo/internet/Flickr/estara/espanol/ano/viene/elpportec/20061128elpepunet_1/Tes 
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El servicio de Flickr en este caso, se ha añadido para que estas personas puedan mostrar 

a sus familiares, amigos y personas que no tengan acceso al campus de la escuela, sus 

intervenciones en la escuela mediante imágenes. 

 

Por ejemplo:  

En el desarrollo de este proyecto, se han ido realizando diferentes workshops. Se ha 

fotografiado a los participantes mientras asistían, estas fotografías se pueden guardar en 

el AbeCampus y subir a Flickr. De esta forma los diferentes participantes, podrán dar la 

dirección de Flickr de la cuenta de la escuela, a todas aquellas personas a las que 

quieran enseñar como ellos han colaborado en un proyecto de informática. 

Para las personas mayores, mostrar su trabajo es algo que adquiere mucho significado y 

les da fuerza para continuar aprendiendo nuevas cosas. Flickr les permite enseñar en 

forma de imagen colaboraciones en los que ellos han participado, y a la vez conocen y 

aprenden la existencia de este sistema de gestión de imágenes que ha sido una 

revolución en Internet. 

Por esta razón aunque Flickr no sea del todo correcto, en cuanto a diseño para todas las 

personas mayores, se ha pensado más como un valor añadido para el Abecampus, que 

muestra a los usuarios de fuera de la escuela ver lo que sus familiares o amigos han 

publicado. 

 

4.8.3 Flickr y web 2.0 

Flickr, al ser una herramienta colaborativa que funciona en Internet, cumple la filosofía de la 

web 2.0. “El término Web 2.0 fue acuñado por O'Reilly Media en 2004 para referirse a 

una segunda generación de Web basada en comunidades de usuarios y una gama 

especial de servicios, como las redes sociales, los blogs, los wikis o las folcsonomías, 

que fomentan la colaboración y el intercambio ágil de información entre los 

usuarios.”[16] Como vemos lo que se fomenta es la interacción, la participación directa 

de los usuarios y la comunicación. Se da una gran importancia al concepto social del 

sitio. 

El siguiente gráfico indicará cual es la posición de Flickr dentro del marco del web 2.0: 
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Figura 3: Flickr en el marco web 2.0 

 

Fuente: http://www.fundacionorange.es/  

 

4.9 Evaluación en usabilidad 

Hasta ahora hemos hablado de comunicación entre persona-ordenador, pero es 

necesario realizar continuamente pruebas con los usuarios para acabar diseñando una 

interfaz correctamente. A estas pruebas se les llama “Evaluación en usabilidad”, ya que 

de lo que se trata es de evaluar si la interfaz diseñada podrá ser usada sin dificultades 

por los usuarios. A continuación y en los siguientes apartados nos centraremos en 

explicar que es la usabilidad y de que tratan estas pruebas. 

 

4.9.1 Usabilidad 

La organización Internacional para la estandarización (ISO) ofrece dos definiciones para 

usabilidad: 

"La usabilidad se refiere a la capacidad de un software de ser comprendido, aprendido, 

usado y ser atractivo para el usuario, en condiciones específicas de uso" [17] 

"Usabilidad es la eficiencia y satisfacción con la que un producto permite alcanzar 

objetivos específicos a usuarios específicos en un contexto de uso específico" [18] 

 

Definimos entonces “usabilidad de un sistema o herramienta” como la característica de 

un sistema que pretende ser utilizado. La usabilidad sirve como medida de su utilidad, 

facilidad de uso, facilidad de aprendizaje,  flexibilidad, apreciación  y robustez para 

una tarea, un usuario y un contexto dado. [19] 

Cada una de estas medidas puede tener una importancia u otra según el producto que 

estemos diseñando. 

http://www.fundacionorange.es/
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Utilidad: capacidad que tiene una herramienta para ayudar a cumplir tareas específicas. 

Hay que hacer hincapié en las palabras “tareas específicas”. Ya que pueden existir dos 

tareas que sean similares y no por esa razón nuestra herramienta sea útil para las dos. 

Facilidad de uso: está en relación directa con la eficiencia o efectividad, medida como 

velocidad o cantidad de posibles errores, que ofrece la herramienta. Si la herramienta es 

fácil de usar, el usuario se sentirá satisfecho utilizándola y por lo tanto podrá lograr sus 

objetivos. Una herramienta difícil de usar puede derivar al abandono de su utilización. 

Facilidad de aprendizaje: es una medida del tiempo requerido para trabajar con cierto 

grado de eficiencia en el uso de la herramienta y alcanzar un cierto grado de retención 

de estos conocimientos luego de un periodo de no usar la herramienta o sistema. Está 

relacionada con la predicibilidad, sintetización, familiaridad, la generalización de los 

conocimientos previos y la consistencia.  La facilidad de aprendizaje no quiere decir 

que necesariamente tenga que ser rápida, dependerá del sistema y de los conocimientos 

del usuario. 

Flexibilidad: variedad de posibilidades con las que el usuario y el sistema pueden 

intercambiar información. Hay que tener en cuenta que diferentes usuarios pueden tener 
diferentes maneras de establecer un diálogo para realizar una tarea. 

 

Apreciación: Es una medida de las percepciones, opiniones, sentimientos y actitudes 

generadas en el usuario por la herramienta o sistema; una medida, si se quiere, de su 

seducción o elegancia. Aunque puedan parecer elementos subjetivos del usuario, es una 

información muy importante para poder realizar un diseño centrado en el usuario. 

Robustez: nivel de apoyo al usuario que facilita la realización de las tareas. 

Relacionado con la capacidad de observación del usuario, de recuperación de 

información y de ajuste de la tarea al usuario. [11, 19] 

 

4.9.2 Diseño Universal 

o Uso equitativo  

El diseño ha de ser usable y de un precio razonable para personas con diferentes 

habilidades. 

 

o Uso flexible  

El diseño  ha de acomodar a un rango amplio de personas con distintos gustos y 

habilidades. 

 

o Uso simple y intuitivo  

El uso del diseño ha de ser fácil de entender, independientemente de la 

experiencia del usuario, conocimiento, habilidades del lenguaje y nivel de 

concentración. 
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o Información perceptible  

El diseño debe comunicar la información necesaria al usuario, 

independientemente de las condiciones ambientales y  las habilidades sensoriales 

del usuario.  

 

o Tolerancia para el error 

 El diseño debe minimizar posibles incidentes por azar y las consecuencias 

adversas de acciones no previstas. 

 

o Esfuerzo físico mínimo 

El diseño se ha de poder ser usado eficientemente y confortablemente con un 

mínimo de fatiga.  

 

o Tamaño y espacio para poder aproximarse y usar el diseño 

El diseño ha de tener un espacio y un tamaño apropiado para la aproximación, 

alcance y uso de la interfaz.  

 

Lo ideal es alcanzar como cita Ben Schneiderman, una “Usabilidad Universal”. Esto 

será posible cuando exista una tecnología asequible, útil i usable adaptada a la mayor 

parte de la población mundial. [20, 21] 

 

4.10 Medidas de usabilidad 

Existen dos medidas principales para analizar el grado de la usabilidad de un sistema.  

Estas dos medidas son las siguientes: Evaluación heurística y Tests de usabilidad. 

Estas dos medidas son complementarias, generalmente la primera “Evaluación 

heurística” sirve para proponer soluciones, mientras la segunda “Test de usabilidad” 

permite detectar problemas con los que se han encontrado los usuarios. Por lo tanto la 

primera es una medida relativa y la segunda es una medida empírica. 
 

4.10.1  Evaluación heurística 

Jakob Nielsen, creador de la técnica, dice sobre ella: “es el nombre genérico de un 

grupo de métodos basados en evaluadores expertos que inspeccionan o examinan 

aspectos relacionados con la usabilidad de una interfaz de usuario”. [22] 

 

Se basa en la evaluación teórica de los hechos observados, a diferencia del test que 

recoge resultados empíricos. 

Un experto en interfaces persona-computador, analiza ciertos parámetros o guías 

generales. Por ejemplo: la presentación de la información, la visualización y coherencia 

de las acciones e interacción con el sistema, los métodos de entrada/salida de 

información, el respeto por la ergonomía y los factores humanos entre otros. 

 
 

Ejemplo de guía general de la original de Jakob Nielsen, ampliada en el trabajo de 

Muller: [23] 
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o Hablar el lenguaje de los usuarios 

 Use frases y conceptos familiares para el usuario.  

 Presente la información en un orden natural y lógico para el usuario.  

o Ser consistente 

 Indique conceptos similares con igual terminología y gráfica.  

 Utilice convenciones uniformes para la diagramación y el formato de la 
información.  

o Minimizar la carga cognitiva  

 Trate de utilizar el reconocimiento más que la memoria.  

 No fuerce a los usuarios a recordar información entre documentos.  

 Otorgue enlaces directos a la información necesaria.  

o Armar sistemas eficientes y flexibles 

 Diseñe un sistema que pueda ser utilizado por un rango amplio de usuarios.  

 Brinde instrucciones cuando sean necesarias para nuevos usuarios pero que 

no se entrometa en el camino de usuarios avanzados.  

 Permita a los usuarios avanzados ir directamente al contenido que buscan.  

o Diseñar sistemas con criterio minimalista y estético 

 Elimine información irrelevante o déjela disponible sólo a pedido.  

 Tenga en cuenta el diseño de factores humanos (ergonomía y diseño visual).  

 Trate de generar una sensación positiva a nivel estético.  

o Agrupar la información 

 Trate de ordenar la información para que los documentos sean 
autocontenidos  

 Cuando los documentos se hagan demasiados largos, provea navegadores 
internos.  

 No fuerce a los usuarios a acceder a múltiples documentos para tomar un 
sólo concepto.  

o Proveer niveles de detalle progresivos 

 Organice la información jerárquicamente, con la general antes que la 

particular.  

 Aproveche las características del hipertexto para proveer detalle en 

demanda, pero no incluirlo en donde hay información más general.  

o Proveer información sobre ubicación y navegación  

 Provea links directos y facilite el salto entre información relacionada.  

 Otorgue pistas para que el usuario sepa dónde se encuentra y a dónde puede 
ir.  

 Facilite en lo posible una vuelta a la cabecera de la sección o del sitio.  
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 Redacte los enlaces de manera que sea claro el destino.  

o No mentir al usuario 

 Elimine la información errónea o poco clara.  

 No enlace o se refiera a información que aún no exista.  

 

4.10.2  Pruebas de usabilidad 

Esta es una medida objetiva, que se realiza con usuarios reales. Las pruebas de 

usabilidad pueden ser muy variadas, desde grupos pequeños de usuarios, a grupos muy 

grandes o entrevistas individualizadas. Como veremos a continuación esta medida se 

puede dividir en 6 etapas, para su correcta ejecución. De esta forma entenderemos su 

importancia y funcionamiento. 

 

4.11 Seis etapas de desarrollo en la realización de una prueba de 
usabilidad 

Estas etapas se han aplicado en las fases de diseño y desarrollo, sirven para evaluar el 

prototipo y su interfaz, comprendiendo de este modo a los usuarios (sus ideas, 

problemas, sugerencias...), nos guían a la hora de dirigir el desarrollo de la herramienta, 

así se puede verificar que las necesidades de los usuarios han sido alcanzadas. [11, 24] 
 

Desarrollo de una prueba de usabilidad: 

 

1. Desarrollar el plan de la prueba. 

2. Seleccionar y adquirir los participantes. 

3. Preparar los materiales de la prueba. 

4. Llevar a cabo la prueba. 

5. Entrevistar a los participantes después de la prueba. 

6. Transformar los resultados en recomendaciones de diseño. 

 
 

4.11.1 Etapa 1: Desarrollar el plan 

La creación de un plan de prueba es indispensable para poder recoger información de 

interés para la fase de diseño e implementación. 

Nos servirá para cubrir el: Qué, Cómo, Porqué y Dónde de la prueba de evaluación. 

Esta etapa nos ayuda a reconocer los requerimientos del sistema, las dudas de los 

usuarios, sus ideas y consejos. No podemos olvidar que es el usuario el que utilizará el 

sistema, y que por lo tanto es muy importante recoger todas sus inquietudes e 

información que le involucre. 

También nos ayuda en la realización del planning del proyecto: tiempo, objetivos, 

procedimiento. 

Por esa razón ha sido necesario la realización de reuniones con los participantes y 

usuarios de la aplicación, para poder matizar todos los puntos nombrados. 

 

4.11.2 Etapa 2: Seleccionar y adquirir los participantes 

 

La selección de los participantes es importante para analizar los diversos perfiles de 
usuarios, que ayudará a recoger diferentes tipos de información. 
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Por ejemplo separar a usuarios más expertos en informática, de los más inexpertos... 

para que los propios usuarios no se sientan cohibidos. 

Estos grupos nos ayudarán a analizar las diferentes características sobre usabilidad 

citadas al principio del capítulo, como: facilidad de uso, facilidad de aprendizaje, 

flexibilidad... 

Recoger información de grupos variados nos ayuda a encontrarnos en diversas 

situaciones, y buscar soluciones para cada una de ellas. 

 

4.11.3  Etapa 3: Preparar los materiales de la prueba 

Esta es una de las etapas más laboriosa, ya que debemos crear todo el material que nos 

será útil para analizar toda la información posible sobre los usuarios. 

Para su correcta ejecución es necesario seguir unos pasos: 

 

 Orientation script: este paso sirve para explicar a los usuarios las razones de la 
prueba. Será por lo tanto una presentación, donde se explicarán las actividades 

que se realizarán a lo largo del experimento, que se espera que hagan ellos, 

convenciones de la prueba, resolver dudas que puedan tener antes de comenzar , 

pedir el consentimiento ante pruebas de grabación y de privacidad.... 

 

 Background questionnaire – user profile: Sirve para conocer el perfil del 
usuario con el que estamos trabajando. Datos más personales como: experiencia 

con estos medios, aptitudes, preferencias... nos sirve para entender con que tipo 

de grupo hemos realizado la prueba. 

 

 Pretest questionnaire: sirve para recoger las primeras impresiones acerca de la 
interfaz. Problemas, sugerencias, ventajas... nos puede servir para rediseñar la 

interfaz antes de la primera prueba de testeo.  

 

 Posttest questionnaire: se realiza después de haber utilizado la interfaz. Sirve 
para recoger los problemas y sugerencias, que han experimentado a lo largo del 

uso. Se compara con los resultados del pretest questionnaire.  

 

 Task scenarios: sirve para describir textualmente el ámbito donde se 
encontraran los usuarios y las tareas que tienen que llevar a cabo. Se describirán: 

resultados, motivos, estado del sistema... 

 

En el workshop se dio un documento con la información del Task scenario  a cada 

participante, mientras se mostraba y detallaba, por un proyector, los pasos que el 

documento explicaba. Se puede encontrar en los Anexos: Pruebas de usabilidad – 

Cuestionario. 

También en las pruebas de usabilidad se utilizó un cuestionario a modo de guión, se 

encuentra en Anexos: Anexos: Pruebas de usabilidad – Task scenario. 

 

 Debriefing session: para finalizar después del cumplimiento de los 
cuestionarios, recogeremos todas aquellas dudas que puedan tener los usuarios. 

Se comentará que les ha parecido la sesión y se recogerá todo aquello que no 

haya quedado claro. Se realizará un guión con temas que puedan ser tratados. 
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4.11.4 Etapa 4: Llevar a cabo la prueba 

Se utilizan todos los materiales que hemos elaborado en la etapa anterior. Mientras el 

usuario prueba la interfaz se pueden aplicar varias técnicas: 

 

 Técnicas de grabación: sirven para captar los movimientos que realiza el 

usuario al utilizar la interfaz. Se pueden grabar los movimientos del mouse en la 
realización de cada tarea, y también la gesticulación del usuario para captar 

posibles estados de nerviosismo, duda, satisfacción... 

 

 Thinking-aloud: se le pide al usuario que piense en voz alta. Se les puede ir 

realizando preguntas a medida que van realizando las tareas. Se debe tener en 
cuenta que podemos tratar con usuarios que no sean expertos y por lo tanto 

debemos vigilar que no se cohíban a causa de tener que expresar lo que piensan. 

Deberemos informarles para que expresen sus razonamientos en voz alta. 

 Una vez recogidos los datos, podremos analizar en que situaciones han tenido 

más problemas y como ha sido su experiencia. 

 

 Cuestionarios: utilizaremos los cuestionarios citados en la etapa anterior: User 

profile, Pre-test y Post-test. Nos ayudaran a recoger todos los datos y 

impresiones por escrito. 

 

4.11.5 Etapa 5: Entrevistar a los participantes después de la prueba 

Se puede realizar una entrevista final a los usuarios después de la prueba. Utilizando un 

guión que se haya elaborado en la etapa 3 - Debriefing session. 

Servirá para recoger información subjetiva de los participantes. 
 

4.11.6 Etapa 6: Transformar los resultados en recomendaciones de diseño 

En esta última etapa se tendrán que analizar toda información recogida a lo largo del 

proceso de evaluación. Analizando los problemas podremos hallar las soluciones, 

describirlas y ponerlas en prácticas rediseñando todo aquello que deba mejorar. 

 

4.12 La importancia de comunicarnos con las personas mayores a lo 
largo del desarrollo de un sistema 

Al describir las diferentes etapas que constituyen una prueba de usabilidad, podemos 

ver como de éstas el creador de la herramienta adquiere gran cantidad de información 

muy útil para su diseño e implementación.  

A lo largo de este capítulo hemos visto como es necesario aplicar un lenguaje de diseño 

correcto, aplicar técnicas de diálogo, el uso de una metodología crítica comunicativa 

que se basa en técnicas como: workshops, focus groups, comisiones mixtas… 

Como los dos objetivos principales de las diferentes etapas de evaluación consiste en 

extraer del usuario la máxima información que nos pueda ser útil para el desarrollo del 

sistema y transmitirle que es lo que estamos intentando diseñar. 

Se ha visto por lo tanto, como en todo este proceso se debe trabajar con el usuario, en 

nuestro caso personas mayores. Trabajar con ellas es imprescindible para que el sistema 

desarrollado pueda ser usado con éxito. Aunque en la teoría conozcamos las directrices 
de diseño que se deben aplicar para este sector de población, no es hasta que trabajamos 
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con ellos y participan en las diferentes etapas, que podemos estar seguros de que nuestro 

diseño se está haciendo a su medida y tiene en cuenta sus sugerencias y problemas. 

Tenemos en cuenta la comunicación y el diálogo continuamente, nosotros con las 

personas mayores (en las pruebas de evaluación de la usabilidad), las personas mayores 

con el ordenador (en las técnicas de diálogo), las personas mayores entre ellas una vez 

utilizan el sistema (con las herramientas de comunicación colaborativa). La 

comunicación por lo tanto es la clave de todo el proceso, sin ella no podríamos 

desarrollar una herramienta realmente útil para las personas mayores. 

Al hacer participes a las personas mayores en el desarrollo, se les da la oportunidad de 

aprender como funciona un proyecto tecnológico, y de poder transmitir cual es su papel 

en todo esto. Se le está dando voz y voto en ésta llamada sociedad de la información, les 

damos la oportunidad de que puedan participar en todo el  proceso de aprendizaje que 

envuelve a esta sociedad.  

Teniendo en cuenta a las personas mayores, como posibles usuarios, nos estamos 

acercando al ideal de Diseño Universal, donde todos tienen cabida. 
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5. Modelaje visual 

 En un proyecto interdisciplinar, como es el APADIS, trabajan personas que pueden no 

entender conceptos técnicos de la Informática ya que no trabajan en ese ámbito. Por esa 

razón, mostrarles el sistema acompañado de modelos gráficos que lo expliquen resulta 

mucho más intuitivo. 

Una definición de Modelaje visual es: 

 

“Mapeo de un  proceso del mundo real a un sistema de ordenador a partir de una 

representación gráfica.” [25] 

 

La realización de los modelos que se mostrarán a continuación han estado basados en: 

 

 Las descritas por el Unified Modeling Language UML. 

 Las descritas por la metodología de Diseño Contextual. 

 

5.1 Beneficios del modelaje visual  

 Captura Procesos Empresariales 

 

Utilizando la técnica de los casos de uso, el modelaje visual nos permite capturar 

procesos empresariales, definiendo los requerimientos técnicos del sistema desde 

el punto de vista del usuario. 

 

 Mejora la Comunicación 

 

Como ya hemos citado, el modelaje visual con su estandarización el UML 

permite una comunicación entre trabajadores de diferentes ámbitos. Esto es 

beneficioso ya que estas personas pueden utilizar terminologías diferentes que 

provienen de sus estudios, tener una estandarización con la que poder trabajar 

todos por igual, permite que se puedan comunicar. 

 

 Reduce la complejidad 

 

Un sistema puede llegar a tener una gran cantidad de clases, entenderlas sin 

ayuda visual puede ser muy complejo. 

El modelaje visual tiene diferentes técnicas que permite visualizar esta cantidad 

de clases a diferentes niveles de abstracción, siendo así más sencillo de 

comprender. 

 

 Define la arquitectura 

 

Permite capturar la arquitectura lógica del sistema, independientemente del 

lenguaje de programación utilizado. 

 

 Facilita la reutilización 

 

Al poder visualizar el sistema de forma gráfica, permite identificar partes 

independientes de éste, para poder ser utilizadas en otros sistemas. [26] 
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5.2 Que es el UML 

“El Unified Modeling Language™ (UML™) es un lenguaje estandarizado para 

especificar, visualizar,construir y documentar los artefactos de un sistema software.  

Simplifica la complejidad del proceso de diseño del software, creando un anteproyecto 

para la construcción” [27] 

 

Estructura del UML  
 

Este lenguaje incluye: 

 

• Elementos del Modelo: conceptos y semántica fundamental. 

• Notación: representación visual de los elementos del modelo. 

• Normas: formes de utilizar la notación. [26] 

 

Vistas y diagramas UML [28] 

 

 

Area Vista Diagramas relacionados 

Gestión del modelo Vista de gestión del modelo Diagrama de clases 

Estructura Vista estática Diagrama de clases 

Vista de casos de uso Diagrama de casos de uso 

Vista de implementación Diagrama de componentes 

Vista de despliegue Diagrama de despliegue 

Dinámica Vista de estados Diagrama de estados 

Vista de actividades Diagrama de actividades 

Vista de interacción Diagrama de secuencia 

Diagrama de colaboración 

 

 

Como podemos ver en la tabla, en la columna “Diagramas relacionados” hay algunos 

marcados en color y otros que están en blanco. Serán los marcados, los que han sido 

utilizados para la explicación de nuestro sistema. Debido a que la herramienta 

implementada no es muy grande, y no se ha utilizado un lenguaje orientado a objetos, 

los demás diagramas no son necesarios. 
Los diagramas que ejemplifican la vista de interacción son interesantes para entender como el 

usuario interacciona con el sistema pero se ha creído más conveniente reflejar esta interacción 

utilizando el modelo de diseño contextual llamado Modelo Secuencial 

 

5.2.1 Diagramas de casos de uso 

Estos diagramas ejemplifican de forma visual cuales son los servicios (casos de uso) 

que proporciona nuestro sistema. Nos ayuda a capturar los requerimientos del sistema, 
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detectando cuales serán las funcionalidades que el usuario necesitará y con que sistemas 

externos debemos conectar para que los servicios funcionen. 

 
Los diagramas que a continuación se mostrarán vienen definidos por: 

 

o Actores : ya sea una persona que utiliza el sistema o un sistema externo.  

 
 

o Relaciones entre los casos de uso: son asociaciones entre las diferentes 

actividades que se pueden realizar en un caso de uso.  

En nuestro caso hemos utilizado las siguientes: 

 

 Comunicación 

Indica una interacción entre un caso de uso y un actor. Si la línea tiene 

una flecha su punta indica el flujo de la interacción. 

 

 
 Inclusión 

Es cuando una actividad de un caso de uso necesita incluir otra actividad 

para poder ser utilizada. La punta de la flecha indica la dirección de la 

actividad que tiene que haber sido utilizada. 
 

 
 

o Funcionalidades: los casos de uso pueden estar constituidos por una o varias 

funcionalidades o actividades que el actor puede llevar a cabo. Estas vienen 

ejemplificadas por una elipse y la descripción de su funcionalidad dentro. 
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5.2.2 Diagramas de casos de uso que ejemplifican el sistema de gestión de imágenes 

del AbeCampus 

 

Caso de uso: Autentificación 

 

 
 

El usuario deberá autentificarse para poder utilizar el sistema. Si el usuario decide  

llevar a cabo esta acción el sistema conectará con Flickr y éste mostrará su página de 

autentificación. 

 

Caso de uso: Opciones generales del usuario 

 

 
 

El usuario puede decidir hacer 3 funcionalidades básicas en el sistema de gestión de 

imágenes del Abecampus.   
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Las funcionalidades son: 

 

 Publicar una imagen: le dejará guardarla en el sistema y si lo desea enviarla a 

Flickr. 

 

 Visitar la cuenta de Flickr: permite que el usuario conecte con el Sistema de 

Flickr para visualizar la cuenta de Flickr de la escuela. 

 

 

 Visitar galería de imágenes AbeCampus: permite que el usuario acceda a la 

galería donde se encuentran catalogadas todas las imágenes que han publicado 

los usuarios. 

 

Caso de uso: Publicar una imagen 

 
 

Si el usuario decide publicar una imagen tiene dos opciones, la de enviar una imagen a 

la base de datos del AbeCampus y la de publicar su imagen en Flickr (esta depende de 

la primera). 

Para poder llevar a cabo esas actividades, previamente el usuario debe haber rellenado 

los campos de información de la imagen, seleccionado una categoría y la imagen que 

desea publicar.  

Previamente a estas funcionalidades debe haber realizado el caso de uso de 

Autentificación. 
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5.2.3 Diagramas de Actividades 

El diagrama de actividades nos servirá para entender las diferentes actividades que 

puede hacer el usuario en el sistema, el orden en que las puede realizar y las decisiones 

que puede tomar. 

El diagrama que a continuación se mostrará viene definido por: 

 

o Actividades: son aquellas actividades que el usuario podrá llevar a cabo 

haciendo uso del sistema. Estas vienen ejemplificadas por una elipse y la 

descripción de su funcionalidad dentro. 

 
o Ramificación o Fusión: se lleva a cabo cuando hay un división de flujo 

alternativos (significa que el usuario puede elegir entre diferentes opciones) a 

esto se le llama Ramificación (Branch). 

También hay la posibilidad que diferentes actividades lleguen a la misma 

opción, a esto se le llama Fusión (Merge) 

Simbolizado por un rombo vacío. 

 
 

o Barra Fork y Join: se utiliza esta barra cuando se quiere unir hilos concurrentes 

de ejecución. La barra que junta los hilos se denomina barra de Join, la que los 

separa se llama barra de Fork. 

Viene simbolizada por una barra negra. 

 

 
o Flujo de la ejecución: indica la dirección del flujo de las actividades. 

 
 

o Inicio y final: símbolos que señalan el inicio y final de las actividades que puede 

realizar el usuario en el sistema. El inicio viene simbolizado por un círculo 

negro y el final por un círculo negro dentro de uno blanco. 
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5.2.4 Diagrama de Actividades que ejemplifica el sistema de gestión de imágenes 

del AbeCampus. 
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Lo que este diagrama simboliza es lo siguiente: 

 

El usuario debe comenzar autentificándose, después de esto tiene dos opciones: rellenar 

unos campos de información que describirán la imagen o saltarse esos pasos y 

seleccionar una imagen. De nuevo el usuario puede realizar dos opciones: guardar la 

imagen en la base de datos del AbeCampus, o llevar a cabo esa opción y además enviar 

la imagen a la cuenta de la escuela de Flickr. 

Una vez ha realizado una de esas dos opciones, tiene la posibilidad de nuevo de elegir: 

pueden haber finalizado sus actividades, puede querer ver la cuenta de Flickr, puede 

volver a autentificarse y repetir las actividades anteriores o puede ir a la galería de 

imágenes del AbeCampus. 

Si realiza esta última actividad, deberá elegir una categoría de la galería y después 

seleccionar la imagen que finalmente desee ver. 

 

5.3 Metodología de diseño contextual  

Esta metodología se centra no tan sólo en un usuario, sino en el contexto de trabajo, de 

grupo social, donde éste se encuentra. La herramienta se está construyendo para un 

grupo de trabajo concreto, en este caso las personas mayores que van a la escuela de la 

Verneda. Por esa razón, el sistema tiene que dar un soporte real al trabajo que realizan 

estas personas. 

El contacto que se ha mantenido con los usuarios a lo largo del proyecto nos ha servido 

para conocer en que contexto de trabajo se encuentran, y para conocer el grupo de 

personas que pueden trabajar con el sistema. 

 

5.3.1 Modelización del trabajo – modelo de secuencia 

Esta modelización nos ayudará a visualizar el trabajo que los usuarios pueden llevar a 

cabo. Tener en cuenta el orden de las operaciones que un usuario tiende a ejecutar con 

el fin de realizar su objetivo es importante para analizar los problemas con los que se 

puede encontrar. Identificar estos problemas es útil para poder ofrecer una ayuda al 

usuario cuando éste interactúe con el sistema. Así es como se detectará que mensajes de 

error y páginas de ayuda es necesario mostrarle. [11] 

Las características de este modelo son: 

 Representar el orden en el que ocurren las acciones. 

 Revela la estructura temporal del trabajo. 

 Revela los disparadores (triggers) de cada evento. 

 Da información de bajo nivel útil para tomar decisiones de diseño. 

 

El modelo representa: 

 Los objetivos conseguidos por la secuencia. 

 Los pasos de acción. 

 Detalla las acciones reales, su orden, bucles, ramas y problemas que aparecen. 
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5.3.2 Modelo de secuencia del sistema 

A continuación el siguiente modelo describirá el orden de acciones que un usuario debe 

realizar si desea utilizar el servicio principal del sistema, guardar una imagen en el 

AbeCampus y si lo desea publicarla en Flickr. 

 

 

Se han numerado los problemas con los que el usuario se puede encontrar en el 

transcurso de sus actividades. Detectar estos problemas ha servido para encontrar 

soluciones que ayuden al usuario a finalizar su objetivo con éxito.  
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Las soluciones a estos problemas son las siguientes: 

 

1) El usuario no recuerda los datos para autentificarse: para solucionar 

este problema se utilizará una misma palabra que sirva como nombre de 

usuario y contraseña. Estas se podrán encontrar en el campus virtual de 

la escuela para alumnos que no las recuerden. 

2)  No entiende que información debe introducir: Para solucionar este 

problema se facilitará una página de ayuda que explique el 

funcionamiento de la página. Además si el usuario no rellena algún 

campo de información no será un problema para que se envíe la imagen 

correctamente. 

3) No entiende las opciones: Para solucionar este problema se facilitará 

una página de ayuda que explique el funcionamiento de la página. 

4) No sabe como seleccionar una imagen: Para solucionar este problema 

se facilitará una página de ayuda que explique el funcionamiento de la 

página. 

5) La imagen guardada no corresponde al formato correcto: se mostrará 

una página con el mensaje de error al usuario, indicando cuales son los 

formatos correctos de imagen para el sistema. 

 

 

 



 

Patricia Santos Rodriguez                                                                                              Página 71 de 19371

6. Aspectos de estándares educativos en eLearning y 
educación a distancia y presencial 

Uno de los tres pilares fundamentales de este proyecto, es como ya se ha ido citando, el 
aprendizaje y especialmente el e-Learning. 

Generalmente la idea de aprender está más asociada a la infancia y a la juventud. Parece 

ser que cuando una persona se hace más mayor, sobretodo mayor de 60 años ya no 

asociamos tanto este sector de población con aprender. 

La pregunta que debemos hacernos es ¿Porqué no? Nunca es tarde para aprender, y las 

personas mayores, que no tengan una discapacidad grave que lo impida, pueden seguir 

aprendiendo. 

Generalmente porque disponen de mucho tiempo libre, y aprender les ayudará a utilizar 

este tiempo libre de una forma beneficiosa y a adaptarse a los tiempos que están 

viviendo. 

Si se diera más importancia política a que este sector de población, accediera a escuelas 

para adultos como la de la Verneda, podrían por ejemplo tener conocimientos de nuevas 

tecnologías y no mirar hacía otro lado cuando se les habla de ellas. 

El e-learning proporciona a aquellas personas que tengan un conocimiento básico de 

ordenadores y Internet, poder seguir aprendiendo desde sus propias casas o un lugar 

donde dispongan de la tecnología adecuada. 

 

6.1 E-learning 

El e-learning consiste entonces en utilizar las nuevas tecnologías, especialmente el 

ordenador y Internet, para poder acceder al aprendizaje desde cualquier lugar del mundo 

y sin límites de horarios. 

Pudiendo permitir que el alumno vaya a su ritmo, repita los temas o ejercicios tantas 

veces cuanto haga falta, y su objetivo principal sea el de aprender, aunque este punto 

dependerá del organizador del curso. 

Utiliza herramientas comunicativas como (chats, foros, blogs, correo electrónico...) para 

profundizar en el aspecto comunicativo que debe haber en un aprendizaje. También 

utiliza contenidos como (texto, imágenes, videos, audio) para exponer sus lecciones. 

Como proceso educativo que es, requiere de un diseño instructivo sólido que tome en 

cuenta, además de las consideraciones pedagógicas, las ventajas y limitaciones de 

Internet y el comportamiento de los usuarios frente la misma. 

Las ventajas que nos ofrece la educación virtual es la reducción de costos, y el hecho de 

poder dar cursos a un número mayor de participantes a la vez que se la oportunidad de 

acceder a dichos cursos a usuarios que no disponen de tiempo o no pueden desplazarse 

con facilidad.  

Además generalmente personas más cohibidas interaccionan y participan más 

activamente en estos medios que en un aprendizaje presencial. 

Puede venir respaldado desde instituciones públicas, escuelas, universidades (como es 

el caso de la Pompeu Fabra), o desde personas que quieran exponer sus conocimientos a 

los demás. 

En Internet encontramos comunidades dedicadas a este tipo de aprendizaje que 

organizan workshops, cursos para todo aquel que quiera acceder. 
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También encontramos plataformas que nos permiten implementar e-learning como por 

ejemplo: Moodle, uno de los más conocidos. Tal y como la comunidad de Moodle cita 

en su página: 

“Se basan en la “pedagogía construccionista social” que trata de crear 

colaborativamente una pequeña cultura de artefactos compartidos con significados 

compartidos. La idea es que el rol de 'profesor' puede cambiar de ser 'la fuente del 

conocimiento' a ser el que influye como modelo, conectando con los estudiantes de una 

forma personal que dirija sus propias necesidades de aprendizaje, y moderando 

debates y actividades de forma que guíe al colectivo de estudiantes hacia los objetivos 

docentes de la clase.” [29] 

Con este discurso, no se intenta decir que el e-learning sea un substituto del aprendizaje 

tradicional ni mucho menos, sino un complemento. Poder explotar todas las vías 

posibles del aprendizaje nos ayudará a llegar a un mayor número de personas y por lo 

tanto que cada vez hayan menos sectores de la población olvidados. 

 

6.2 Especificación y estandares 

Un estándar es una tecnología, formato o método, reconocido, nacional o 

internacionalmente, documentado en detalle y ratificado por una autoridad respectada 

de su campo, como ISO (International Standards Organisation), BSI (British Standards 

Institute), CEN (Centre Europeande Normalisation) o IEEE.  

El proceso de Estandarización o normalización persigue tres objetivos: 

 

 Simplificación: trata de reducir los modelos creados, hasta quedarse con los 

más necesarios. 

 Unificación: permite la ínter cambiabilidad a nivel internacional. 

 Especificación: crear un lenguaje con sus normas, permite detectar y evitar 

errores. 

 

Una especificación es el paso previo a la estandarización, creado por un grupo de 

personas, el cual no ha sido aprobado todavía por ninguna organización, suele utilizarse 

provisionalmente pero de manera apoyada, hasta que sea aprobado o no por la 

organización necesaria. 

La especificación existe como tal es plenamente operativa y se produce mucha actividad 

corporativa e investigadora para identificar necesidades y carencias, para realizar re-

revisiones y para depurarla lo más posible hasta que se obtiene el estándar. [30] 

 

6.2.1 Especificaciones de e-Learning 

La importancia de crear especificaciones y estándares dentro del e-learning reside en 

que es un proceso educativo y por lo tanto es deseable que se rija por unas guías 

básicas, por un método adecuado y a poder ser único. 

De esta forma todo aquel que construya material de e-learning podrá utilizar el mismo 

método, la cual cosa facilitará tanto a alumno como al profesor, a familiarizarse con 

dicho aprendizaje y normas. Además podremos utilizar los mismos materiales en 
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programas o plataformas diferentes. Nos permitirá, por lo tanto, intercambiar contenidos 

y estructuras de aprendizaje. 

Esto es una ventaja ya que aquella persona que construya contenidos podrá utilizar 

siempre las mismas técnicas para poder desarrollarlos, y cada vez podrá hacerlo más 

rápido. 

En cambio sino se crean unas especificaciones, cada gestor de contenidos educativos o 

plataformas, se puede guiar por técnicas diferentes, y esto deriva en que el creador de 

contenidos debe aprender cada vez nuevas técnicas. 

Una especificación sobre e-learning permite escribir y modelar un material educativo, 

trabajar con ello y mantener el nuevo material funcionando exactamente igual, 

independientemente de la plataforma utilizada. Esto significa que puede ser migrado 

automáticamente y el contenido y la estructura del curso son independientes de la 

plataforma de ejecución. Además, se escribe en código abierto (interpretable y 

modificable) y es gratis. [31] 

 

6.3  IMS- Learning Design ( IMS-LD) 

Es una especificación europea creada en la Open University of The Netherlands, dentro 

del proyecto europeo UNFOLD, Understanding New Frameworks of Learning Design. 

En el año 2003 esta especificación fue publicada por el IMS Global Learning 

Consortium Inc. consorcio que tiene amplios conocimientos sobre especificaciones de 

este tipo (Content Packaging, Enterprise, Question and Test Interoperability, etc...). 

Se apostó por una especificación que se centrase en el proceso de formación del 

material educativo, llamado Unidad de Aprendizaje, en inglés Unit of Learning (UoL), 

esta especificación debía asegurar la interoperabilidad entre las diferentes UoLs 

generadas con ella. 

Con IMS LD el creador de la UoL puede representar cualquier escenario de aprendizaje 

utilizando la pedagogía que más desee. Es pedagógicamente flexible, además puede ser 

usado en cualquier plataforma y independiente del visualizador de LD utilizado. [31] 

 

6.4 Unidad de aprendizaje – UoL 

6.4.1 Pasos previos a la construcción de una UoL 

Las UoLs son todo material educativo que esté organizado en forma de curso, lección 

seminario. Su estructura y recursos asociados podrán ser leídos por un player o 

reproductor de UoLs. 

Este material educativo debe ser transferido al creador de la Unidad de aprendizaje. 

Proporcionándole lo siguiente para que la UoL pueda ser creada: 

 

 Material educativo que formará parte del curso: artículos, documentos 

(words, pdfs, html), páginas web, audios, videos.... 

 Plantilla – Template: donde se especifica al creador, el escenario del curso, y la 

metodología utilizada, así como objetivos y prerrequisitos del curso, los roles 

que habrán... se especificarán los elementos característicos de la UoL. 

 Diagrama: el diagrama dará una visión gráfica de la estructura organizativa de 

la unidad de aprendizaje. Generalmente se divide en tres columnas que consisten 
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en: nombre de las actividades, nombre de los recursos asociados a cada actividad 

y nombre de los servicios externos (environments) asociados a cada actividad. 

 

Ejemplo de Diagrama y Plantilla: 

En Anexos: Ejemplo de UoL, Diagrama y Plantilla , se encuentra un ejemplo que 

muestra como crear un curso de “Introducción a la escritura japonesa”, el creador del 

material educativo nos debería dar todos los documentos nombrados como recursos o 

environments, el siguiente diagrama y plantilla. 

 

6.4.2 UoLs y IMS-Learning Design 

El IMS LD funciona de la siguiente forma con las UoLs: 

Según el usuario que ejecute la UoL tendrá un rol u otro, según el creador de la UoL 

haya creído conveniente. Estos roles pueden ser de: profesor, alumno, participante, 

colaborador... 

Cada usuario debe seguir una serie de actividades a realizar, estas también han sido 

pensadas y señaladas por el creador de la UoL. Estas actividades estarán dentro de un 

momento o acto, y tendrán asociadas recursos específicos como documentos, audios, 

videos... y servicios de apoyo como: foros, blogs, páginas web... 

 

El creador de la UoL debe proporcionar un escenario de aprendizaje completo que viene 

definido por:  

 Los recursos asociados a cada actividad. Pueden ser documentos: html, rtf, doc, 

pdf, audio, video... 

 La metodología de aprendizaje que el creador a pensado que es conveniente para 

la ejecución de ese curso. 

 Las actividades de aprendizaje y soporte, que crean la estructura del curso. 

 Los servicios complementarios, que son materiales de ayuda para las diferentes 

actividades, también pueden ser documentos: html, rtf, doc, pdf, audio, video... 

 La relación entre los roles, las actividades que estos pueden visualizar. 

 Etc... 

 

Todo esto estará especificado en un fichero llamado “imsmanifest.xml” que junto a los 

recursos es empaquetado en un .ZIP que será interpretado por un visualizador de LD. 

[31] 

Este fichero se podrá crear a mano conociendo las diferentes etiquetas representativas 

de cada paso o con un editor de LD como por ejemplo Reload. 
 

6.4.3 Niveles de UoL 

Las unidades de aprendizaje tienen diferentes niveles A, B y C, el escenario de 

aprendizaje variará dependiendo del nivel en el que nos encontremos. 
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Nivel A: contiene la mayor parte de los elementos del LD. Cualquier nivel deberá 

contener este. En la figura se puede observar cuales son sus características. 

 

Nivel B: este nivel añade propiedades y condiciones al Nivel A. Esto significa que 

puede haber un feedback entre los actos realizados. Por ejemplo se pueden incorporar 

actividades de test, donde según las respuestas seleccionadas se muestre seguidamente 

que preguntas han sido correctas y cuales incorrectas, además el profesor podrá seguir 

los resultados del alumno. 

Es el nivel que aporta más flexibilidad didáctica, haciendo posible que hayan elementos 

que se mantengan ocultos hasta superar las condiciones escritas, condicionar el flujo de 

aprendizaje, almacenar datos de los usuarios. 

 

Nivel C: añade notificaciones. Esto son mecanismos de lanzamiento y ejecución de 

procesos que se activan después de superar una condición o acción. [31] 

 

Figura 1: Estructura del modelo conceptual de IMS-LD 

 
6.4.4 Componentes principales de una UoL 

A continuación se muestran los componentes principales que el IMS-LD ha diseñado para poder 

crear la estructura de la UoL, esta estará implementada en el fichero “imsmanifest.xml”.  

 Título (<title>): es el nombre asignado a la unidad de aprendizaje. 

 Objetivos (<objectives>): son las metas que se alcanzarán cuando se finalice la 

UoL. 

 Prerrequisitos (<prerrequisites>): son las condiciones que deben cumplir los 

participantes de una UoL. 

 Roles (<roles>): Tipos de usuarios que pueden haber en la UoL. 

Hay dos roles generales (aunque estos pueden subdividirse en nuevos roles): 

o estudiantes (<learner>): estudiantes, participantes,… 



Aspectos de estándares educativos en eLearning y educación a distancia y presencial 

Patricia Santos  Rodriguez                                                                                                 Página 76 de 193 

 

o profesor (<staff>): tutores, mentores, asesores,… 

Los roles tienen asociadas características opcionales que especifican el numero 

máximo y mínimo de personas que están asociados a un rol determinado. 

 Actividades (<activities>): son las actividades llevadas a cabo en la UoL. 

Generalmente tienen asociados documentos, recursos a los que se referenciará. 

 Los recursos (<resources>): Colección de los contenidos, documentos, 

asociados a las actividades que forman la UoL. 

 Los servicios (<service>): referencias y documentos de ayuda para la correcta 

realización de la unidad. 

 Método (<method>): este elemento contiene una secuencia de elementos que 

definen la dinámica de todo el proceso. Consiste en un play (Una función que es 

interpretada por un número de actores que pueden alcanzar diferentes roles en 

diferentes momentos de la función.) que puede ser interpretado como el temario 

de la unidad de aprendizaje, y un „statement‟ que define cuando se cumple la 

unidad de aprendizaje. 

 

6.5 Editores de UoLs 

Este tipo de editores nos facilitan la ardua faena de trabajar directamente sobre el 

fichero .XML para la creación de nuestra UoL. Hacen por lo tanto, que el proceso de 

creación de la unidad de aprendizaje sea más intuitivo y rápido, a partir de funciones y 

opciones que una vez rellenadas nos crearán el documento imsmanifest.xml que definirá 

la UoL. 

 

6.5.1 El editor RELOAD 

Este editor permite mediante una interfaz gráfica, que podamos ir construyendo nuestra 

unidad de aprendizaje. Rellenando los diferentes componentes citados anteriormente, 

dando forma así a nuestro curso. Como podemos ver estos componentes se situan en 

formato de pestañas con los siguientes títulos: Overview , Roles, Properties, Activities, 

Environments, Method, Files y Export. 

Yo misma en mi colaboración dentro del proyecto Opendock en el departamento del 

GTI en la universidad Pompeu Fabra, es el editor que utilizo para la creación de 

unidades de aprendizaje. Ya que es uno de los editores más potentes y robustos, y 

actualmente uno de los más utilizados en la construcción de UoLs. 

A continuación se mostrará las diferentes secciones que este editor nos  proporciona 

para poder realizar nuestra UoL. 

 

Para comenzar Reload nos permite abrir una UoL que ya tengamos comenzada o iniciar 

nuestro trabajo desde cero. El hecho de que nos permita abrir una UoL comenzada 

significa que el constructor de UoLs puede reutilizarla para crear nuevas UoLs, siempre 

que cambie el atributo que identifica la unidad (el campo URI) por uno nuevo.  

También sirve para poder mejorar algún elemento que no haya quedado claro o añadir 

alguna actividad o recurso que el profesor se hubiera olvidado de adjuntar en la 

plantilla. 
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A continuación se detallarán los siguientes apartados: 

 

Overview 

En esta sección el constructor de la UoL, debe fundamentalmente, rellenar el campo con 

el título de la UoL , los objetivos y prerrequisitos indicados en la plantilla. 

El campo URI viene rellenado por defecto por Reload, si deseamos cambiarlo podemos 

hacerlo siempre teniendo en cuenta que debe ser diferente al de UoLs que ya estén 

publicadas en el servidor. 

El campo Level nos servirá para indicar a que nivel (A,B o C) corresponde esta unidad. 

 

Figura 2: Reload - Overview 

 

 

 

Roles 

Esta sección nos sirve principalmente para crear los diferentes roles que el profesor nos 

haya indicado en la plantilla. 

Los crearemos haciendo clic derecho sobre el nombre del rol. 

Para cada uno deberemos rellenar toda la información que nos ha sido facilitada en la 

plantilla, como número máximo y mínimo de personas asociadas a este rol, información 

acerca de las acciones que puede llevar a cabo el rol… 
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Figura 3: Reload - Roles 

 

 

Properties 

Esta sección será útil si nuestra UoL es de nivel B. Nos permitirá crear propiedades que por 

ejemplo: varien el flujo de las actividades, que guarden valores introducidos por el usuario… 

Figura 4: Reload - Properties 
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Activities 

Esta sección nos permite crear la estructura organizativa de las actividades. Para ello nos 

basaremos básicamente en el diagrama facilitado por el profesor. 

Podemos crear: Actividades, Actividades de soporte y Estructuras de Actividades (que 

contienen actividades). 

Para cada una, podremos añadir un título, el recurso asociado a esa actividad, el environment 

asociado (si lo hay),  la forma de completar la actividad, los objetivos y prerrequisitos de ésta. 

 

Figura 5: Reload - Activities 

 

 

Environments 

De forma muy parecida que las actividades, crearemos los environments. 

 

Estos pueden ser de los tipos siguientes: 

 Learning Object 

 Send mail 

 Conference 

 Index Search 

 Monitor 
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Según el tipo que hayamos elegido, rellenaremos los campos mirando la información de la 

plantilla. 

 

Figura 6: Reload - Environments 

 

 

Method 

Principalmente nos sirve para indicar que actividades realiza cada rol. Marcando el rol y la 

actividad que queremos que lleve a cabo. 

Figura 7: Reload - Method 
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Files 

Nos sirve para adjuntar todos los recursos indicados en el diagrama y la plantilla, enviados por 

el profesor. Se importarán haciendo clic derecho encima de la columna blanca. 

 

Figura 8: Reload - Files 

 

 

 

Export 

Para finalizar se comprobará que todas las acciones que hemos ido realizando en Reload hayan 

sido correctas y tengan coherencia entre ellas. 

 Para ello marcaremos el botón de “Search” y si nos muestra todos los mensajes en verde será 

que todo es correcto. Si hay algún mensaje con una cruz roja, lo identificamos y procedemos a 

solucionarlo. 

Una vez todos los mensajes se muestren el verde, marcaremos encima de “Refresh” para que 

añada todos los recursos a nuestro fichero comprimido que contendrá la UoL. 

Para finalizar sólo debemos indicar donde queremos que se exporte el fichero comprimido de la 

UoL, indicando la localización y apretando sobre “Export”. 
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Figura 9: Reload - Export 

 

 

Con estos pasos ya habremos finalizado nuestra UoL.  La carpeta comprimida contendrá todos 

los recursos y el fichero “imsmanifest.xml”. 

El editor Reload se puede descargar de la siguiente página: http://www.reload.ac.uk/  

6.6 Servidor y Reproductor de UoLs 

Una vez tenemos el paquete de nuestra UoL finalizado. Debemos publicarla. 

Para ello en el proyecto Opendock utilizamos el player de Coppercore y el visualizador 

de Uols Sled. 

Diferenciaremos entre las acciones que puede llevar a cabo el creador de la UoL al que 

llamaremos Administrador y el estudiante que cursará la lección de la UoL. 

 

Acciones que llevará a cabo el Administrador 

El primero nos sirve para publicar en el servidor la unidad de aprendizaje. Este nos 

avisará si todo está correcto o por el contrario debemos revisar nuestro fichero xml o el 

material ya que puede haber algún error que deberemos solucionar para publicarla 

correctamente. 

El responsable de publicar la UoL, accederá al player de Coppercore, seleccionará el 

fichero comprimido que contenga la UoL usando “Examinar” y apretará sobre 

“Publish”. 

 

 

 

 

 

http://www.reload.ac.uk/
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Figura 10: Coppercore - Publish 

 

Si el fichero “imsmanifest.xml” que describe la estructura de la UoL, está correcto y los 

ficheros que contiene el paquete comprimido también, el player de Coppercore nos 

mostrará un mensaje indicando que todo ha sido correcto en verde. 

Si hubiera algún error este sería mostrado en rojo y deberíamos leer el mensaje que nos 

indica. Solucionarlo del fichero “imsmanifest.xml” ya sea editando nosotros mismos el 

fichero o utilizando Reload para arreglar el problema. 

Si Coppercore detecta un error no publica la Uol así que debemos arreglar el problema y 

volver a publicarla. 

De manera similar actuaríamos con los warnings, debemos leer de que nos está 

alertando Coppercore y de si hace falta editar de nuevo el fichero xml. 

Si Coppercore detecta un warning  la UoL igualmente es publicada así que debemos 

vigilar si el warning es importante, ya que si es así deberíamos borrar la UoL del 

servidor y volverla a publicar. 

Figura 11: Coppercore – UoL publicada 
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Una vez todo haya funcionado correctamente, entraremos como administrador a Sled y 

veremos publicada nuestra UoL. Crearemos un “run” para cada curso que queramos 

ofrecer con esta UoL. Esto significará que todos los participantes asociados a este “run” 

estarán participando en el mismo proceso de aprendizaje y podrán tener feedback entre 

ellos si las condiciones de la UoL así lo especifican. 

Una vez creado el “run” adjuntamos todos los participantes con su rol pertinente. 

Figura 12: Sled – Users 
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Acciones que llevará a cabo el Estudiante 

Esta es la página de inicio que verá el estudiante. Debe introducir su nombre de usuario 

y contraseña para poder ser autentificado y ver sus lecciones. 

 

Figura 13: Sled - Inicio 

 

 

 

El usuario podrá elegir la lección que desea llevar a cabo. Debe marcar la lección y 

apretar el botón de “Login”. 

 

Figura 14: Sled - Login 
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A continuación el usuario puede acceder a ver su curso, el que se ha creado con la UoL. 

Como veremos en la imagen a continuación, la pantalla está dividida en diferentes 

secciones. 

En la columna de la izquierda el estudiante puede ver las actividades de las que consta 

la lección. Si marca encima de una de ellas, podrá visualizarla en el sector de la derecha. 

(Ej: el estudiante ha marcado la actividad “Pre-assessment” y visualiza su contenido en 

la pantalla). 

Si la actividad contuviera un archivo (Ej. Pdf, Word...) en esta pantalla se mostraría un 

link que permitiriría abrir el archivo en una nueva ventana. 

 

Figura 15: Sled - Course 

 

 

 

En el margen inferior el usuario puede elegir entre acceder al Blog o al Foro de la 

lección si estos han sido actividos por el profesor. 

La estructura del blog siempre es muy parecida serán los contenidos los que dependerán 

del profesor o profesores que realicen el curso, añadiendo temas o mensajes que deberán 

leer los estudiantes. 
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Figura 16: Blog 

 

 

 

 

De igual manera ocurre con el Foro. Los mensajes que puedan visualizarse dependerán 

del profesor o de los participantes que tengan permisos pertinentes para ello. 
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Figura 17: Forum 

 

 

Se puede acceder a la página principal de Sled en la siguiente dirección: 

http://galactus.upf.edu:8081/sled3  

 

6.7 Opendock 

OpenDock es un proyecto piloto parcialmente financiado por el programa Leonardo da 

Vinci para difundir el uso del contenido abierto en educación y formación vocacionales 

/ ocupacionales (en inglés, las siglas son VET). Las acciones principales a llevar a cabo 

son:  

- Establecer un repositorio de recursos de aprendizaje creado en base a las mejores 

prácticas actuales y las implementaciones de repositorios existentes en código abierto.  

- Ampliar el repositorio con materiales de aprendizaje de diferentes sectores de VET, de 

diferentes lenguas y culturas bajo las licencias "creative commons".  

- Establecer un sistema de revisión de la calidad de los materiales.  

- Evaluar los resultados, diseminar los resultados y planificar la sostenibilidad. El 

repositorio tendrá materiales en inglés y lenguas locales, los cuales serán probados en 

una amplia variedad de contextos, incluyendo el aprendizaje informal basado en el 

trabajo, donde los socios sociales jugarán un papel importante. [32] 

URL: http://www.opendockproject.org/  

Dentro de este proyecto, como colaboradora del GTI, mi trabajo ha sido entender y 

realizar la construcción de Unidades de aprendizaje, a partir del material educativo y su 

escenario que viene representado por la plantilla y el diagrama. 

http://galactus.upf.edu:8081/sled3
http://www.opendockproject.org/
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 A partir del material y la información del escenario, se debe construir la estructura de la 

UoL que vendrá representada por el fichero imsmanifest.xml.  

Esté podrá ser creado utilizando el editor Reload, o haciéndolo a mano escribiendo los 

tags y elementos pertinentes. 

En los annexos, Anexo: Ejemplo de fichero imsmanifest.xml de una UoL de nivel B,  se puede 

encontrar un fichero XML de una unit of learning, que servirá para entender cuales són 

los elementos que debe contener este fichero para poder ser reproducido por Sled. Este 

xml fue modificado manualmente por mí y representa una UoL de nivel B que ha sido 

utilizado como piloto dentro del proyecto TenCompetence. En el código se han 

separado mediante comentarios en negrita y mayúscula, las partes más importantes que 

caracterizan el documento. 

Principalmente los alumnos podrán visualizar diferentes actividades y descargarse 

materiales que el profesor haya indicado, gracias a la estructura de actividades descrita 

en el manifiesto. También accederán a un Test, el fichero imsmanfest.xml debe 

contenter las propiedades y condiciones que controlen las respuestas introducidas por el 

usuario, como el feedback para indicar si una respuesta ha sido correcta o no. Además 

estas propiedades permitirán que el tutor pueda monitorizar las respuestas de los 

alumnos, por lo tanto sus calificaciones. Estas propiedades y condiciones son las que 

producen que la UoL sea considerada de nivel B. 
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7. La relación entre el eLearning y las herramientas 
colaborativas con las personas mayores 

Hasta el momento se ha explicado de qué tratan las herramientas colaborativas y el 

eLearning. Se ha trabajado con personas mayores que asisten a una escuela para adultos, 

por lo tanto son personas que se interesan en adquirir nuevos conocimientos. Al 

mantener un continuo contacto con ellos, se ha podido comprobar como a estas 

personas les gusta participar activamente en el proceso educativo. Gracias a la 

metodología pedagógica llevada por los educadores de la escuela de la Verneda, los 

participantes se sienten motivados e incentivados a poder participar en discusiones, a 

poder expresar lo que sienten, colaborar con trabajos tanto de forma individual como 

colectiva, a poder aprender gradualmente nuevos conocimientos. 

 

7.1 Del escenario de aprendizaje presencial al virtual 

Los participantes con los que hemos estado trabajando, están habituados a asistir a unas 

clases físicas en la escuela, donde pueden hablar con sus compañeros, preguntar dudas a 

los educadores, compartir sus ideas en clase… La realización de los workshops, sirvió 

para entender como estas personas se comportan cuando se les están enseñando nuevos 

conocimientos. A diferencia de las personas más jóvenes, las personas mayores 

seguramente a causa de la experiencia de la vida, no tienen ningún reparo en levantar la 

mano y dar a conocer sus sugerencias, dudas o problemas acerca de lo que están viendo. 

Nos damos cuenta que la comunicación es un factor imprescindible en esta metodología 

de aprendizaje, así como la colaboración. Ya que les gusta trabajar en grupo y aprender 

de sus compañeros, así como mostrar sus avances a sus amigos y familiares. 

Conocemos entonces cual es el escenario de aprendizaje que llevan a cabo en la escuela 

cada día y que funciona con éxito. Siendo así, si deseamos que estas personas acojan de 

la misma manera el aprendizaje multimedia, se deben ofrecer las mismas características 

que hacen que el presencial tenga tan buena acogida. 

El eLearning, se encargará de representar un escenario virtual de aprendizaje para estos 

usuarios. Cómo en nuestro caso son personas mayores habituadas a las características ya 

citadas, debemos vigilar que estas se sigan cumpliendo. En los escenarios eLearning el 

profesor debe crear un material educativo en formato digital, una lección o un tema, al 

cual el usuario podrá acceder utilizando Internet. La forma de mostrar las diferentes 

actividades que forman la estructura del temario debe ser sencilla, de modo que con 

unos conocimientos básicos de Internet sea fácilmente manejable. No podemos olvidar 

que deseamos diseñar un entorno de aprendizaje orientado a personas mayores, por lo 

tanto se deben cumplir las directrices explicadas en el Capítulo 4: Algunos aspectos 

generales de interacción persona-ordenador y personas mayores - Diseñar para las 

personas mayores.  

Hemos comprobado como en el entorno presencial la comunicación y colaboración se 

son dos actividades que se encuentran presentes, por lo tanto nuestro entorno de 

eLearning no debe tan solo proporcionar material educativo sino que debe tener unos 

servicios que ayuden a que estas actividades se puedan llevar a cabo, esto será posible 

con la ayuda de las herramientas de comunicación colaborativa. 

 

 

7.1.1 El entorno de aprendizaje virtual  y las personas mayores 

 A continuación analizaremos como podría ser un entorno de Aprendizaje virtual 

orientado a personas mayores. En este entorno el usuario debe poder hacer las 

principales actividades que podría realizar en un entorno presencial, estas actividades 
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son: obtener nuevos conocimientos, comunicarse con sus compañeros y tutor, colaborar 

con sus trabajos e ideas. 

La integración de herramientas de comunicación colaborativa dentro de estos 

escenarios, es muy interesante, ya que recordemos que para las personas mayores la 

comunicación es una actividad indispensable e incentiva a la participación activa en el 

aprendizaje, solo hay que ver el éxito de la metodología crítica comunicativa aplicada 

en la escuela de la Verneda. 

 

Por ello el entorno virtual debería por lo tanto tener alrededor de 3 secciones principales 

bien diferenciadas: 

 

La lección: la parte principal del entorno,  debe contener la estructura que forma la 

lección. Esta puede estar dividida en diferentes actividades, ejercicios, cuestionarios… 

según el profesor haya creído conveniente. El alumno avanzará en la lección, 

recorriendo todas las actividades marcadas de esa forma accederá a  la información que 

constituya la lección, de igual manera que lo haría en una clase presencial con los pasos 

indicados por el Tutor. 

 

El Blog: esta sección debe permitir que los diferentes usuarios puedan compartir ideas 

dejando mensajes, colgar trabajos, participar en la edición de documentos en común, 

resolver dudas... Aquí los usuarios podrán comunicarse entre ellos, hemos citado a lo 

largo del proyecto que la comunicación y la colaboración son los aspectos que más 

interés suscitan en las personas mayores cuando acceden al aprendizaje. Por lo tanto el 

Blog será una herramienta indispensable para que estos usuarios no pierdan la actividad 

participativa que pueden desarrollar en sus clases presenciales. Éste servirá como 

motivación para realizar las diferentes actividades y como respaldo, notando que sus 

compañeros y tutor, se encuentran en el mismo entorno. 

 

El Foro: servirá principalmente para resolver dudas concretas que plantee el profesor. 

Los alumnos pueden colaborar dejando mensajes acerca de sus dudas y problemas, o 

ayudando a algún otro compañero. Principalmente sirve para hacer comentarios acerca 

de la lección. Igual que sucedería en una clase cuando el tutor está explicando una 

actividad en concreto o problema importante que incluya a un grupo de alumnos. 

 

Estas secciones permitirán al usuario, impartir la clase de una forma muy parecida a 

cómo lo haría en la escuela. Ya que puede acceder al material del temario tantas veces 

cuanto quiera, realizar las actividades, hacer los ejercicios y publicarlos en el Blog, 

puede formar un grupo con otros participantes y realizar un trabajo conjuntamente, y 

explorar al máximo las posibilidades que le permite esta herramienta colaborativa como 

es el Blog. No debemos pensar en estos entornos como algo totalmente independiente a 

las clases presenciales. Aunque gracias a las funcionalidades que  proporcionan lo 

pueden ser. También resulta muy interesante utilizar estas plataformas de eLearning en 

las clases presenciales ya que pueden ayudar al profesor a realizar sus clases de una 

forma didáctica y permitir al alumno que pueda continuar su aprendizaje fuera del aula 

si así lo desea. 

 

7.2 Herramientas colaborativas en el campus virtual de la escuela 

En el desarrollo de este proyecto se ha visto la importancia que tiene el campus virtual 

para esta escuela de adultos, lo utilizan para estar al corriente de las actividades que 

realizan en clase, de los avisos que cuelgan los profesores, lo utilizan como entorno de 
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contacto con los participantes fuera y dentro de la escuela. Las asignaturas que se 

imparten en la escuela están por lo tanto relacionadas con el campus virtual y los 

trabajos que realizan los participantes también deberían estarlo. Para estos alumnos el 

campus de la escuela conforma un entorno virtual que representa la escuela, por eso es 

necesario añadir servicios de mejora dentro de este campus que permitan actividades de 

comunicación y colaboración. 

 La idea de crear un gestor de imágenes dentro del campus virtual, surgió como ya se ha 

citado, para no perder el trabajo realizado por los alumnos en las clases. Estos trabajan 

con imágenes y aprenden con ellas, todo este conocimiento se quedaba en las clases 

presenciales y era muy importante poder organizarlo para que se siguiera disponiendo 

de él una vez finalizada la asignatura. 

 

 

7.2.1 Gestor de imágenes del AbeCampus 

La idea era que el campus virtual de la escuela ofreciera nuevas funcionalidades que 

hicieran uso de los factores que creemos que son más importantes para este sector, la 

comunicación y la colaboración. 

Ya se comentó porqué se eligió Flickr como herramienta colaborativa que trabaja con 

imágenes, Capítulo 4: Algunos aspectos generales de interacción persona-ordenador y  

personas mayores – Flickr. El gestor de imágenes que se integrará en el campus virtual, 

servirá como vía para comunicar el campus con el sistema de Flickr. Además 

representará la función principal que permite Flickr, publicar una imagen añadiéndole 

una descripción y permitiendo que los demás usuarios puedan acceder a ésta y aprender 

de lo que han publicado sus compañeros. Por  poner un ejemplo concreto en el que se 

puede apreciar como para los usuarios esta funcionalidad les puede servir para aprender 

nuevos conocimientos: 

En la escuela para adultos de la Verneda se imparte una clase de Botánica, en la que los 

participantes trabajan asiduamente con imágenes. Para este grupo es muy interesante 

poder subir las imágenes con las que trabajan y añadir las descripciones que 

corresponden a cada ejemplo. En la siguiente imagen un usuario se habría interesado 

por la imagen de un Naranjo y querría saber más acerca de éste árbol, gracias a la 

descripción que el compañero que ha publicado la imagen ha escrito, nuestro usuario 

habrá aprendido nuevos conocimientos. 
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Figura 1: Gestor de imágenes AbeCampus, aprender con imágenes 

 
  

El gestor de imágenes por lo tanto, será una vía que servirá a los usuarios a 

familiarizarse con el uso de las imágenes digitales y a utilizarlas en su proceso de 

aprendizaje. Una vía que ayuda a conocer y aprender como funcionan sistemas más 

complejos de colaboración, por esa razón el gestor debía de ofrecer las funcionalidades 

de una forma sencilla y básica, para que los participantes pudieran adaptarse a un 

entorno tan novedoso para ellos. Se verá como deben cumplimentar un formulario para 

poder publicar su imagen, y después de esto poder acceder a la cuenta de Flickr o a la 

Galería de imágenes. La busca de imágenes se ha realizado por categorías según las 

asignaturas de la escuela, ya que así es como están acostumbrados a realizarlo en el 

campus virtual de la escuela. Los usuarios que decidan dar un paso más podrán entrar en 

la cuenta de la escuela de Flickr, donde se irán publicando las imágenes cuando así se 

haya escogido. Flickr les permitirá explotar más funcionalidades comunicativas y de 

colaboración, pudiendo dejar comentarios a otros usuarios sobre sus imágenes, 

participar en grupos de discusión, mostrar sus colaboraciones a sus amigos y 

familiares… 

A continuación en el siguiente capítulo se detallará como se ha llevado a cabo el 

desarrollo de esta herramienta, las etapas por las que ha pasado, y las funcionalidades 

que pueden llevar a cabo los usuarios. Se explicará de una forma más técnica el diseño y 

la implementación del gestor de imágenes que se ha creado. 
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8. Diseño y implementación del prototipo 

Todo proyecto necesita pasar por un ciclo de vida necesario para obtener en resultado 

final. La primera fase de diseño e implementación se hace indispensable para poder 

realizar una herramienta con éxito. 

Es en esta fase donde se deben recoger todos los requerimientos que nos ayudaran a 

construir los servicios de la herramienta. Hay que pensar entonces cuales son los pasos 

necesarios para realizar un prototipo que sea entendible por los usuarios y realizar 

entonces las diferentes etapas de evaluación para rediseñar la herramienta hasta obtener 

el diseño y la implementación final. 

 

8.1 Recoger información 

No podíamos olvidar que la herramienta estaba destinada al campus virtual de la escuela 

para adultos de la Verneda. 

Como explicamos en el capítulo 1, esta escuela trabaja siguiendo una metodología de 

aprendizaje donde todos los componentes del grupo, ya sean profesores, dinamizadores 

o alumnos tienen derecho a opinar. 

Por esa razón y como la herramienta iba a ser usada por todos ellos, se decidió realizar 

un seguido de reuniones donde todos pudieran expresar sus ideas y consejos. De esta 

forma podía realizar una herramienta para su campus virtual que tuviera éxito. 

 

8.2 Exposición de la idea  

Una vez teníamos pensada la idea y se la habíamos planteado a los portavoces de 

Ágora, teníamos que exponerla todo el grupo. 

Para ello realizamos un primer análisis técnico (anexos), donde exponíamos tres 

proyectos que iban a ser destinados a la escuela y útiles para su campus virtual. 

En mi caso la idea básica era la de implementar un repositorio de imágenes de la 

escuela y que además estas imágenes pudieran ser subidas a una cuenta de Flickr si el 

usuario así lo deseaba. 

Se organizó un workshop con todo el grupo que constaba de: 7 alumnos de la escuela, 2 
portavoces de la escuela de la Verneda, 1 participante del proyecto Ub-Crea y 5 

participantes de la UPF. Una vez acabada la exposición, donde se dieron las ideas 

básicas y la explicación de los conceptos necesarios, la idea fue acogida con éxito. 

Algunos de los participantes ofrecieron ideas acerca del diseño y la usabilidad que podía 

ofrecer la herramienta, y son las que se han tenido en cuenta a la hora de realizar en 

análisis de requerimientos. 

Se remarcó también la importancia de poder tener un modelo visual que ayudara a todos 

los participantes a entender mejor el proceso de comunicación entre: usuario-campus 

virtual – Flickr, así proseguí a la fase de diseño y implementación del prototipo de la 

herramienta. 

 

8.3 Contexto del prototipo y breve descripción de las funcionalidades 

 Una vez realizada la primera recogida de información, se vio que las funcionalidades 

más claras eran la de poder guardar las imágenes de los grupos de trabajo, y la de poder 

publicarlas a una cuenta de Flickr asociada al campus virtual. 

Por lo tanto para la elaboración del primer prototipo había que centrarse en estas dos 

ideas. 
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Se construiría un sistema que funcionase de forma local, este nos serviría para que en la 

próxima reunión los participantes pudieran ver cuales eran las funcionalidades de las 

que les habíamos estado hablando. 

La línea gráfica sería la misma que la del campus virtual utilizada por los participantes, 

aun no estaría integrado dentro de la implementación del campus, pero el tener el 

mismo aspecto ayudaría a los usuarios a entender su futura integración. 

La idea era demostrar que las imágenes podrían ser guardadas en un repositorio de la 

escuela y a la vez, bajo aceptación previa, ser publicadas en la cuenta de Flickr. 

 

8.4 Ejemplo gráfico del modelo 

 

Figura 1: Esquema gestor de imágenes AbeCampus 

 

 

8.5 Requerimientos 

Los requerimientos de un software nos permiten describir i especificar el sistema. Nos 

permiten incluir los servicios que el cliente necesitará y las propias restricciones del 

sistema. 

Realizar el estudio de los requerimientos nos permite identificar que tenemos que hacer. 

Tener previstos estos requerimientos nos permite planificar las tareas relacionadas con 

la implementación del software. 

Realizar una primera lista de requerimientos para el prototipo nos permitirá, exponerla a 

los usuarios y ir construyendo a medida que se realicen nuevas reuniones una lista 

mayor de requerimientos que nos defina nuestro sistema final. 
 

8.5.1 Estudio de los requerimientos del prototipo 

A continuación se citarán los puntos que se han tenido que tener en cuenta para llegar a 

realizar una lista de requerimientos necesarios para el prototipo de la herramienta: 
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 Usabilidad: El acceso a la funcionalidad de la herramienta debe ser lo más 

sencillo posible, debemos tener en cuenta que este nuevo servicio no debe 

interferir sobre el manejo anterior que el usuario hacía del campus. Por lo tanto 

deben poder seguir usándolo de la misma forma, con la única diferencia que 

ahora disponen de nuevos servicios que poder utilizar. 

 

 Funcionalidad: En toda aplicación es necesaria una buena documentación de 

las funcionalidades que se van a proporcionar.  Este es un punto muy importante 

para tener claras las necesidades de los usuarios.  Para ello se hará la distinción 

entre requerimientos de usuario, requerimientos funcionales del sistema y 

requerimientos no funcionales. Explicados todos ellos en detalle, serán las 
funcionalidades las que definan la herramienta conceptualmente. 

 

 Diseño: la herramienta se diseñará siguiendo la línea gráfica del campus virtual. 

Es necesario seguir esta misma línea, para que al usuario no le sea difícil 

adaptarse. Por esa razón se mantendrán los estilos de colores, tamaño de fuente, 

tipos de botones ... 
Así el usuario solo deberá centrarse en aprender a manejar la nueva herramienta 

y no en analizar los cambios que ha sufrido su entorno. 

 

 Dispositivos: la inclusión de estos nuevos servicios no debe alterar el manejo 

anterior del campus como ya hemos citado. Por esa razón este podrá seguir 
siendo usado como los usuarios lo hacían hasta ahora, no deberán cambiar de 

dispositivo hardware ni instalar ningún software nuevo. 

 

8.5.2 Requerimientos de usuario 

En  este primer prototipo nos hemos centrado en un único usuario. Que será el usuario 

llamado “Participante” que desea utilizar el servicio relacionado con sus imágenes. 

Debemos centrarnos en los objetivos principales a los que quiere llegar este usuario para 

realizar la lista de los requerimientos. 
 

A Requerimientos usuario del sistema 

A.1 Participante 

A.1.1 

Introducción de datos 

El usuario debe poder introducir todos los datos haciendo uso del 

teclado del ordenador. 

A.1.2 

Interacción 

El usuario podrá interactuar con el sistema, utilizando el mismo 

hardware que utilizaba hasta el momento. 

A.1.3 

Autentificación 

El usuario tendrá que autentificarse para poder utilizar el servicio de 

conexión con Flickr. 

A.1.4 

Acceder a Información 

El usuario podrá acceder a toda la información y imágenes públicas 

subidas al sistema. 

A.1.5 

Guardar imagen/borrar 

campus 

El usuario podrá guardar una imagen en la base de datos del campus 

virtual. Si es un administrador podrá también borrar imágenes. 

A.1.6 

Publicar imagen en 

Flickr 

El usuario podrá publicar una imagen en la cuenta de Flickr del 

campus virtual. 
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A.1.7 

Elección de publicación 

El usuario podrá elegir si quiere publicar o no, la imagen que desea 

guardar en la Base de Datos del campus virtual. 

A.1.8 

Volver a la herramienta 

de imágenes. 

Una vez guardada y publicada una imagen, el usuario tendrá la opción 

de volver a repetir el proceso si desea hacerlo con una nueva imagen. 

A.1.9 

Acceder a cuenta de 

Flickr 

El usuario podrá acceder al link directo de la cuenta del campus 

virtual asociada a Flickr. 

 

8.5.3 Requerimientos funcionales del prototipo 

En la siguiente tabla de hará un análisis de los requerimientos funcionales del prototipo. 

Esta será una tabla de contenidos para las descripciones individuales de las 

características del sistema. Los requerimientos funcionales definen las funciones que el 

sistema es capaz de realizar, las transformaciones que realiza sobre las entradas para 

producir salidas. 

Este primer prototipo se ha implementado para funcionar de forma local, sin integrarlo 

todavía al campus virtual. La realización de este prototipo nos ayuda a visualizar nuevas 

herramientas relacionadas y a entender como se hará el paso de integración dentro del 

campus virtual. 
 

B Requerimientos funcionales del sistema 

B.1 Funcionalidades para usuarios 

B.1.1 

Conexión a Flickr 

El sistema debe establecer una conexión a la cuenta de Flickr 

asociada a la herramienta del campus virtual. 

B.1.2 

Conexión a BD local 

El sistema debe ser capaz de establecer una conexión al sistema 

de Base de Datos local. 

B.1.3 

Gestión datos de BD 

El sistema debe ser capaz de gestionar los datos que se envíen a 

la Base de Datos local. 

B.1.4 

Guardar/eliminar datos en 

BD 

El sistema podrá guardar/eliminar datos en la Base de datos local. 

B.1.5 

Enviar datos a Flickr 

El sistema debe ser capaz de enviar los datos y imagen 

introducidos a la cuenta de usuario de Flickr asociada. 

B.1.6 

Formulario 

El sistema debe reconocer los datos introducidos por el usuario 

en un formulario y gestionarlos. 

B.1.7 

Datos textuales 

El sistema debe procesar los datos textuales y enviarlos a la Base 

de Datos local. 

B.1.8 

Imágenes 

El sistema debe reconocer imágenes del tipo: jpeg, gif y png. 

B.1.9 

Navegadores 

El sistema debe poder ser visualizado desde cualquier navegador 

utilizado hasta el momento  
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8.5.4 Requerimientos no funcionales 

La siguiente tabla muestra los requerimientos no funcionales del sistema. Estos tienen 

que ver con las características que pueden limitar el sistema de una forma u otra. Es por 

lo tanto imprescindible tenerlos en cuenta para poder implementar el prototipo. 

 

C Requerimientos no funcionales 

C.1 De producto 

C.1.1 Usabilidad 

C.1.1.1 

Aprendizaje 

El tiempo de aprendizaje del manejo del nuevo servicio no 

debería ser mayor a una media de 1 hora por usuario. 

C.1.1.2 

Formulario 

El usuario deberá saber utilizar un formulario: rellenar campos 

textuales, buscar un archivo dentro de una carpeta, utilizar 

botones de envío de datos. 

C.1.2 Eficiencia 

C.1.2.1 

Gestión acciones 

Todas las acciones serán gestionadas al momento. 

C.1.2.2 

Base de Datos 

El servicio debe conectar con una base de datos que soporte una 

gran cantidad de imágenes y datos. 

C.1.2.3 

Gestión errores 

El servicio debe avisar al usuario si se ha cometido algún error 

en la gestión. 

C.1.2.4 

Verificación de acción 

El servicio avisará al usuario si su acción ha sido llevada a cabo 

con éxito. 

C.2 Externos 

C.2.1 

Interfície 

El servicio estará  integrado dentro del diseño de interfaz del 

campus virtual AbeCampus. 

C.2.2 

Diseño 

No se añadirán nuevos elementos de diseño que puedan 

entorpecer el aprendizaje ya adquirido por los usuarios del 

campus virtual. 

C.2.3 

Lenguaje 

El lenguaje de programación utilizado será PHP y HTML el 

mismo que se utiliza en el campus virtual. 

C.2.4 

Base de Datos 

El tipo de Base de datos utilizado será Mysql. 

C.2.5 

Internet 

El sistema enviará datos a Flickr bajo conexión a Internet. 

C.2.6 

Datos internos 

Los datos que se guarden en la Base de datos locales pueden ser 

gestionados sin conexión a Internet. 
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8.6 Especificación software 

El siguiente apartado detallará los aspectos técnicos del primer prototipo de la 

herramienta. Se explicarán las razones de la elección de cada parte. 

 

8.6.1 Base de datos 

Una vez realizado el “Primer análisis técnico del campus virtual Abe Campus” (ver 

Anexo: Primer análisis técnico del campus virtual Abe Campus), en el estudio se había 

analizado la base de datos construida para dicho campus. Por esa razón la nueva tabla 

creada para el prototipo debía ser implementada utilizando MySQL. 

La tabla debía contener toda la información necesaria sobre la imagen que el usuario 

desease guardar. 

  

Esa información es la siguiente: 

 

 IdFoto: Cada foto necesita su código de identificación propio, este será el 
campo “idfoto”. Este código se incrementa cada vez al introducir una imagen 

nueva en al base de datos. 

 

  Nombre: será introducido por el usuario en el formulario del campus, puede 
llegar a tener 255 caracteres. 

 

 Descripción: también será introducido por el usuario, puede llegar a tener 800 
caracteres, y pretende ser una descripción que el usuario crea conveniente hacer 

acerca de la imagen guardada. 

 

 Tags: introducido por el usuario en el formulario, puede tener 255 caracteres. 
Será una lista de palabras claves que definan la fotografía. 

 

 Categoria: seleccionado de un menú desplegable por el usuario en el 
formulario, puede tener 255 caracteres. Será el identificador del tipo de categoría 

de galería para la imagen. 

 

 Foto: es el campo donde se guardan los datos originales de la imagen subida por 

el usuario. 

 

 Mime: contiene la información del formato de imagen guardado. 

 

 

 

Campos como el de nombre, descripción, tags y foto, fueron elegidos debido a que en 
Flickr estos campos son aconsejables de cumplimentar al subir una imagen. Todos los 

campos, menos el de categoría y foto, se pueden dejar vacios, pero su debida 

cumplimentación ayudará en el proceso de aprendizaje a partir de las imágenes de los 

alumnos. 

La categoría, sino es seleccionado ningún tipo del menú desplegable, por defecto será 

“General”, que es la primera que se muestra en el menú. 
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Código de implementación de la tabla para los datos de una imagen: 

 

CREATE TABLE `tabla` ( 

  `idfoto` int(3) NOT NULL AUTO_INCREMENT, 

  `nombre` varchar(255) NOT NULL DEFAULT '', 

  `descripcion` varchar(800) NOT NULL DEFAULT '', 

  `tags` varchar(255) NOT NULL DEFAULT '', 

  `categoria` varchar(255) NOT NULL DEFAULT '', 

  `foto` longblob NOT NULL, 

  `mime` varchar(40) NOT NULL DEFAULT '', 

  PRIMARY KEY  (`idfoto`) 

) ; 

 

Ejemplo gráfico: 
 

 

 

8.6.2 Opciones que quedaron descartadas 

Cuando el proyecto estaba en su primera fase se necesitaba encontrar alguna 

herramienta o API que sirviera de guía para la elaboración del prototipo.  

 

Se encontraron herramientas de escritorio, nombradas por Flickr como “Uploadrs”: 

 

 iPhoto Plug-in - hecha por Fraser Spiers [33] 

 1001 [34] 

 Uploadr for Gnome's Nautilus - hecha por Marc Nozell [35] 

 Linux Uploadr  - hecha por Michele Campeotto [36] 

 Glimmr for Gnome  - hecha por Mike Gardiner [37] 

 Flock - hecha por Flock [38] 

 jUploadr  - hecha por Steve Cohen [39] 

IdFoto 1 

Nombre FlorNaranjo 

Descripcion Esta flor es del naranjo de mi jardín. 

Tags Flor,naranjo 

Categoria Parques naturales 

Foto ( contiene el contenido de la foto en formato longblob) 

Mime Jpeg 
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En general estas herramientas, tenían una interfaz propia y servían para instalarlas en el 

escritorio, de forma que pudieses subir las imágenes que quisieras a tu cuenta sin tener 

que entrar a www.Flickr.com . 

Se quería ofrecer un servicio muy similar para el AbeCampus, pero integrado en el 

mismo código del campus. No se quería utilizar herramientas externas de escritorio que 

desorientasen al usuario. Por lo tanto quedaron descartadas estas opciones, pero 

sirvieron de ayuda para entender mejor el proceso. 

También encontramos los API kits de Flickr en http://www.flickr.com/services/api/, que 

consistían en grupos de librerías útiles según diferentes lenguajes de programación: 

 

o ActionScript 

 flickr api [40] 

 Flashr [41] 

 Flickr API Interfaces REST [42] 

 

o Cold Fusion 

 CFlickr [43] 

 

o Common Lisp 

 Clickr [44] 

 

o cUrl 

 Curlr [45] 

 

o Delphi 

 dFlickr [46] 

 

o Java 

 flickrj [47] 

 jickr  [48] 

 

o .NET 

 Flickr.NET [49] 

 

http://www.flickr.com/
http://www.flickr.com/services/api/
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o Objective-C 

 ObjectiveFlickr [50] 

 

o Perl 

 Flickr::API 0.03 [51] 

 Flickr::Upload 1.06 [52] 

 

o PHP 

 PEAR::Flickr_API [53] 

 phpFlickr [54] 

 

o PHP5 

 Phlickr [55] 

 

o Python 

 FlickrClient [56] 

 flickr.py [57] 

 

o REALbasic 

 REALflickr [58] 

 

o Ruby 

 flickr-ruby [59] 

 flickr.rb [60] 

 rflickr [61] 

 

De todas las posibilidades se acabó eligiendo la librería PhpFlickr, en el siguiente 

apartado se explicarán las razones. 

 

8.6.3 Librería PhpFlickr 

En la lista de requerimientos se ha citado que uno de ellos era, que el campus virtual 

estaba implementado en PhP + Html. Se decidió que lo mejor era seguir en esta vía, y 

realizar una herramienta implementada en estos lenguajes. De esta forma futuros 

administradores del sistema no tendrían tantas dificultes a la hora de entender el código. 
PhpFlickr  especificaba la documentación de su librería en la siguiente URL: 

http://phpflickr.com/ 

http://phpflickr.com/
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Desde esta dirección se puede descargar un conjunto de scripts que facilitan los 

servicios que se quería implementar en el campus virtual, AbeCampus. 

Se utilizó por lo tanto estos scripts a modo de librería, scripts que contenían funciones 

tan necesarias como las de autentificación al sistema, o funciones para publicar las 

imágenes en Flickr. 

Además se crearon para el prototipo nuevos scripts que eran necesarios para alcanzar 

los objetivos marcados más personales del AbeCampus. 

En todos aquellos scripts en los que se hicieran servir métodos implementados en 

phpFlickr, era necesario referenciar la librería. 
 

8.6.4 Scripts implementados para el prototipo 

  Authentification.php 

 

Este script es necesario para poder establecer una conexión con nuestra cuenta de 

aplicación de Flickr. Debemos crear un objeto phpFlickr a partir de nuestras claves de 

aplicación, Api Keys. 

Después de esto, será necesario establecer un enlace con nuestra base de datos local 

introduciendo los datos de esta. 

Para finalizar este script, debemos indicar a Flickr que nuestra conexión será del tipo 

“write” esto significa que podremos enviar imágenes. 

Al llamar a este script nos aparecerá la página de identificación de Flickr, donde el 

usuario debe indicar su nombre de usuario y password, como si de una cuenta de correo 

se tratara. 
Una vez hecho esto se le mandará a la página desde donde podrá guardar y enviar 

imágenes. 
Figura 2: Authentification.php 

 
 

 UploadFotos.php 

 

Para este script también es necesario crear un objeto del tipo phpFlickr y inicializar 

todos los métodos que nos hacen posible conectar con Flickr y con nuestra base de 

datos. 

Este script tiene código HTML integrado, para que el usuario pueda introducir los datos 

textuales y la imagen a partir de un formulario. 
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Utilizando el método Post  se recogen los datos introducidos, y se manipulan desde el 

código php. 

Si el usuario ha apretado el botón de “Enviar” del formulario, se procederá a recoger 

toda la información relacionada con la imagen. 

Se cogerán los datos textuales como nombre, descripción y tags, y se enviarán 

directamente a la Base de datos. 

Respecto a la imagen subida, se comprobará si el formato es el correcto (gif, jpeg o 

png), el tamaño de esta, crearemos una copia en miniatura de esta y se guardaran las dos 

dentro de la Base de datos.  

Una vez realizados estos pasos, si el usuario ha marcado la opción de enviar la imagen a 

Flickr, se enviaran los datos de nombre, tags, descripción y foto a Flickr utilizando el 

método de phpFlickr llamado async_upload. 

Al finalizar el script se le enviará a una nueva página implementada en 

“UploadFotos2.php” o “UploadFotos3.php” dependiendo de si ha enviado su imagen a 

Flickr. 

Por último se ofrece visualizar una página de ayuda, al apretar sobre el link, aparecerá 

una nueva ventana con una página estática donde el usuario encontrará la información 
de ayuda acerca de la página de la galería. 

 

Figura 3: UploadFotos.php 

 
 

 

 

 UploadFotos2.php 

 

Se muestra siempre que el usuario en “UploadFotos.php”  haya marcado la casilla de 

publicación de su imagen en Flickr. 

Este script simplemente está escrito en HTML y muestra al usuario las diferentes 

opciones que puede tomar a partir de ese punto.  

 

Con los siguientes mensajes: 

 

- “Tu foto ha sido guardada correctamente si deseas volver a enviar una foto 

aprieta sobre "Volver"” 
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Si el usuario aprieta el botón volverá al script de authentification.php que le mandará a 

UploadFotos.php 

- “Si quieres ver todas las fotografías aprieta sobre “Galería”” 

Si el usuario elige esta opción se le redireccionará al script “galInicio.php”. 

- “Si quieres ver tu fotografía en Flickr aprieta sobre el siguiente “Link”” 

Al apretar sobre el link, se abrirá una nueva ventana con la página de la cuenta de Flickr 

de la escuela. 

 

Figura 4: UploadFotos2.php 

 
 

 

 UploadFotos3.php  

 

Este script será igual que el anterior sólo que no enseñará el link a la cuenta de 
Flickr, debido a que el usuario en UploadFotos.php no ha marcado la casilla para 

publicar su imagen allí. 
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Figura 5: UploadFotos3.php 

 
 

 

 UploadFotos4.php 

 

Este script indicará al usuario que fichero que se intenta subir, no pertenece al formato 
válido para la aplicación. Se dará la opción de “Volver” a la página de envío de 

imágenes. 

 

 

Figura 6: UploadFotos4.php 
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 galInicio.php 

 

Este script está escrito en Html, y permite que el usuario pueda elegir, mediante 

un menú desplegable, la galería de imágenes que desea visualizar. Una vez 

apriete sobre “Mostrar galería” se enviará el valor de la galería seleccionada 

por párametro al script “galería.php” 
También se le da la opción de volver a la página “authentification.php” desde 

donde puede subir una fotografía. 

Por último se ofrece visualizar una página de ayuda, correspondiente a la página 

“GaleriaAyuda.html”, al apretar sobre el link aparecerá una nueva ventana con 

una página estática donde el usuario encontrará la información de ayuda acerca 

de la página de la galería. 

 

 

Figura 7: galInicio.php 

 

 

 
 galería.php  y galeria2.php 

 

Son dos scripts que básicamente hacen lo mismo. La diferencia es que el 

primero recibe por parámetro la categoría de galería que debe mostrar por 

pantalla. El segundo a parte de recibir la categoría, recibe también un 

identificador de la fotografía del conjunto que debe seguir mostrando, hasta 

llegar al final que mostrará un mensaje para volver a “galInicio.php”. 
Mostrarán grupos de 4 fotos hasta que se llegue al final de fotos publicadas en la 

categoría a la que pertenecen. 

Mediante una consulta Sql, se accederá a la Base de Datos y se obtendrá la 

información de la imagen. 

Estos scripts llaman a su vez a los scripts “ver.php”, “verFoto.php” y 

“descripción.php”. 
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Figura 8: galería.php 

 
 

Figura 9: galeria2.php 

 
 

 ver.php 

 
Este script, coge los datos de la imagen y muestra su miniatura thumbnail por pantalla. 

Como “ver.php” es llamado desde “Galeria.php” y “galeria2.php”, esta imagen se 

mostrará desde la página que corresponde a esos scripts. 

 

 verFoto.php 
 

Este script recoge la información longBlob de la foto correspondiente al Id que recibe 

por parámetro. Si desde la página correspondiente a “galería.php” o “galeria2.php”, el 
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usuario hace un clic sobre la imagen en miniatura se activará este script y mostrará la 

imagen en su tamaño original en una nueva ventana. 

 

Figura 10: verFoto.php 

 
 

 Descripcion.php 

 

Muestra en una nueva ventana, la descripción de la imagen que recibe por parámetro. 

Este script se activa cuando el usuario desde “galería.php” o “galeria2.php” aprieta 

sobre el link “lee la descripción...” 

 

Figura 11: Descripcion.php 
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 GaleriaAyuda.html 

 

Página html que ayudará al usuario a utilizar la página de inicio de la galería de 

imágenes del AbeCampus, correspondiente al script “galInicio.php”. 

 

Figura 12: GaleriaAyuda.html 

 

 
 AyudaGuardaImagen.html 

 

Página html que ayudará al usuario a utilizar la página de inicio que permite 

guardar una imagen y publicarla en Flickr si el usuario lo desea, correspondiente 

al script “UploadFotos.php”. 

 

Figura 13: AyudaGuardaImagen.html 
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8.7 Rediseño del prototipo 

El rediseño del prototipo fue posible una vez se habían realizado las pruebas de 

usabilidad con los usuarios. 

Como se explicó en el capítulo 4 " Algunos aspectos generales de interacción persona-

ordenador y  personas mayores”, la comunicación con los usuarios y las pruebas de 

usabilidad eran fundamentales para poder rediseñar el prototipo de manera que se 

adaptase a los usuarios en este caso, las personas mayores que estudian en la escuela 

para adultos de la Verneda. 

Por esa razón se realizaron, ver apartado 2.2 Gráfico de planificación del PFC, el día 

21 de Mayo  las pruebas, con dos grupos de usuarios: uno de 3 personas y otro de 5 

personas. 
2
 

A continuación se explicará cómo se llevaron a cabo y cómo se rediseñó el prototipo 

para la adaptación.  

 

8.8 Pruebas de usabilidad 

Se disponía de dos grupos para realizar estas pruebas, como el primero contenía menos 

personas que el segundo grupo, se llevaron a cabo las pruebas de manera algo diferente. 

 

8.8.1 Primer grupo de usuarios 

En este primer grupo parcticiparon 3 usuarios y los 3 eran hombres. Los datos 

personales extraidos de esta prueba se puede encontrar en los annexos, Annexos: pruebas 

de usabilidad – Grupo 1. 

Como se realizó la prueba 

Como el número de participantes del primer grupo era más reducido, se decidió que 

cada usuario pudiese testear el prototipo desde el portátil que habíamos llevado a la 

escuela. 

Para cada usuario se hizo lo siguiente: 

- Los usuarios ya estaban familiarizados por reuniones anteriores pero se les 

recordó en que consistía el prototipo de gestor de imágenes del AbeCampus.   

- El usuario usaba el prototipo y mientras lo probaba se le iban realizando de 

forma oral las preguntas acerca de la usabilidad preparadas en el cuestionario  

que podemos ver en el apartado, 4.11.3 Etapa 3: Preparar los materiales de la 

prueba. De esta forma recogíamos la información mientras el prototipo era 

testeado, y era más fácil de contestar por el usuario en el mismo momento que lo 

estaba probando.  

- Realizaban diferentes tareas: 

 Rellenaban los datos y guardaban una imagen que se encontraba en el 
ordenador. 

 Enviaban la imagen a Flickr y luego iban a la página de Flickr y 

veían que se había publicado. 

 Buscaban y bajaban una imagen en Internet y después rellenaban los 
datos y la guardaban con el gestor de imágenes. 

                                                         
2 Las fotografias tomadas el día de las pruebas de usabilidad, se mostrarán el día de la presentación del PFC por motivos de 

privacidad de los participantes. 
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 Seleccionaban una categoría de galería y miraban las imágenes que 

allí habían, su tamaño original, su descripción… 

 

8.8.2  Segundo grupo de usuarios 

En este segundo grupo participaron 5 usuarios nuevos, más 1 que asistió del grupo 

anterior.  Sobre los participantes nuevos 3 eran mujeres y 2 hombres. 

 El perfil de cada usuario se puede extraer del cuestionario de datos personales que 

podemos encontrar en los anexos, Annexos: pruebas de usabilidad – Grupo 2. 

 

Como se realizó la prueba 

Como el número de participantes del segundo grupo era mayor, se decidió utilizar un 
proyector. Yo iba realizando las tareas que a continuación se citarán, mientras se le 

preguntaba oralmente al grupo las cuestiones relacionadas con la segunda parte del 

cuestionario. Igual que para el grupo anterior, al inicio se les explicó en que consistiría 

la sesión y el prototipo de gestión de imágenes. 

Tareas realizadas: 

 Rellenar los datos y guardar una imagen que se encontraba en el ordenador. 

 Enviar la imagen a Flickr y luego ir a la página de Flickr, para ver cómo se había 

publicado. 

 Buscar una imagen, que habían decidido entre todos, en google.  Guardar la 
imagen de Internet en nuestro PC y después rellenar los datos y  guardar la 

imagen con el gestor de imágenes. 

 Seleccionar una categoría de galería y mirar las imágenes que allí habían, su 
tamaño original, su descripción… 

 

8.9 Análisis de los datos obtenidos 

La prueba de usabilidad sirvió para observar las sensaciones de los usuarios y recoger 

sugerencias de mejora. La observación de los elementos aprobados por los usuarios 

también es muy útil, ya que aunque no se tengan que rediseñar, conocer los motivos de 

agrado es útil para realizar futuros diseños de prototipos. 

El prototipo realizado tuvo una buena acogida, y en general no suscitó demasiados 

problemas. Los usuarios sugirieron algunos detalles, que se citarán a continuación, que 

ayudarían a diseñar el prototipo final. 

Después del workshop del 20 de Abril, se habían hecho modificaciones en el prototipo y 

estas junto a toda la herramienta debían ser evaluadas. 

Una de estas modificaciones habían sido las páginas de ayuda, estas en concreto 

tuvieron éxito debido a que los usuarios, que no podemos olvidar que en nuestro caso 

son personas mayores, nos indicaron que se sienten más seguros si disponen de una 

ayuda que les sirva de guía para tomar decisiones correctas. Estás páginas de ayuda 

además debían abrirse en una nueva ventana, para no entorpecer la tarea principal que 

se realiza en el campus, y a un tamaño que no fuese completo. Algunos usuarios nos 

comunicaron que era necesario que esta ventana de ayuda, no ocupase toda la pantalla 

ya que así ellos podían minimizar la ventana principal, y poder mirar la ayuda a la vez 

que realizaban la tarea. 
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Otro punto que agradó, fue que las páginas mostradas, debían ser sencillas y no 

contener más información de la necesaria. Los usuarios comentaron que era importante 

que las páginas mostrasen tan solo la información de forma simplificada pero entendible 

de la tarea que se debía cometer. 

La información recogida  una vez acabada la prueba de usabilidad, ayudó a rediseñar 

algún detalle del prototipo y a plantear futuras acciones. Estas acciones se llevarán a 

cabo, una vez la herramienta de gestión de imágenes, se integre dentro del campus 

virtual AbeCampus.  
  

o Cambios en el prototipo 
  

 Tam_maximo.php 

 

 Detectar cuando un usuario intenta publicar una imagen mayor al tamaño 

permitido, esto se detectará desde el script “UploadFotos.php”, si la imagen 

excede el tamaño permitido de 3Mb, el usuario visualizará el siguiente mensaje 

“El archivo que subiste supera el tamaño máximo permitido .Comprueba que tu 

imagen ocupa menos de 3 MB. ¡Gracias!” 

 

 

Figura 14: tam_maximo.php 

 
 

 

 Administrar imágenes: Al hacer las pruebas de usabilidad, se vio como era 
necesario crear las páginas desde donde los administradores pudieran eliminar 

una imagen o categoría de imágenes. Estas son necesarias debido a que, como 

los mismos participantes nos sugirieron, en la escuela hay alumnos que pueden 

ser algo más inexpertos y pueden equivocarse al subir una imagen. Además en la 

escuela se matriculan al año aproximadamente 1300 personas, y es necesario que 

cada cierto tiempo se puedan eliminar las imágenes antiguas de la Base de datos. 
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Se han realizado 4 scripts: 

 

 galInicioAdmin.php 

 

Desde esta página el administrador tendrá dos opciones:  

 

1. Elegir la galería donde quiere ir para eliminar una imagen 

concreta. El  adminitrador será enviado a “GaleriaAdmin.php”. 

2. Elegir una galería para que sea eliminada. El script mediante una 

consulta MySQL eliminará toda la información referente a esa 

categoría de la Base de datos. 

 

 

Figura 15: galInicioAdmin.php 

 
 

 

 galeriaAdmin.php y galeria2Admin.php 

 

Estas páginas mostrarán al administrador, todas las imágenes contenidas 

en la categoría escogida. Cada imagen tendrá un botón llamado “Borrar” 

que permitirá mediante una consulta MySQL eliminar la imagen de la 

BD. Una vez eliminada el administrador será reenviado a la misma 

página donde podrá seguir viendo las siguientes imágenes por si desea 

eliminar alguna más. 
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Figura 15: galeriaAdmin.php 

 
 

 

 Borrar_imagen.php 

 

Script que borra, mediante una consulta mySql, la imagen de la Base de 

Datos correspondiente al id que le llega por parámetro. 

Una vez borrada, envía al usuario a la galería con las 4 fotos que siguen a 

la eliminada. 

 

 

   
o Acciones de futuro: 

 

Este PFC, como se ha citado anteriormente, se encuentra dentro del proyecto 

APADIS que continuará una vez entregada la memoria. Por esa razón debemos 

indicar algunas de las acciones que se continuarán realizando una vez haya sido 

entregado el PFC. 
  

 Botones: Añadir botones / opciones dentro del campus, a partir de los cuales el 

usuario y el administrador puedan  ir directamente a los servicios creados de 

gestión de imágenes. En futuras comisiones mixtas se hablará de la posible 

inserción y creación de estos botones, según la preferencia de localización que 

los participantes deseen. 
 

 Workshops: Una vez integrado, se realizará alguna sesión de familiarización 
con el nuevo servicio. De este modo, los usuarios podrán aprender a manejarlo 

rápidamente. Se mostrará como pueden utilizar el servicio de gestión de 

imágenes y su utilidad. 
También se realizará una sesión de familiarización con el sistema Flickr. 

 

 Guias de ayuda: Los participantes de las pruebas de usabilidad nos sugirieron 
que sería muy útil para ellos una guía en papel de apoyo, que explique paso por 

paso el funcionamiento de las tareas que se pueden realizar con el gestor.  
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Del mismo modo, una guía con las acciones que puede realizar el administrador. 

 

 Nombre scripts en castellano: Cambiar los nombres de los scripts, al castellano 

de forma que indiquen mejor las acciones que realizan. De esta manera cuando 

se integre la herramienta en el campus virtual de la escuela, la dirección que 

contenga el script será más clara. Pensar los nombres con el grupo de 

participantes de la escuela. 
 

 Botón ―Examinar‖: Se sugirió que el botón "Examinar…", que aparece cuando 
el usuario debe buscar una imagen en su ordenador para que sea guardada, es 

poco claro ya que la palabra “Examinar” no indica realmente la acción que 

puede llevar a cabo el usuario. El botón debería contener el texto "Buscar 

imagen en mi PC". El problema es que debido a que el código para gestionar 

formularios en Html inserta el botón directamente en pantalla, no se puede 

acceder a su valor para ser modificado. Se estudiará si existe algún modo de 
modificación. 

 

 Cuenta Flickr: Antes de integrar el gestor de imágenes en el AbeCampus, se 

creará una cuenta de Flickr para la escuela. Se tendrá que decidir el nombre del 

usuario y contraseña (éste será general para todos los usuarios) y el  título que 

tendrá la página de la escuela. 

 

 Obtener Keys escuela: una vez se haya creado la cuenta de la escuela, se harán 
los pasos necesarios para obtener las Keys para el correcto funcionamiento de la 

aplicación. 
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9. Conclusiones 

En el desarrollo de este PFC se ha explicado la importancia de vincular: nuevas 

tecnologías, aprendizaje y personas mayores. 

Se ha visto como la comunicación es un factor necesario para trabajar con personas 

mayores, éstas necesitan expresar sus ideas, sus conocimientos, dudas y recibir un 

feedback que les impulse a seguir hacia delante. 

Para crear un sistema que vaya orientado a usuarios mayores de 60 años, la 

comunicación debe ser el factor que se encuentre, antes de la fase de desarrollo para 

recoger requerimientos y poder aplicar las técnicas de modelaje visual UML, durante la 

etapa de diseño y implementación, y finalmente es muy interesante que se vea reflejada 

en la propia herramienta que se diseña. 

 Se ha visto la importancia de utilizar técnicas IPO, poniendo hincapié en las técnicas de 

diálogo utilizando paralelamente una metodología crítica comunicativa. Al trabajar con 

personas mayores, para que el diálogo entre persona y ordenador sea viable, debe 

haberse producido anteriormente un diálogo entre usuario y diseñador. Por ello deben 

realizarse workshops, reuniones, pruebas de evaluación… estos contactos con los 

usuarios, como hemos visto, nos ayudan a entender sus problemas y a recoger 

sugerencias para que la interfaz se adapte a ellos. Algunas  técnicas IPO con personas 

mayores, se llevan a cabo de una forma algo diferente. Por ejemplo los cuestionarios: 

con personas jóvenes se hubiera realizado las pruebas de usabilidad y después se les 

hubiera ofrecido que rellenasen el cuestionario realizado. En cambio para las personas 

mayores, rellenar un cuestionario de 5 hojas después de haber visto un prototipo puede 

llegar a ser una ardua tarea, debido a que pueden no recordar algún detalle, pueden tener 

problemas al comprender algún término, puede ser dificultosa la lectura de 5 páginas de 

cuestionario…Por esa razón el cuestionario se elaboró de forma escrita, pero no se 

entregó a cada participante  para que lo rellenase. Los datos personales, fueron 

preguntados a cada participante para mantener un contacto más familiar y así 

entendiesen que estas preguntas eran de carácter general.Las preguntas relacionadas con 

el prototipo, es mejor realizarlas de una forma oral mientras se va mostrando el 

prototipo, manteniendo un diálogo con los participantes, así pueden expresar justo en 

ese instante las ideas que el prototipo les suscita. 

Llevar a cabo estas técnicas de diseño conjuntamente con técnicas de la metodología 

crítica comunicativa, en el caso de las personas mayores, facilita mucho el trabajo 

aunque se le deba dedicar más tiempo. Sólo de esta forma se entiende la problemática 

que debemos evitar y arreglar en las fases de rediseño, también facilita recoger los 

requerimientos que éstas personas necesitan que se pongan en práctica. 

 

Al ver que la comunicación con ellos es fundamental, utilizar herramientas 

colaborativas  con personas mayores es muy interesante. Con estas herramientas se les 

ofrece la posibilidad de seguir con la misma dinámica que llevan en la escuela y en las 

clases presenciales.  

Gracias al contacto que he ido manteniendo a lo largo de la elaboración del PFC con la 

escuela para adultos de la Verneda, me he dado cuenta que a las personas mayores que 

asisten a esta escuela, les gusta dar su opinión, ofrecer materiales que han realizado para 

que sirvan de ayuda a los demás compañeros, aprender nuevas cosas día a día,… en 

definitiva colaborar de una forma activa. 

Ya se vieron las razones por las que se escogió realizar un gestor de imágenes que 

conectase con Flickr. El sistema de Flickr, es un gran ejemplo de herramienta 

colaborativa pero se explicó como puede ser de difícil uso para las personas mayores en 

general, sobretodo para aquellas que están en niveles iniciales de Informática. Por esa 
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razón el gestor de imágenes del campus, es un paso previo que imita a más bajo nivel el 

servicio principal que ofrece Flickr, publicar una imagen con su descripción 

correspondiente, catalogarla y que todos los demás usuarios puedan visualizarla. Crear 

vías de apoyo en sistemas más complejos, permite que usuarios como las personas 

mayores no queden totalmente excluidos. Les ofrece la posibilidad de conocer, en este 

caso Flickr, y de poderlo investigar y utilizarlo a la larga. No se les niega de forma 

estricta el acceso a las herramientas colaborativas, sino que se les dan otras vías que 

faciliten el conocimiento de éstas.   

El gestor de imágenes, está diseñado para que su uso sea simple y intuitivo, la 

información debe ser perceptible y si no es así, se ofrecen ayudas que permitan realizar 

la actividad, tolera los errores y los indica dando la posibilidad de volver al mismo 

punto, … intenta seguir los pasos del diseño de usabilidad universal. 

Una herramienta como un gestor de imágenes en una escuela para adultos, es muy 

interesante ya que en la escuela realizan muchas actividades en conjunto como trabajos, 

reuniones, salidas … el gestor de imágenes les permite tener un sitio común, donde 

saben que todos pueden colaborar y pueden aprender de las fotografías que han subido 

otras personas. Se establece una comunicación asíncrona, que les motiva a seguir 

colaborando con imágenes y aprendiendo con las que suben sus compañeros. 

 

Al percibir las inquietudes respecto al aprendizaje que tienen las personas mayores de la 

escuela de la Verneda nos podemos preguntar si ¿sería posible realizar UoLs para ellos? 

Hemos visto como el e-learning nos da la posibilidad de poder aprender desde cualquier 

lugar donde haya un ordenador y conexión a Internet. Esta situación es ideal para 

aquellas personas mayores con unos conocimientos básicos sobre los ordenadores y 

Internet, pero con problemas de movilidad. Hay algunos alumnos que con 

aproximadamente 60 años aún se encuentran con buena salud para ir hasta la escuela. 

De esta manera han podido hacer algún curso de “Introducción a la Informática”, pero si 

este alumno por alguna complicación de salud o falta de tiempo, de repente no puede ir 

tan asiduamente a la escuela, ¿debe perder el acceso al aprendizaje? 

Con el e-learning, y en concreto con las unidades de aprendizaje, este alumno podría 

seguir accediendo a cursos desde su casa con un ordenador. Además podría mantener un 

contacto con sus profesores, mediante chats, forums, blogs... de modo que hubiera una 

comunicación entre las dos partes y se pudiera hacer un correcto seguimiento de los 

conocimientos adquiridos. El aprendizaje virtual, e-learning, es una puerta abierta para 

estas personas mayores que tienen dificultades de movilidad, tengan la oportunidad de 

seguir accediendo al aprendizaje, de seguir entendiendo el mundo donde viven, de no 

cerrarles las puertas al conocimiento. 

Que instituciones como escuelas, universidades, gobiernos... promuevan este tipo de 

aprendizajes desde ahora, da la posibilidad que en un futuro las personas estén más 

familiarizadas y sepan donde dirigirse cuando quieran adquirir nuevos conocimientos. 

Todos sabemos que Internet es muy grande, y que a una persona mayor le puede ser 

dificultoso encontrar estos conocimientos a partir de un buscador, o una página web al 

azar. En cambio si desde estas instituciones se abre una vía a este modo de aprendizaje 

y se da a conocer a la población, las personas, ya sean mayores o no, sabrán donde 

dirigirse cuando estén interesadas en realizar un curso de este tipo. 

Recordemos que las unidades de aprendizaje además ofrecen al alumno todos los 

materiales desde su propia estructura. Esto para una persona mayor puede ser una 

ventaja, ya que no se debe preocupar de estar tomando apuntes en una clase o de 

guardar el material que el profesor le ha facilitado. El material estará siempre disponible 

mientras la UoL esté activa. El alumno siempre podrá acceder al material y los apuntes 
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mientras esté realizando el curso, y si se le ocurre una pregunta o duda, la podrán 

realizar en el momento que la haya tenido dejándola en el servicio de comunicación 

utilizado por esa UoL. Esto en un curso presencial que no utilizara herramientas como 

las unidades de aprendizaje, no sería posible. Ya que el alumno debería realizar sus 

dudas o preguntas en el momento de clase, o esperar a que el profesor tuviera dirección 

de e-mail y la revisase. En cambio la UoL parte del compromiso tanto del alumno como 

del profesor a utilizar todos los servicios que esta proporciona para mantener un 

contacto entre ambos aunque este sea asíncrono. 

Pienso que se tiene que seguir investigando en la realización de herramientas que 

construyan UoLs. Como se explicó, actualmente para realizar una Unidad de 

aprendizaje, el profesor o persona que quiera dar un curso, debe enviar el material 

educativo, juntamente con una plantilla y diagrama a la persona que construya la UoL. 

Después la persona que vaya a construirla, debe verificar que el material enviado sea 

correcto y construir la unidad utilizando Reload, publicándola en Coppercore y 

verificándola en Sled. Además dependiendo del nivel de complejidad al que pertenezca 

la UoL, si es de nivel B o C el constructor de la Unidad deberá saber como editar el 

fichero imsmanifest.xml manualmente. 

En mi opinión pienso que toda esta cantidad de pasos, pueden dificultar que se acaben 

realizando una gran cantidad de Uols a nivel general. Se debe investigar la forma de 

unificar los pasos, haciendo posible que a la larga, sea el propio educador el que 

teniendo unos conocimientos básicos de informática pueda crear una UoL y que esta se 

publique directamente en Sled.  La idea es que el educador no tenga que conocer 

necesariamente la especificación IMS-LD, y sea el sistema el que mapee lo que el 

usuario introduzca y lo convierta al fichero .xml, sin que éste se de cuenta del proceso, 

sino que cuando finalice ya vea su curso estructurado. 
 

Experiencia personal 

A lo largo de estos meses he podido colaborar en un proyecto tecnológico, pero a la vez 

social. He aprendido a manejar nuevos elementos que hasta el momento no conocía, 

como las herramientas para elaborar material de E-learning, como las unidades de 

aprendizaje, y la especificación IMS-LD. Me ha servido para comprender el 

funcionamiento y la creación de los ficheros XML que dan forma a la estructura de las 

UoLs, y el manejo de los programas que las crean y reproducen. También he podido 

conocer la existencia de herramientas colaborativas, como Flickr, y hacer uso de APIs 

para la creación del gestor de imágenes para el campus virtual. Mejorando así, mis 

conocimientos sobre los lenguajes PhP y Html que, hasta el momento, no había 

trabajado demasiado. 

Trabajar en un proyecto interdisciplinar ha sido muy enriquecedor para conocer la 

metodología de trabajo de otras áreas, gracias a los demás colaboradores que 

participaban en el proyecto APADIS y los participantes de la escuela. Me ha servido 

para conocer como se lleva a cabo un proyecto de esta índole.  Es muy enriquecedor ver 

como las personas mayores aprenden rápidamente a manejar las nuevas tecnologías 

cuando se les ofrece la oportunidad de hacerlo. De los cuestionarios realizados en las 

pruebas de evaluación, podemos ver como todos los participantes antes de entrar en la 

escuela no sabían manejar un ordenador ni habían utilizado Internet, pero la mayoría de 

ellos después del primer año de estar en la escuela ya habían aprendido. Esto les permite 

poder participar en diversos grupos como informática inicial, páginas web, mujeres y 

las TIC, informática avanzada… Gracias al apoyo de la escuela, estas personas mayores 

pueden aprender a manejar las nuevas tecnologías y con ellas acceder a nuevos 

conocimientos.  
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Todo ello me ha servido para darme cuenta que hay que seguir trabajando para procurar 

que personas mayores, nuevas tecnologías y aprendizaje no queden desvinculadas. 
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Resumen 
El objetivo de este documento es plantear un primer análisi técnico del campus virtual 

ABE campus que debe ser considerado para poder integrar nuevas mejoras. 

Estas propuestas de mejora vienen explicadas seguidamente, teniendo siempre en cuenta 

que deben estar orientadas a las necesidades y los intereses de las personas mayores, ya 

que estos serán los usuarios del sistema final. 

Creemos que es muy interesante añadir mejoras al sistema ABE Campus, ya que de esta 

manera garantizamos que pueda ser una aplicación que no caiga en desuso, o que no sea 

substituida por otra, que se adapte a los nuevos tiempos, en resumen garantizamos su 

continuidad. 

 
 

 
Patricia Santos, Maite González, Xavier Torrelló 

Sergio Sayago 

Josep Blat 
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11.2 Primer análisis técnico del ABE Campus 

El objetivo de este primer análisis técnico ha sido comenzar a entender la estructura tecnológica 

del ABE Campus. El análisis se ha basado, principalmente, en el código fuente y 

documentación disponible en: http://www.basicampus.net. A continuación mostramos los 

primeros resultados del análisis. 

11.2.1 Tecnologías 

El ABE Campus está implementado con las siguientes tecnologías: 

 PHP 

 HTML 

 Javascript 

 Mysql 

Para poder visualizar y trabajar con el código fuente, que está disponible en la anterior página 

web, es necesario instalar los siguientes programas: 

 Mysql Server versión 3.23.49 o superior 

 Apache http Server versión 1.3.26 o superior 

 Php4 4.1.2 

 Php4-mysql 4.1.2 

 

11.2.2 Base de datos 

 

En la documentación disponible del ABE Campus no existe ninguna descripción del diseño de 

la base datos. Sin embargo,  teniendo en cuenta su importancia para el trabajo a realizar en 

APADIS, hemos analizado el fichero “abecampus.sql”. Este fichero contiene la base de datos 

del ABE Campus en lenguaje SQL. El fichero se puede descargar de la página web: 

http://www.basicampus.net 

Para comprender mejor la estructura de base de datos articulada en este fichero, hemos 

intentando identificar las tablas que forman la base de datos y las relaciones entre ellas. Para 

realizar esta tarea hemos utilizado los siguientes programas: 

 EMS SQL Manager for MySQL. Este programa permite hacer un listado de las tablas que 

contiene la base de datos y las relaciones que existen entre las tablas. 

 DIA. Esta aplicación permite realizar gráficos con las tablas y las relaciones entre sí de un 

fichero SQL.  

La lista completa de tablas y sus relaciones se encuentra en el Anexo 1. A continuación 

mostramos el diagrama entidad-relación de la base de datos. 

En general, el número de tablas de la base de datos podría reducirse y así facilitar el desarrollo 

de futuras aplicaciones, además de su propia gestión. Otro aspecto relevante es la existencia de 

una serie de tablas que no están referenciadas en la base de datos (no hacen referencia a ninguna 

tabla y tampoco están referencias desde las tablas actuales).  

 

 

 

 

http://www.basicampus.net/
http://www.basicampus.net/
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Figura 1: Modelo entidad-relación de la BBDD 

11.3 Propuestas de mejora basadas en intereses y necesidades de las 
personas mayores y plan inicial de integración en el ABE Campus 

En esta sección describimos dos propuestas de mejora del ABE Campus que dan respuesta a 

algunas de las necesidades e intereses de las personas mayores en el contexto de la educación a 

distancia. Para cada propuesta intentamos describir su relevancia y detallar una estrategia de 

integración en el ABE Campus. 

11.4 Compartir imágenes con Flickr 

11.4.1 Contexto 

En la metodología de educación participativa en las TIC que se sigue en la Escuela de Adultos 

de La Verneda, las personas mayores trabajan con una gran cantidad de imágenes. Las imágenes 

suelen estar relacionadas con los proyectos que los participantes realizan en los grupos de 

trabajo y otros cursos del Òmnia, desde parques naturales hasta botánica. Las imágenes, que se 

descargan desde la Web, son utilizadas para crear documentos MS Word o PowerPoint.  
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Una vez que las imágenes se utilizan para crear estos documentos, se pierden. Para volver a 

trabajar con ellas, los participantes deben buscarlas otra vez en la Web. Sin embargo, este 

problema se podría solucionar utilizando repositorios colaborativos de imágenes. En vez de 

buscar en la Web, que es un proceso complicado para personas mayores, los participantes 

buscarían en un repositorio que ellos mismos han creado. Además, tendrían acceso a las 

imágenes que otros participantes han bajado de la Web. Este aspecto de “colaboración” entre 

diferentes participantes es discutido en la siguiente propuesta de mejora.  

11.4.2 ¿Qué es Flickr? 

Existen varios repositorios colaborativos de imágenes. Sin embargo, por una serie de razones 

que intentamos detallar en esta sección, Yahoo! Flickr parece ser la mejor opción.  

Yahoo! Flickr es un sitio web donde los usuarios pueden subir fotografias digitales, 

comentarlas, crear comunidades, formar grupos… En cierto sentido, se podría decir que Flickr 

trata de crear un mundo alrededor de la fotografía y la comunicación entre los usuarios. 

Cualquier persona puede acceder a los repositorios públicos de Flickr para ver las fotografias 

colgadas por otros. Sin embargo, si un usuario quiere crearse un espacio y colgar fotos necesita 

tener una cuenta de Flickr (y ahora también una cuenta de Yahoo!). La creación de una cuenta 

de correo electrónico con Yahoo! es gratuita. 

Flickr además ofrece el código fuente de todos sus servicios. Es una aplicación en continuo 

crecimiento, y cada vez ofrece más herramientas. 

El único punto negativo por el momento es que solo está disponible en inglés. Sin embargo, 

según Stewart Butterfield, fundador de Flickr, en aproximadamente un año podremos encontrar 

Flickr en castelllano. 

Yahoo! Flickr está disponible en www.flickr.com. 

11.4.3 ¿Cómo se puede relacionar Yahoo! Flickr con el ABE Campus? 

En el punto anterior hemos comentado que Flickr ofrece varios servicios. Algunos ejemplos 

interesantes son: buscar imágenes a partir de un calendario, buscar imágenes según su situación 

geográfica encima de un mapa mundi, buscar imágenes a partir de palabras claves ( a las que 

ellos nombran Tags = etiquetas ),... y poder subir imagenes a Flickr sin estar conectados 

necesariamente a dicha aplicación. 

Este último servicio es el que nos interesa para este proyecto. Este servicio lo proporcionan 

“Uploaders”. En la página de aplicaciones (API‟s) de Yahoo! Flciker se nombran estos:  iPhoto 

Plug-in by Fraser Spiers, 1001 , Uploadr for Gnome's Nautilus by Marc Novell, Linux Uploadr by 

Michele Campeotto, Glimmr for Gnome by Mike Gardiner, Flock by Flock y jUploadr by Steve 

Cohen. 

Uno de los más usados es jUploadr.  jUploadr es una API multi-plataforma (Windows Linux y 

OS X) que permite para subir fotos a Flickr. Tamibén permite al usuario configurar todos los 

parámetros y propiedades necesarias de las fotografias para poder subirlas a Flickr. 

La idea es que las personas que utilizan el AbeCampus y forman grupos de trabajo, puedan 

utilizar esta herramienta para no perder todos aquellos archivos fotográficos que sean 

interesantes para el curso y para el alumno. 

Es importante mantener la idea de “ aula de estudio abierta “. Por esta razón creemos que si el 

alumno puede subir las fotos a Flickr , las podrá visualizar siempre desde cualquier ordenador 

del mundo, y no tan solo sus fotos, sinó también las de sus compañeros de grupo y de escuela, 

de esta forma seguimos siendo fieles al espiritu de aula de aprendizaje abierta. 

En el siguiente diagrama se muestra una estrategia de integración de este servicio en el ABE 

Campus. Esencialmente, consistiría en la programación de un programa en JAVA que leyera las 

imágenes de la base de datos y automáticamente las subiera a Yahoo! Flickr. Además de las 

imágenes, el programa también leería otros datos requeridos por Flickr, que deberían estar en la 

base de datos o bien ser introducidos por el usuario en la interfaz del ABE Campus. 

http://www.flickr.com/
http://www.speirs.org/flickrexport/
http://www.speirs.org/flickrexport/
http://www.speirs.org/flickrexport/
http://1001.kung-foo.tv/
http://nozell.com/blog/2004/09/04/flickr-upload-for-gnomes-nautilus/
http://micampe.it/uploadr.html
http://glimmr.sourceforge.net/
http://www.flock.com/
http://juploadr.sourceforge.net/
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11.5 Discutir trabajos mediante Blogs y uso de directrices de diseño para 
personas mayores 

11.5.1 Contexto - blogs 

Las personas mayores que hacen cursos de informática en La Verneda les gustaría discutir sus 

documentos de manera colaborativa. Actualmente, los trabajos que se realizan en un grupo de 

trabajo o en otro tipo de curso en la escuela prácticamente no son visibles para aquellos 

participantes que no pertenecen a dicho grupo. Sin embargo, todos los participantes quieren ver 

los trabajos de otras personas, e incluso comentarlos. Uno de los objetivos es llegar a hacer 

documentos con otros participantes, del mismo grupo o no. Y este proceso debería ser online, 

por las ventajas que esta posibilidad ofrece a personas de la tercera edad y los objetivos de 

APADIS.  

11.5.2 Blogs 

Existen varios sistemas para poder editar o crear documentos de manera colaborativa. Entre 

otros, a estas alturas del proyecto nos hemos decidido por los blogs.  

Un blog, también conocido como weblog, es un sitio web periódicamente actualizado que 

recopila cronológicamente textos o artículos de uno o varios autores, apareciendo primero el 

más reciente, donde el autor conserva siempre la libertad de dejar publicado lo que crea 

pertinente. Una característica importante es que, en cada artículo, los lectores pueden escribir 

sus comentarios y el autor darles respuesta, de forma que es posible establecer un diálogo o 

comunicación. 

11.5.3 ¿Cómo se pueden integrar los blogs en el ABE Campus? 

Existen varias herramientas de mantenimiento de blogs que permiten, muchas de ellas 

gratuitamente, administrar todo el weblog. Tareas como coordinar, borrar o re-escribir los 

artículos, gestionar los comentarios de los lectores, etc., de una forma muy sencilla.  

Las herramientas de mantenimiento de weblogs se clasifican, básicamente, en dos tipos:  

 Aquellas que ofrecen una solución completa de alojamiento como Blogger           

(www.blogger.com ) o Blogia ( www.blogia.com ). 

 Aquellas soluciones consistentes en software que, al ser instalado en un sitio web 

permiten crear, editar y administrar un blog directamente en el servidor que aloja el 

sitio. Éste es el caso de WordPress ( http://wordpress.org/ ). 

La primera opción permite crear un  blog de manera sencilla y rápida. Hemos realizado una 

seria de pruebas y hemos visto que se puede gestionar muy fácilmente. Entre sus propiedades 

destaca que Blogia está en castellano, requerimiento imprescindible para que sea accesible para 

personas mayores. 

La segundo opción permite crear un blog y requiere de un servidor propio para ser instalado. La 

gran ventaja de esta opción es que permite el control total sobre la funcionalidad que ofrecerá el 

blog. De esta manera, se podrá adaptar el blog a las necesidades del ABECampus. Para la 

creación de este tipo de weblog será necesario programarla con PHP y MySQL, además de tener 

como servidor de soporte el Apache. 

http://www.blogger.com/
http://www.blogia.com/
http://wordpress.org/
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11.5.4 Contexto – directrices de diseño 

Las directrices de diseño son un importante elemento de ayuda para diseñadores de interfaces de 

usuario. Las directrices de diseño permiten reutilizar soluciones de diseño que mejoran la 

usabilidad de problemas comunes en el diseño de las interfaces de usuario.  

Un número de directrices de diseño web han sido diseñadas para mejorar la accesibilidad a la 

web para personas mayores. Sin embargo, nuestro análisis muestra que la gran mayoría de ellas 

han sido diseñadas de manera independiente. No existen relaciones entre ellas. Esta situación 

crea un problema. Los diseñadores muy probablemente estarán abrumados por el gran número 

de directrices o, por otro lado, no estarán seguro de qué directriz de diseño deben utilizar. 

Directrices de diseño web para personas mayores 

Hemos realizando un análisis de las actuales directrices de diseño y diseñado un conjunto de 

directrices integrado. Tenemos pensado utilizar estas directrices en la evaluación de los blogs 

con personas mayores. También utilizaremos estas directrices en las evaluaciones del ABE 

Campus, para evaluar las propias directrices de diseño.  

11.6 Base de datos 

11.6.1 Contexto 

La actual base de datos tiene ciertas limitaciones en relación a la gestión de los participantes. En 

concreto, aunque se pueda pensar que no está totalmente ligado con el proceso de aprendizaje de 

las personas mayores, la matriculación y gestión de cursos es muy importante en dicho proceso. 

Por ejemplo, un aspecto que La Verneda quiere mejorar es la matriculación. Actualmente, el 

proceso de matriculación es presencial, y debido al gran número de personas que se matriculan 

(alrededor de 1000 personas mensualmente), es proceso es muy tedioso. El objetivo es que la 

matriculación se pueda hacer totalmente online o utilizar el campus para agilizar los trámites de 

gestión. Desde este punto de vista, la matrícula es un proceso “invisible” en muchos aspectos 

del aprendizaje, pero imprescindible para que actividades más “visibles” se puedan realizar. 

11.6.2 Propuesta de base de datos 

La siguiente propuesta de base de datos intenta mejorar el actual diseño para lidiar más 

fácilmente con el proceso de matrícula. Esta propuesta está basada en la primera reunión que se 

realizó con la Verneda para identificar sus requerimientos. Más evaluación es necesaria.  
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Figura 2: Propuesta modelo entidad-relación BBDD - matrícula 

 

11.7 Tareas a realizar durante el siguiente análisis 

 Contactar con las personas que implementaron el ABE Campus para discutir aspectos 

técnicos.  

 Discutir con CREA-UB, AGORA y la comisión mixta las propuestas de mejora sugeridas e 

inicialmente detalladas en este documento para refinarlas. 

 Discutir con AGORA el nuevo modelo de base de datos para la gestión del proceso de 

matriculación, y posiblemente ampliarlo para la gestión de los grupos de trabajo y cursos 

del Òmnia.  

 Analizar el posible uso (de componentes) de Moodle, un gestor de contenidos de código 

libre, en APADIS. 

 Evaluar heurísticamente el ABE Campus. 

 Analizar el registro de usuarios en Flickr teniendo en cuenta, que el sistema requiere una 

cuenta personalizada para poder ser usado. 
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11.8 Anexo del Primer análisis técnico del AbeCampus 

auth 

persona 

tbl_area 

tbl_avisos 

tbl_calendari 

tbl_carpeta 

tbl_carpeta_biblioteca 

tbl_categoria 

tbl_categoria_biblioteca 

tbl_categoria_biblioteca_categoria 

tbl_categoria_biblioteca_tipus_espai_area 

tbl_configuracio 

tbl_directori_link 

tbl_espai 

tbl_espai_biblioteca 

tbl_espai_persona 

tbl_espai_persona_coord 

tbl-event 

tbl_fitxer 

tbl_fitxer_biblioteca 

tbl_forum 

tbl_forum_general 

tbl_franja_horaria 

tbl_grup_formacio 

tbl_link 

tbl_link_biblioteca 

tbl_links_espai_biblioteca 

tbl_llenguatge 

tbl_material_web 

tbl_material_web_biblioteca 

tbl_matriculacio 

tbl_matriculacio_grups_persona 

tbl_missatges_forum 

tbls_missatges_forum_general 

tbls_missatges_forum_llegits 

tbl_missatges_forum_llegits_general 

tbl_paraula_prohibida_forum 

tbl_perfils  

tbl_proposta_fitxer 

tbl_proposta_fitxer_biblioteca 

tbl_proposta_link 

tbl_proposta_link_biblioteca 

tbl_propostes_comissions 

tbl_recurs_espai 

tbl_recursos_actius_espai 

tbl_taulells 

tbl_tipus_espai 

tbl_tipus_espai_area 

tbl_tipus_recurs 
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tbl_ultima_acta 

 

Relación grupo 1: 

 
tbl_carpeta hace referencia a: tbl_espai 

tbl_espai hace referencia a: tbl_area , tbl_categoria , tbl_franja_horaria 

tbl_area no hace referencia a ninguna. 

tbl_categoria hace referencia : tbl_tipus_espai , tbl_area 

tbl_franja_horaria no hace referencia a ninguna. 

tbl_tipus_espai hace referencia a: tbl_area 

tbl_avisos hace referencia a: tbl_espai 

tbl_espai_biblioteca hace referencia a: tbl_area , tbl_categoria_biblioteca 
tbl_carpeta_biblioteca hace referencia a: tbl_espai_biblioteca 

tbl_categoria_biblioteca hace referencia a: tbl_tipus_espai , tbl_area 

tbl_categoria_biblioteca_categoria hace referencia a: tbl_categoria_biblioteca,  

                                    tbl_categoria                                                      

tbl_categoria_biblioteca_tipus_espai_area hace referencia a: 

tbl_categoria_biblioteca,                                           

tbl_tipus_espai_area                    tbl_directori_link hace referencia a: tbl_espai                                                                  

tbl_espai_biblioteca hace referencia a: tbl_area , tbl_categoria_biblioteca                  

tbl_espai_persona hace referencia a: tbl_persona , tbl_espai                                           

tbl_persona no hace referncia a ninguna.                                                                                                                                                       

tbl_espai_persona_coord hace referencia a: tbl_persona, tbl_espai                                                               

tbl_event hace referencia a: tbl_calendari                                                                                                                                       

tbl_calendari no hace referencia a ninguna.                                                                     

tbl_fitxer hace referencia a : tbl_carpeta , tbl_fitxer_biblioteca                                    

tbl_fitxer_biblioteca hace referencia a: tbl_carpeta_biblioteca                                       

tbl_grup_formacio hace referencia a: tbl_espai , tbl_categoria                                       

tbl_link hace referencia a: tbl_directori_link, tbl_espai, tbl_carpeta,  

tbl_link_biblioteca                                                               tbl_link_biblioteca hace 

referencia a :tbl_carpeta_biblioteca, tbl_espai_biblioteca       

tbl_links_espai_biblioteca hace referencia a: tbl_espai , tbl_espai_biblioteca              

tbl_material_web hace referencia a : tbl_carpeta, tbl_espai, 

tbl_material_web_biblioteca                                tbl_material_web_biblioteca hace 

referencia a: tbl_carpeta_biblioteca ,tbl_espai_biblioteca                            

tbl_matriculacio_grups_persona hace referencia a: tbl_persona,tbl_espai                   

tbl_missatges_forum hace referencia a: tbl_forum                                                           

tbl_forum no hace referencia a ninguna.                                                                            

tbl_missatges_forum_general hace referencia a : tbl_forum                                          

tbl_missatges_forum_llegits hace referencia a: tbl_missatges_forum, tbl_persona     

tbl_missatges_forum_llegits_general hace referencia a: tbl_missatges_forum ,          

                           tbl_persona                            

tbl_proposta_fitxer_biblioteca hace referencia a: tbl_espai_biblioteca                                            

tbl_proposta_link hace referencia a: tbl_espai                                                                  

tbl_proposta_link_biblioteca  hace referencia a:  tbl_espai_biblioteca                          

tbl_propostes_comisions hace referencia a: tbl_persona , tbl_espai                               

tbl_recurs_espai hace referencia a: tbl_tipus_recurs , tbl_espai                                    

tbl_recursos_actius_espai hace referencia a: tbl_espai                                                     

tbl_taulells hace referencia a: tbl_espai                                                                            

tbl_tipus_espai hace referencia a: tbl_area                                                                       

tbl_tipus_espai_area hace referencia a: tbl_tipus_espai , tbl_area                                

tbl_ultima_acta hace referencia a: tbl_fitxer, tbl_espai 
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Relación grupo 2 

 

no hacen referencia a ninguna tabla y además no están referenciadas 

 

auth  

tbl_configuracio 

tbl_forum_general 

tbl_franja_horaria 

tbl_llenguatge 

tbl_matriculacio 

tbl_paraula_prohibida_forum 

tbl_perfils 
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12. Anexo 2: pruebas de usabilidad 

12.1 Cuestionario 

 

Ejemplo de  cuestionario que reune las partes de Orientation script, Background 

questionnaire y Posttest questionnaire: 

 
La finalidad de este cuestionario es obtener la máxima información sobre las necesidades de 

los usuarios del campus virtual de la escuela. Se les mostrará un nuevo servicio que se quiere 

añadir en el campus para mejorarlo. Este servicio servirá para que puedan gestionar todas las 

imágenes que utilizan a lo largo de su aprendizaje en la escuela. Como verán a continuación, 

podrán guardar sus imágenes dentro de una galería de fotografías contenida dentro del campus 

y publicar sus imágenes en Internet si así lo desean. 

El test que le facilitamos nos ayudará a estudiar de manera estadística, los problemas y 

sugerencias que nos faciliten. Esto nos servirá para poder mejorar el servicio que les estamos 

construyendo. 

Los datos facilitados serán anónimos y utilizados sólo en este estudio. Nos interesa la 

información general, y no deben apurarse si no entienden algún paso de este cuestionario ya 

que para ello estaremos ayudándoles. 

 

 Datos personales de los usuarios: 

 

- Sexo:        Hombre     Mujer 

 

- Edad:       50 a 59     60 a 64       65 a 69      70 a 74      más de 75 

 

- Antes de jubilarme me dedicaba a: 

 

 

 

- Tiempo que lleva estudiando en la escuela: 

 
   Menos de 6 meses     6 – 9 meses     1 – 2 años    3 – 4 años    más de 5 años 

 

 

- Grupos en los que ha estudiado/participado en la escuela: 

 
   Informàtica Inicial     Informàtica avançada     Les dones i les TIC 

 

         Botanica     Parques Naturales     Pobles del món         Anglés 

 
   Grup de Flors      Grup de pàgines web    Internet 

 

 

- Se utilizar un ordenador :    Sí     No 

 

- Lo utilizo desde: …………………………… 

 

- Utilización de Internet: 
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   Cada día     Alguna vez por semana    Alguna vez al mes 

 
   Alguna vez al año      Casi nunca       Cuando vengo a la escuela 

 
   No lo uso porque no lo entiendo 

 

 

- Utilización del campus de la escuela: 

 
   Cada día    Alguna vez por semana    Alguna vez al mes 

 
   Alguna vez al año      Casi nunca       Cuando vengo a la escuela 

 
   No lo uso porque no lo entiendo    Entraba, pero ahora no funciona bien 

 

 

- Se utilizar imágenes/fotografías con el ordenador :     Sí     No 

 

 

A continuación, opinarán sobre algunos aspectos del sistema mostrado: 

 

 Respecto a guardar y publicar una fotografía: 

 

 ¿Les parece dificultosa la idea de tener que autentificarse (entrar nombre y 

contraseña) para enviar una foto a Internet? 

 
   Sí      No 

 

 ¿Entienden todos los campos/opciones que deben rellenar?  

 

 

Campo Sí 

 

No 

 

Lo cambiaría por 

 

 

Nombre 

 

 

 

 

 

 

 

Descripción 
   

 

Palabras clave 
   

 

Categoría 
   

 

Imagen 
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Enviar esta fotografía a 

Flickr 

   

 

Botón “ Guardar” 

   

 

 

 ¿Les parece correcto que la imagen se publique en su cuenta de Flickr, sólo 

si aceptan la casilla de envío?  

 
   Sí      No 

 

 

 ¿Entienden los mensajes que se les ofrece?  

 

Mensaje Sí 

 

No 

 

Lo cambiaría por 

 

Tu foto ha sido guardada 

correctamente si deseas 

volver a enviar una foto 

aprieta sobre "Volver".  

 

 

 

 

 

 

Si quieres ver todas las 

fotografías aprieta sobre 

"Galería" 

   

Si quieres ver tu 

fotografía en Flickr 

aprieta sobre el siguiente 

"Link" 

   

El archivo que subiste no 

es una imágen 

válida.Comprueba si tu 

archivo es del tipo: 

jpeg,gif o png. ¡Gracias! 

   

 

 

 

 

 Respecto a la galería de imágenes del Campus: 

 

 Indique el grado de dificultad que ha tenido al elegir la galería de grupo 

para ver las imágenes: 

 

 

Muy 

dificultoso 

1 2 3 4 5    

Muy 

sencillo      
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 ¿Entienden que al apretar encima de una fotografía esta se mostrará en su 

tamaño original?  
   Sí      No 

 

 

 ¿Está de acuerdo con los datos que se muestran de la fotografía? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ¿Entiende como moverse a través de la galería? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Páginas de Ayuda: 

 

 ¿Entiende la información de ayuda que se proporciona de los siguientes 

campos? 

 

Campo Sí 

 

No 

 

Lo cambiaría por 

 

 

Nombre 

 

 

 

 

 

 

 

Descripción 
   

 

Palabras clave 
   

 

Categoría 
   

 

Dato 

 

Sí 

 

No 

Nombre archivo   

Tipo archivo   

Tipo galería   

Descripción   

 

Movimiento 

 

Sí 

 

No 

Ver Siguientes 

 

  

Ir hacia atrás 

 

  

Volver al Inicio   
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Imagen 
   

 

Enviar esta fotografía a 

Flickr 

   

 

Botón “ Guardar” 

   

 

 

 

 

 ¿Entiende la información de ayuda acerca de la Galería? 

 
   Sí      No 

 

 

Les agradezco el tiempo dedicado a la cumplimentación de este cuestionario, sus 

respuestas serán de gran ayuda para la elaboración y mejora de este servicio. 

 

Muchas Gracias 
 

12.2 Grupo 1 

 

o USUARIO 1 

 

 Datos personales de los usuarios: 

 

- Sexo:      Hombre     Mujer 

 

- Edad:       50 a 59    60 a 64      65 a 69      70 a 74      más de 75 

 

- Antes de jubilarme me dedicaba a: 

 

Verificador de trenes 

 

 

- Tiempo que lleva estudiando en la escuela: 

 
   Menos de 6 meses     6 – 9 meses     1 – 2 años    3 – 4 años  más de 5 años 

 

 

- Grupos en los que ha estudiado/participado en la escuela: 

 

 Informàtica Inicial   Informàtica avançada     Les dones i les TIC         
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       Botanica   Parques Naturales    Pobles del món         Llengües 

 
   Grup de Flors    Grup de pàgines web    Internet 

 

 

- Se utilizar un ordenador :   Sí     No 

 

- Lo utilizo desde: que entré a la escuela y ahora también en casa 
 

- Utilización de Internet: 

 

 Cada día     Alguna vez por semana    Alguna vez al mes 

 
   Alguna vez al año      Casi nunca       Cuando vengo a la escuela 

 
   No lo uso porque no lo entiendo 

 

 

- Utilización del campus de la escuela: 

 
   Cada día   Alguna vez por semana    Alguna vez al mes 

 
   Alguna vez al año      Casi nunca       Cuando vengo a la escuela 

 
   No lo uso porque no lo entiendo 

 

- Se utilizar imágenes/fotografías con el ordenador :   Sí     No 

 

 

o USUARIO 2 

 

 Datos personales de los usuarios: 

 

- Sexo:      Hombre     Mujer 

 

- Edad:       50 a 59    60 a 64      65 a 69      70 a 74      más de 75 

 

 

 

- Antes de jubilarme me dedicaba a: 

 

Empresario 
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- Tiempo que lleva estudiando en la escuela: 

 
   Menos de 6 meses     6 – 9 meses     1 – 2 años  3 – 4 años    más de 5 años 

 

 

- Grupos en los que ha estudiado/participado en la escuela: 

 

 Informàtica Inicial   Informàtica avançada     Les dones i les TIC 

 

       Botanica   Parques Naturales      Pobles del món       Anglés 

 
   Grup de Flors      Grup de pàgines web    Internet 

 

 

- Se utilizar un ordenador :   Sí     No 

 

- Lo utilizo desde: que entré a la escuela y ahora también en casa 

 

- Utilización de Internet: 

 

 Cada día     Alguna vez por semana    Alguna vez al mes 

 
   Alguna vez al año      Casi nunca       Cuando vengo a la escuela 

 
   No lo uso porque no lo entiendo 

 

 

- Utilización del campus de la escuela: 

 

 Cada día    Alguna vez por semana    Alguna vez al mes 

 
   Alguna vez al año      Casi nunca       Cuando vengo a la escuela 

 
   No lo uso porque no lo entiendo 

 

- Se utilizar imágenes/fotografías con el ordenador :   Sí     No 

 

 

o USUARIO 3 

 

 Datos personales de los usuarios: 

 

- Sexo:      Hombre     Mujer 
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- Edad:       50 a 59     60 a 64     65 a 69      70 a 74      más de 75 

 

- Antes de jubilarme me dedicaba a: 

 

Empresario - taxista 

 

 

 

- Tiempo que lleva estudiando en la escuela: 

 
   Menos de 6 meses     6 – 9 meses     1 – 2 años  3 – 4 años    más de 5 años 

 

 

- Grupos en los que ha estudiado/participado en la escuela: 

 

 Informàtica Inicial   Informàtica avançada     Les dones i les TIC 

 

     Botanica   Parques Naturales    Pobles del món         Anglés 

 
   Grup de Flors    Grup de pàgines web    Internet 

 

 

- Se utilizar un ordenador :   Sí     No 

 

 

- Lo utilizo desde: que entré a la escuela y ahora también en casa 

 

 

- Utilización de Internet: 

 
   Cada día     Alguna vez por semana    Alguna vez al mes 

 
   Alguna vez al año      Casi nunca     Cuando vengo a la escuela 

 
   No lo uso porque no lo entiendo 

 

 

- Utilización del campus de la escuela: 

 
   Cada día    Alguna vez por semana    Alguna vez al mes 

 
   Alguna vez al año      Casi nunca       Cuando vengo a la escuela 

 
   No lo uso porque no lo entiendo  Entraba, pero ahora no funciona bien 

 

 

- Se utilizar imágenes/fotografías con el ordenador :   Sí     No 
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12.3 Grupo 2 

 

o USUARIO 1 

 

 Datos personales de los usuarios: 

 

- Sexo:      Hombre     Mujer 

 

- Edad:       50 a 59   60 a 64       65 a 69      70 a 74      más de 75 

 

- Antes de jubilarme me dedicaba a: 

 

Funcionario 

 

 

 

- Tiempo que lleva estudiando en la escuela: 

 
   Menos de 6 meses     6 – 9 meses     1 – 2 años  3 – 4 años    más de 5 años 

 

 

- Grupos en los que ha estudiado/participado en la escuela: 

 

  Informàtica Inicial   Informàtica avançada     Les dones i les TIC 

 

         Botanica   Parques Naturales      Pobles del món         Anglés 

 
   Grup de Flors      Grup de pàgines web    Internet 

 

 

- Se utilizar un ordenador :   Sí     No 

 

 

- Lo utilizo desde: que entré a la escuela 

 

 

- Utilización de Internet: 

 
   Cada día     Alguna vez por semana    Alguna vez al mes 

 
   Alguna vez al año      Casi nunca     Cuando vengo a la escuela 

 
   No lo uso porque no lo entiendo 

 

 

- Utilización del campus de la escuela: 
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   Cada día    Alguna vez por semana    Alguna vez al mes 

 
   Alguna vez al año      Casi nunca     Cuando vengo a la escuela 

 
   No lo uso porque no lo entiendo    Entraba, pero ahora no funciona bien 

 

 

- Se utilizar imágenes/fotografías con el ordenador :   Sí     No 

 

 

o USUARIO 2 

 

 Datos personales de los usuarios: 

 

- Sexo:      Hombre     Mujer 

 

- Edad:       50 a 59   60 a 64       65 a 69      70 a 74      más de 75 

 

- Antes de jubilarme me dedicaba a: 

 

Montador de coches 

 

 

 

- Tiempo que lleva estudiando en la escuela: 

 
   Menos de 6 meses     6 – 9 meses     1 – 2 años  3 – 4 años    más de 5 años 

 

 

- Grupos en los que ha estudiado/participado en la escuela: 

 
  Informàtica Inicial   Informàtica avançada     Les dones i les TIC 

 

         Botanica   Parques Naturales      Pobles del món         Anglés 

 
   Grup de Flors      Grup de pàgines web    Internet 

 

 

- Se utilizar un ordenador :   Sí     No 

 

 

- Lo utilizo desde: que entré a la escuela y ahora también en casa 

 

 

- Utilización de Internet: 
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   Cada día     Alguna vez por semana    Alguna vez al mes 

 
   Alguna vez al año      Casi nunca     Cuando vengo a la escuela 

 
   No lo uso porque no lo entiendo 

 

 

- Utilización del campus de la escuela: 

 
   Cada día    Alguna vez por semana    Alguna vez al mes 

 
   Alguna vez al año      Casi nunca     Cuando vengo a la escuela 

 
   No lo uso porque no lo entiendo    Entraba, pero ahora no funciona bien 

 

 

- Se utilizar imágenes/fotografías con el ordenador :   Sí     No 

 
 

o USUARIO 3 

 

 Datos personales de los usuarios: 

 

- Sexo:        Hombre   Mujer 

 

- Edad:       50 a 59     60 a 64       65 a 69    70 a 74      más de 75 

 

- Antes de jubilarme me dedicaba a: 

 

Oficinista 

 

 

 

- Tiempo que lleva estudiando en la escuela: 

 
   Menos de 6 meses     6 – 9 meses   1 – 2 años     3 – 4 años    más de 5 años 

 

 

- Grupos en los que ha estudiado/participado en la escuela: 

 
  Informàtica Inicial   Informàtica avançada     Les dones i les TIC 

 

         Botanica     Parques Naturales      Pobles del món       Anglés 

 
   Grup de Flors      Grup de pàgines web    Internet 
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- Se utilizar un ordenador :   Sí     No 

 

 

- Lo utilizo desde: que entré a la escuela y ahora también en casa 

 

 

- Utilización de Internet: 

 
   Cada día   Alguna vez por semana    Alguna vez al mes 

 
   Alguna vez al año      Casi nunca        Cuando vengo a la escuela 

 
   No lo uso porque no lo entiendo 

 

 

- Utilización del campus de la escuela: 

 
   Cada día    Alguna vez por semana    Alguna vez al mes 

 
   Alguna vez al año      Casi nunca       Cuando vengo a la escuela 

 
   No lo uso porque no lo entiendo  Entraba, pero ahora no funciona bien 

 

 

- Se utilizar imágenes/fotografías con el ordenador :   Sí     No 

 
 

o USUARIO 4 

 

 Datos personales de los usuarios: 

 

- Sexo:        Hombre   Mujer 

 

- Edad:       50 a 59     60 a 64     65 a 69      70 a 74      más de 75 

 

- Antes de jubilarme me dedicaba a: 

 

Funcionaria – Seguridad social 

 

 

 

- Tiempo que lleva estudiando en la escuela: 

 
   Menos de 6 meses     6 – 9 meses   1 – 2 años     3 – 4 años    más de 5 años 
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- Grupos en los que ha estudiado/participado en la escuela: 

 
  Informàtica Inicial   Informàtica avançada     Les dones i les TIC 

 

       Botanica   Parques Naturales      Pobles del món        Anglés 

 
   Grup de Flors      Grup de pàgines web    Internet 

 

 

- Se utilizar un ordenador :   Sí     No 

 

 

- Lo utilizo desde: que entré a la escuela 

 

 

- Utilización de Internet: 

 
   Cada día     Alguna vez por semana    Alguna vez al mes 

 
   Alguna vez al año      Casi nunca      Cuando vengo a la escuela 

 
   No lo uso porque no lo entiendo 

 

 

- Utilización del campus de la escuela: 

 
   Cada día    Alguna vez por semana    Alguna vez al mes 

 
   Alguna vez al año      Casi nunca       Cuando vengo a la escuela 

 
   No lo uso porque no lo entiendo  Entraba, pero ahora no funciona bien 

 

 

- Se utilizar imágenes/fotografías con el ordenador :   Sí     No 
 

 

o USUARIO 5 

 

 Datos personales de los usuarios: 

 

- Sexo:        Hombre   Mujer 

 

- Edad:       50 a 59     60 a 64       65 a 69      70 a 74    más de 75 
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- Antes de jubilarme me dedicaba a: 

 

Funcionaria – Seguridad social 

 

 

 

- Tiempo que lleva estudiando en la escuela: 

 
   Menos de 6 meses     6 – 9 meses   1 – 2 años     3 – 4 años    más de 5 años 

 

 

- Grupos en los que ha estudiado/participado en la escuela: 

 
  Informàtica Inicial   Informàtica avançada   Les dones i les TIC 

 

           Botanica     Parques Naturales      Pobles del món        Anglés 

 
   Grup de Flors      Grup de pàgines web    Internet 

 

 

- Se utilizar un ordenador :   Sí     No 

 

 

- Lo utilizo desde: que entré a la escuela y ahora también en casa 

 

 

- Utilización de Internet: 

 
   Cada día   Alguna vez por semana    Alguna vez al mes 

 
   Alguna vez al año      Casi nunca        Cuando vengo a la escuela 

 
   No lo uso porque no lo entiendo 

 

 

- Utilización del campus de la escuela: 

 
   Cada día    Alguna vez por semana    Alguna vez al mes 

 
   Alguna vez al año      Casi nunca       Cuando vengo a la escuela 

 
   No lo uso porque no lo entiendo  Entraba, pero ahora no funciona bien 

 

 

- Se utilizar imágenes/fotografías con el ordenador :   Sí     No 
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12.4 Task scenario 

 

Ejemplo de Task scenario utilizado en uno de los workshops realizados: 

 

Representación de la tarea de subir una imagen al campus de la escuela y a Flickr 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
- Si quiero mi fotografía puede salir en una página de Internet que se llama Flickr. Esta 

página contiene fotografías de millones de personas de todo el mundo y mi fotografía 

también puede estar allí! 

Para eso en la página que se muestra a continuación, pondré el mismo nombre (Yahoo 

ID)  y contraseña (password) que utilizo cuando entro al campus de la escuela. 
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Una vez haya puesto mi nombre y contraseña veré la siguiente página. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Veo 4 campos en blanco a rellenar, una casilla y dos botones. 

En el primer campo donde pone “Nombre” tengo que poner el nombre con el que quiero 

titular mi fotografía (Ej.: Canarias). En “Descripción” escribo una pequeña descripción 

de mi foto (Ej: Mi viaje a Canarias). En “Palabras clave” pongo una lista corta de 

palabras separadas por comas que describan mi foto (Ej: canarias, playa). En “Imagen”, 

utilizo el botón “Examinar” para buscar donde tengo guardada mi imagen dentro del 

ordenador y la selecciono. 

Si quiero que la imagen se suba a Flickr, aprieto sobre la casilla, así se subirá a Internet. 
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Si no quiero, y quiero que solo se guarde en el campus de la escuela no aprieto sobre la 

casilla. 

Una vez está todo correcto aprieto sobre  el botón “Guardar” y veré la siguiente página. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
Si quiero volver a enviar otra foto apretaré sobre “Volver” y veré de nuevo la página 

anterior. 

Si quiero ver la galería de fotos del campus aprieto sobre “Galería”. 

Si quiero ver mi fotografía en Flickr aprieto sobre la frase subrayada en azul. 
Si he apretado sobre “Galería” podré acceder a las fotografías de la Galería, si no veo 

mi imagen entre las 4 primeras, iré apretando sobre el botón “Siguientes” hasta 

encontrarla. Me fijo en el nombre de las fotos y en la imagen en miniatura. 

Una vez la encuentre aprieto sobre la imagen en miniatura y podré verla! Si aprieto 

sobre cualquier imágen en miniatura también podré ver las imágenes que han subido 

mis compañeros de escuela. 
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Si aprieto en el “Link” de Flickr podré ver mi imagen en la página web de Flickr de la 

escuela. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Como vemos la primera imagen donde pone “Canarias” es la nuestra! Si la queremos 

ver en grande solo debemos apretar sobre ella.  
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13. Anexo 3: Ejemplo de UoL, diagrama y plantilla 

13.1 Diagrama 
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13.2 Plantilla 

1. Información general 

 Introducción a la escritura japonesa 

Un nombre descriptivo de la Unit of Learning 

 Patricia Santos – Universidad Pompeu fabra 

Autor y institución  que ha creado la  Unit of Learning 

2. Narrativa 

 Case based. Individual approach. 

Describir  la pedagogía / tipo de aprendizaje del curso: case based, problem based, individualized linear, etc. 

 El curso es no presencial. Un grupo de: 30 a 50 alumnos. Accederán alumnos mayores de 18 años, que conozcan el idioma español 

 

 

Describir  el ambiente donde se encontrará el curso (physical spaces, computer applications, other technology)  

Cuantos estudiantes participarán en el curso (máximo - mínimos) 

Describe las características de los estudiantes  quien participará (age, gender mix (if known), languages, educational achievement, current 
educational activity, typical employment) 

Se necesita algún tipo de educación especial (eg dislexia) o características de  accesibilidad (eg poor eyesight) cuales necesitan ser 
tomados en consideración. 

Coger uno de los siguientes escenarios: distance learning / face-to-face / mixed mode 

 El objetivo es que el alumno adquiera conocimientos introductorios a la escritura japonesa: Hiragana y Katakana.  
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Los objetivos adquiridos por los estudiantes una vez finalicen la unit of learning (se sugieren un máx. de 100 palabras) 

 Como requerimiento se le pide al alumno haber cursado estudios primarios. 

Los requerimientos de los estudiantes para realizar la  unit of learning (se sugieren un máx. de 100 palabras). 

 
Nombre Tipo Min / max 

númermo 

Descripción 

Estudiante Learner 30-50 Estudiante escribe, lee , habla. 

Profesor Staff  1 Profesor describe, controla y ayuda. 
 

Nombre: Porfavor  especificar los nombres de los roles de la  unit of learning. El nombre que elijas dependerá del contexto. Generalmente 
los  estudiantes son llamados 'student' o  'participants'. Staff (profesores) incluye teacher, trainer, tutor, facilitator, mentor, assessor. Dar el 
nombre en  Inglés, y en tu proprio lenguaje (if applicable).  

Tipo: indica el tipo de rol al que corresponde el nombre escrito. 

Min / Max número: indicar el número min/max de participantes en ese rol.  

Se necesita un número exacto de estudiantes que participarán en el curso. Si es así, se de escribir  “exacltly” y entra el número. 

Hay un número máximo y mínimo de estudiantes que pueden participar. Si es así, escribe  “between” y entra el número. 

Puede ser que se necesite crear subgrupos de estudiantes. Si es así, escribe  “multiple” y entrar la cantidad de subgrupos, y  “maximum” 
con la cantidad máxima del total del grupo. 

Si no hay ninguna limitación no ponga ningún número  “any number” 

Descripción: Entre una corta descripción de last areas que llevará a cabo un rol especifico (sugerencia máximo  50 palabras).  

3. Flujo de actividades de aprendizaje 
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3.1 Diagrama de 
actividades 
(fichero 
adjuntado) 

Dibujar un diagrama con los nombres de las actividades y flechas entre las actividades que demuestren la relación entre estas. Puede ser 
un diagrama digital o uno escaneado. Todas las actividades incluidas se deben encontrar en el apartado “4. Actividades”  como 
actividades de aprendizaje y actividades de soporte. Se pueden indicar los recursos que las actividades  usan (ej. email, forums, etc).Se 
pueden añadir notas y comentarios si así se desea, y adjuntar cualquier información que se crea que puede ayudar a entender el 
diagrama. 

4. Actividades 

4.1 Recursos y 
servicios 
necesarios 

Nombre de la actividad: deben ser los nombres de del diagrama de actividades 

Recursos: especificar los recursos necesarios para cada actividad, usados por profesores o estudiantes (links externos, documentos 
adicionales, servicios como el foro, chat, email, libros...) 

Formato de los recursos: indicar el tipo los recursos que se está usando. Por ejemplo, pagina web, sonido, documentos, libros, video. Si 
es posible, indicar el tipo de formato del recurso (html, DVD, WAV, DOC, PDF, HTML....) 

Servicios: Describir los diferentes tipos se servicios y herramientas usados en la actividad (email, chat, conferencia…) 

Nombre de la actividad Recursos ( si hay) Formato de los recursos Servicios 

  

Introducción 

 

Introduccion.pdf PDF bibliografia.pdf 

 

1) El sistema de escritura 

silábico 

 

 

sistemaEscritura.pdf  PDF  

 

2) El hiragana 

 

Hiragana.pdf PDF  

 

3) Ejercicio Hiragana 

 

EjercicioH.html HTML 

ejerciciosAdcionales1.p

df 

4) El Katakana 

 

katakana.pdf 

 

PDF 

 

 

 

5) Ejercicio Katakana 

 

EjercicioK.html HTML 

ejerciciosAdcionales2.p

df 

 

6) Resumen 

 

resumen.pdf PDF  
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4.2 Intrucciones 
de las actividades 

 

Introducción de la actividad Nombre de la actividad Roles (Estudiante y / o 

Profesor) 

Introducción 

( leer el documento adjuntado ) 

 

Introducción 

 Profesor, Estudiante 

 

 

Group work  

 

 

1) El sistema de escritura silábico 

( leer el documento adjuntado ) 

1) El sistema de 

escritura silábico 

 

Profesor, Estudiante 

2) El hiragana 

( leer el documento adjuntado ) 

 

2) El hiragana 

 

Profesor, Estudiante 

3) Ejercicio Hiragana 

( leer el documento adjuntado, realizar el ejercicio, enviarlo al profesor ) 

3) Ejercicio Hiragana  

Estudiante 

4) El Katakana 

( leer el documento adjuntado ) 

 

4) El Katakana Profesor, Estudiante 

5) Ejercicio Katakana 

( leer el documento adjuntado, realizar el ejercicio, enviarlo al profesor ) 

5) Ejercicio Katakana 

Estudiante 

6) Resumen 

( leer el documento adjuntado ) 

 

6) Resumen Profesor, Estudiante 

 
Instrucciones de la actividad: Indicar las instrucciones necesarias que el alumno necesita saber para realizar la actividad. Si la misma 
instrucción se repite en diversas actividades, repetir la instrucción.  

Nombre de la actividad: indicar el nombre de la actividad usado en el diagrama de actividades. 

Roles: dar el nombre del rol / roles que recibirá la siguiente instrucción.  

 Colaborar en el foro que el profesor pondrá en el documento “Introducción” del curso. 

Describe cualquier actividad colaborativa indicada en el  Diagrama de actividades (entre estudiantes, entre estudiantes y  tutores, etc.) 
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14. Anexo 4: Ejemplo de fichero imsmanifest.xml de una UoL 
de nivel B 

<!—TITULO Y ROLES -->   

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> 

<manifestxmlns="http://www.imsglobal.org/xsd/imscp_v1p1"xmlns:imsld="http://www.imsglobal.org/xs

d/imsld_v1p0"xmlns:xsi="http://www.w3.org/2001/XMLSchemainstance"xsi:schemaLocation="http://w

ww.imsglobal.org/xsd/imscp_v1p1 http://www.imsglobal.org/xsd/imscp_v1p1.xsd 

http://www.imsglobal.org/xsd/imsld_v1p0 http://www.imsglobal.org/xsd/IMS_LD_Level_B.xsd" 

identifier="manifest-6551D916-0417-9C16-5E0F-1DE1C86A5A0F"> 

  <organizations> 

    <imsld:learning-design identifier="LD-QuoBuilder2" level="B" sequence-used="false" 

uri="lessonBrainstorm1" version="0.1"> 

      <imsld:title>Lesson brainstorm - 1</imsld:title>   

      <imsld:components> 

        <imsld:roles> 

          <imsld:learner identifier="student"> 

            <imsld:title>Participant</imsld:title> 

          </imsld:learner> 

          <imsld:staff identifier="teacher"> 

            <imsld:title>Teacher</imsld:title> 

          </imsld:staff>           

        </imsld:roles> 

<!—TITULO Y ROLES -->  

<!-- PROPIEDADES -->   

        <imsld:properties> 

       <imsld:locpers-property identifier="Name"> 

            <imsld:title>Name</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="string" /> 

          </imsld:locpers-property> 

          <imsld:loc-property identifier="title"> 

            <imsld:title>title</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="string" /> 

            <imsld:initial-value>Write your own title here</imsld:initial-value> 

          </imsld:loc-property> 

          <imsld:loc-property identifier="welcome"> 

            <imsld:title>welcome</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="text" /> 

            <imsld:initial-value>Welcome to this questionnaire. You have 5 questions and 3 answers per 

question. After the full completion of the quo a report will be shown based on your performance and a 

specific activity related to your level of accuracy will be delivered</imsld:initial-value> 

          </imsld:loc-property> 

          <imsld:loc-property identifier="Q1"> 

            <imsld:title>Q1</imsld:title> 
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            <imsld:datatype datatype="text" /> 

            <imsld:initial-value>You can create any geometry using only the Primitive List</imsld:initial-

value> 

          </imsld:loc-property> 

          <imsld:loc-property identifier="Q1_A1"> 

            <imsld:title>Q1_A1</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="text" /> 

            <imsld:initial-value>True</imsld:initial-value> 

          </imsld:loc-property> 

          <imsld:loc-property identifier="Q1_A2"> 

            <imsld:title>Q1_A2</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="text" /> 

            <imsld:initial-value>False</imsld:initial-value> 

          </imsld:loc-property> 

         <!--  <imsld:loc-property identifier="Q1_A3"> 

            <imsld:title>Q1_A3</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="text" /> 

            <imsld:initial-value>Write the third answer</imsld:initial-value> 

          </imsld:loc-property> --> 

          <imsld:loc-property identifier="Q1_Right"> 

            <imsld:title>Q1_Right</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="string" /> 

            <imsld:initial-value>Select</imsld:initial-value> 

            <imsld:restriction restriction-type="enumeration">Select</imsld:restriction> 

            <imsld:restriction restriction-type="enumeration">Answer 1</imsld:restriction> 

            <imsld:restriction restriction-type="enumeration">Answer 2</imsld:restriction>   

          </imsld:loc-property> 

          <imsld:loc-property identifier="Q2"> 

            <imsld:title>Q2</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="text" /> 

            <imsld:initial-value>To switch from HPR to PTZ mouse modes double left click in any portion of 

the screen. </imsld:initial-value> 

          </imsld:loc-property> 

          <imsld:loc-property identifier="Q2_A1"> 

            <imsld:title>Q2_A1</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="text" /> 

            <imsld:initial-value>True</imsld:initial-value> 

          </imsld:loc-property> 

          <imsld:loc-property identifier="Q2_A2"> 

            <imsld:title>Q2_A2</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="text" /> 
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            <imsld:initial-value>False</imsld:initial-value> 

          </imsld:loc-property> 

         <!--  <imsld:loc-property identifier="Q2_A3"> 

            <imsld:title>Q2_A3</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="text" /> 

            <imsld:initial-value>Write the third answer</imsld:initial-value> 

          </imsld:loc-property> --> 

          <imsld:loc-property identifier="Q2_Right"> 

            <imsld:title>Q2_Right</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="string" /> 

            <imsld:initial-value>Select</imsld:initial-value> 

            <imsld:restriction restriction-type="enumeration">Select</imsld:restriction> 

            <imsld:restriction restriction-type="enumeration">Answer 1</imsld:restriction> 

            <imsld:restriction restriction-type="enumeration">Answer 2</imsld:restriction>   

          </imsld:loc-property> 

          <imsld:loc-property identifier="Q3"> 

            <imsld:title>Q3</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="text" /> 

            <imsld:initial-value>The position of the objects doesn't affect their transparency. </imsld:initial-

value> 

          </imsld:loc-property> 

          <imsld:loc-property identifier="Q3_A1"> 

            <imsld:title>Q3_A1</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="text" /> 

            <imsld:initial-value>True</imsld:initial-value> 

          </imsld:loc-property> 

          <imsld:loc-property identifier="Q3_A2"> 

            <imsld:title>Q3_A2</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="text" /> 

            <imsld:initial-value>False</imsld:initial-value> 

          </imsld:loc-property> 

          <!-- <imsld:loc-property identifier="Q3_A3"> 

            <imsld:title>Q3_A3</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="text" /> 

            <imsld:initial-value>Write the third answer</imsld:initial-value> 

          </imsld:loc-property> --> 

          <imsld:loc-property identifier="Q3_Right"> 

            <imsld:title>Q3_Right</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="string" /> 

            <imsld:initial-value>Select</imsld:initial-value> 

            <imsld:restriction restriction-type="enumeration">Select</imsld:restriction> 
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            <imsld:restriction restriction-type="enumeration">Answer 1</imsld:restriction> 

            <imsld:restriction restriction-type="enumeration">Answer 2</imsld:restriction> 

           </imsld:loc-property> 

          <imsld:loc-property identifier="Q4"> 

            <imsld:title>Q4</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="text" /> 

            <imsld:initial-value>You can create a new item in any list by double clicking in the blank space, 

pressing the new button or clicking in the List Icon on the left corner. </imsld:initial-value> 

          </imsld:loc-property> 

          <imsld:loc-property identifier="Q4_A1"> 

            <imsld:title>Q4_A1</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="text" /> 

            <imsld:initial-value>True</imsld:initial-value> 

          </imsld:loc-property> 

          <imsld:loc-property identifier="Q4_A2"> 

            <imsld:title>Q4_A2</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="text" /> 

            <imsld:initial-value>False</imsld:initial-value> 

          </imsld:loc-property> 

         <!--  <imsld:loc-property identifier="Q4_A3"> 

            <imsld:title>Q4_A3</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="text" /> 

            <imsld:initial-value>Write the third answer</imsld:initial-value> 

          </imsld:loc-property> --> 

          <imsld:loc-property identifier="Q4_Right"> 

            <imsld:title>Q4_Right</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="string" /> 

            <imsld:initial-value>Select</imsld:initial-value> 

            <imsld:restriction restriction-type="enumeration">Select</imsld:restriction> 

            <imsld:restriction restriction-type="enumeration">Answer 1</imsld:restriction> 

            <imsld:restriction restriction-type="enumeration">Answer 2</imsld:restriction> 

           </imsld:loc-property> 

          <imsld:loc-property identifier="Q5"> 

            <imsld:title>Q5</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="text" /> 

            <imsld:initial-value>You can toggle between list only using the buttons on the Global List panel. 

</imsld:initial-value> 

          </imsld:loc-property> 

          <imsld:loc-property identifier="Q5_A1"> 

            <imsld:title>Q5_A1</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="text" /> 
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            <imsld:initial-value>True</imsld:initial-value> 

          </imsld:loc-property> 

          <imsld:loc-property identifier="Q5_A2"> 

            <imsld:title>Q5_A2</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="text" /> 

            <imsld:initial-value>False</imsld:initial-value> 

          </imsld:loc-property> 

         <!--  <imsld:loc-property identifier="Q5_A3"> 

            <imsld:title>Q5_A3</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="text" /> 

            <imsld:initial-value>Write the third answer</imsld:initial-value> 

          </imsld:loc-property> --> 

          <imsld:loc-property identifier="Q5_Right"> 

            <imsld:title>Q5_Right</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="string" /> 

            <imsld:initial-value>Select</imsld:initial-value> 

            <imsld:restriction restriction-type="enumeration">Select</imsld:restriction> 

            <imsld:restriction restriction-type="enumeration">Answer 1</imsld:restriction> 

            <imsld:restriction restriction-type="enumeration">Answer 2</imsld:restriction> 

            </imsld:loc-property> 

          <imsld:property-group identifier="Q1_set"> 

            <imsld:title>Set of answers for question 1</imsld:title> 

            <imsld:property-ref ref="Q1_A1" /> 

            <imsld:property-ref ref="Q1_A2" /      

          </imsld:property-group> 

          <imsld:property-group identifier="Q2_set"> 

            <imsld:title>Set of answers for question 2</imsld:title> 

            <imsld:property-ref ref="Q2_A1" /> 

            <imsld:property-ref ref="Q2_A2" /> 

         </imsld:property-group> 

          <imsld:property-group identifier="Q3_set"> 

            <imsld:title>Set of answers for question 3</imsld:title> 

            <imsld:property-ref ref="Q3_A1" /> 

            <imsld:property-ref ref="Q3_A2" /     

          </imsld:property-group> 

          <imsld:property-group identifier="Q4_set"> 

            <imsld:title>Set of answers for question 4</imsld:title> 

            <imsld:property-ref ref="Q4_A1" /> 

            <imsld:property-ref ref="Q4_A2" /> 

            

          </imsld:property-group> 
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          <imsld:property-group identifier="Q5_set"> 

            <imsld:title>Set of answers for question 5</imsld:title> 

            <imsld:property-ref ref="Q5_A1" /> 

            <imsld:property-ref ref="Q5_A2" /> 

         </imsld:property-group> 

          <imsld:locpers-property identifier="Value1"> 

            <imsld:title>Value1</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="real" /> 

            <imsld:initial-value>0.0</imsld:initial-value> 

          </imsld:locpers-property> 

          <imsld:locpers-property identifier="Value2"> 

            <imsld:title>Value2</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="real" /> 

            <imsld:initial-value>0.0</imsld:initial-value> 

          </imsld:locpers-property> 

          <imsld:locpers-property identifier="Value3"> 

            <imsld:title>Value3</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="real" /> 

            <imsld:initial-value>0.0</imsld:initial-value> 

          </imsld:locpers-property> 

          <imsld:locpers-property identifier="Value4"> 

            <imsld:title>Value4</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="real" /> 

            <imsld:initial-value>0.0</imsld:initial-value> 

          </imsld:locpers-property> 

          <imsld:locpers-property identifier="Value5"> 

            <imsld:title>Value5</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="real" /> 

            <imsld:initial-value>0.0</imsld:initial-value> 

          </imsld:locpers-property> 

          <imsld:loc-property identifier="points-right"> 

            <imsld:title>points-right</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="real" /> 

            <imsld:initial-value>2.0</imsld:initial-value> 

          </imsld:loc-property> 

          <imsld:locpers-property identifier="total"> 

            <imsld:title>total</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="real" /> 

            <imsld:initial-value>0.0</imsld:initial-value> 

          </imsld:locpers-property> 

          <imsld:loc-property identifier="maximum"> 
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            <imsld:title>maximum</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="real" /> 

            <imsld:initial-value>0.0</imsld:initial-value> 

          </imsld:loc-property> 

          <imsld:locpers-property identifier="middle-op1"> 

            <imsld:title>middle-op1</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="real" /> 

            <imsld:initial-value>0.0</imsld:initial-value> 

          </imsld:locpers-property> 

          <imsld:locpers-property identifier="average"> 

            <imsld:title>average</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="real" /> 

            <imsld:initial-value>0.0</imsld:initial-value> 

          </imsld:locpers-property> 

          <imsld:locpers-property identifier="accuracy"> 

            <imsld:title>accuracy</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="real" /> 

            <imsld:initial-value>-1.0</imsld:initial-value> 

          </imsld:locpers-property> 

          <imsld:loc-property identifier="number-questions"> 

            <imsld:title>number-questions</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="real" /> 

            <imsld:initial-value>5.0</imsld:initial-value> 

          </imsld:loc-property> 

          <imsld:loc-property identifier="setting-ok"> 

            <imsld:title>setting-ok</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="boolean" /> 

            <imsld:initial-value>0</imsld:initial-value> 

          </imsld:loc-property>           

          <imsld:locpers-property identifier="all-questions"> 

            <imsld:title>all-questions</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="boolean" /> 

            <imsld:initial-value>0</imsld:initial-value> 

          </imsld:locpers-property> 

          <imsld:loc-property identifier="msg-feedback-0"> 

            <imsld:title>msg-feedback-0</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="text" /> 

            <imsld:initial-value>Please, pay more attention. </imsld:initial-value> 

          </imsld:loc-property> 

          <imsld:loc-property identifier="msg-feedback-1"> 

            <imsld:title>msg-feedback-1</imsld:title> 
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            <imsld:datatype datatype="text" /> 

            <imsld:initial-value>Sorry, your score is insuficient.You are in Level 1</imsld:initial-value> 

          </imsld:loc-property> 

          <imsld:loc-property identifier="msg-feedback-2"> 

            <imsld:title>msg-feedback-2</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="text" /> 

            <imsld:initial-value>Well done! Your score is promising.You are in Level 2</imsld:initial-value> 

          </imsld:loc-property> 

          <imsld:loc-property identifier="msg-feedback-3"> 

            <imsld:title>msg-feedback-3</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="text" /> 

            <imsld:initial-value>Congratulations! You have got a great score.You are in Level 

3</imsld:initial-value> 

          </imsld:loc-property> 

          <imsld:locpers-property identifier="Answer1"> 

            <imsld:title>Answer1</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="string" /> 

            <imsld:initial-value>Select</imsld:initial-value> 

            <imsld:restriction restriction-type="enumeration">Select</imsld:restriction> 

            <imsld:restriction restriction-type="enumeration">Answer 1</imsld:restriction> 

            <imsld:restriction restriction-type="enumeration">Answer 2</imsld:restriction>   

          </imsld:locpers-property> 

          <imsld:locpers-property identifier="Answer2"> 

            <imsld:title>Answer2</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="string" /> 

            <imsld:initial-value>Select</imsld:initial-value> 

            <imsld:restriction restriction-type="enumeration">Select</imsld:restriction> 

            <imsld:restriction restriction-type="enumeration">Answer 1</imsld:restriction> 

            <imsld:restriction restriction-type="enumeration">Answer 2</imsld:restriction>  

          </imsld:locpers-property> 

          <imsld:locpers-property identifier="Answer3"> 

            <imsld:title>Answer3</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="string" /> 

            <imsld:initial-value>Select</imsld:initial-value> 

            <imsld:restriction restriction-type="enumeration">Select</imsld:restriction> 

            <imsld:restriction restriction-type="enumeration">Answer 1</imsld:restriction> 

            <imsld:restriction restriction-type="enumeration">Answer 2</imsld:restriction>   

          </imsld:locpers-property> 

          <imsld:locpers-property identifier="Answer4"> 

            <imsld:title>Answer4</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="string" /> 
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            <imsld:initial-value>Select</imsld:initial-value> 

            <imsld:restriction restriction-type="enumeration">Select</imsld:restriction> 

            <imsld:restriction restriction-type="enumeration">Answer 1</imsld:restriction> 

            <imsld:restriction restriction-type="enumeration">Answer 2</imsld:restriction> 

 </imsld:locpers-property> 

          <imsld:locpers-property identifier="Answer5"> 

            <imsld:title>Answer5</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="string" /> 

            <imsld:initial-value>Select</imsld:initial-value> 

            <imsld:restriction restriction-type="enumeration">Select</imsld:restriction> 

            <imsld:restriction restriction-type="enumeration">Answer 1</imsld:restriction> 

            <imsld:restriction restriction-type="enumeration">Answer 2</imsld:restriction> 

</imsld:locpers-property> 

          <imsld:loc-property identifier="Level0-to"> 

            <imsld:title>Level0-to</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="real" /> 

            <imsld:initial-value>20.0</imsld:initial-value> 

          </imsld:loc-property> 

          <imsld:loc-property identifier="Level1-from"> 

            <imsld:title>Level1-from</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="real" /> 

            <imsld:initial-value>0.0</imsld:initial-value> 

          </imsld:loc-property> 

          <imsld:loc-property identifier="Level1-to"> 

            <imsld:title>Level1-to</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="real" /> 

            <imsld:initial-value>49.0</imsld:initial-value> 

          </imsld:loc-property> 

          <imsld:loc-property identifier="Level2-from"> 

            <imsld:title>Level2-from</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="real" /> 

            <imsld:initial-value>0.0</imsld:initial-value> 

          </imsld:loc-property> 

          <imsld:loc-property identifier="Level2-to"> 

            <imsld:title>Level2-to</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="real" /> 

            <imsld:initial-value>75.0</imsld:initial-value> 

          </imsld:loc-property> 

          <imsld:loc-property identifier="Level3-from"> 

            <imsld:title>Level3-from</imsld:title> 

            <imsld:datatype datatype="real" /> 
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            <imsld:initial-value>0.0</imsld:initial-value> 

          </imsld:loc-property> 

        </imsld:properties> 

<!--  ACABAN PROPIEDADES --> 

  

<!-- ACTIVIDADES       

        <imsld:activities> 

          <imsld:learning-activity identifier="setting" isvisible="true"> 

            <imsld:title>Setting-up the questionnaire</imsld:title> 

            <imsld:activity-description> 

              <imsld:item identifier="I-setting" identifierref="resource-8adf0b59-c502-7b18-a00e-

70fa78e31e8f" isvisible="true" /> 

            </imsld:activity-description> 

            <imsld:complete-activity> 

              <imsld:user-choice /> 

            </imsld:complete-activity> 

          </imsld:learning-activity> 

<imsld:learning-activity identifier="preparation" isvisible="true"> 

            <imsld:title>Preparation</imsld:title> 

            <imsld:activity-description> 

              <imsld:item identifier="I-intro" identifierref="resource-intro" isvisible="true" /> 

            </imsld:activity-description> 

            <imsld:complete-activity> 

              <imsld:user-choice /> 

            </imsld:complete-activity> 

          </imsld:learning-activity> 

<imsld:learning-activity identifier="video" isvisible="true"> 

            <imsld:title>Video lecture</imsld:title> 

            <imsld:activity-description> 

              <imsld:item identifier="I-video" identifierref="resource-video" isvisible="true" /> 

            </imsld:activity-description> 

            <imsld:complete-activity> 

              <imsld:user-choice /> 

            </imsld:complete-activity> 

          </imsld:learning-activity> 

<imsld:learning-activity identifier="answerAct" isvisible="true"> 

            <imsld:title>Answers</imsld:title> 

            <imsld:activity-description> 

              <imsld:item identifier="I-answer" identifierref="resource-answer" isvisible="true" /> 

            </imsld:activity-description> 

            <imsld:complete-activity> 
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              <imsld:user-choice /> 

            </imsld:complete-activity> 

          </imsld:learning-activity> 

   <imsld:learning-activity identifier="brainstormAct" isvisible="true"> 

            <imsld:title>Brainstorm</imsld:title> 

            <imsld:activity-description> 

              <imsld:item identifier="I-brain" identifierref="resource-brainstorm" isvisible="true" /> 

            </imsld:activity-description> 

            <imsld:complete-activity> 

              <imsld:user-choice /> 

            </imsld:complete-activity> 

          </imsld:learning-activity> 

<imsld:learning-activity identifier="exercise" isvisible="true"> 

            <imsld:title>Lesson exercise</imsld:title> 

            <imsld:activity-description> 

              <imsld:item identifier="I-exer" identifierref="resource-exercise" isvisible="true" /> 

            </imsld:activity-description> 

            <imsld:complete-activity> 

              <imsld:user-choice /> 

            </imsld:complete-activity> 

          </imsld:learning-activity>     

       <!--    Actividades relacionadas con el TEST  --> 

          <imsld:learning-activity identifier="LA-welcome" isvisible="true"> 

            <imsld:title>Message of welcome</imsld:title> 

            <imsld:activity-description> 

              <imsld:item identifier="I-welcome" identifierref="res-welcome" isvisible="true" /> 

            </imsld:activity-description> 

            <imsld:complete-activity> 

              <imsld:when-property-value-is-set> 

                <imsld:property-ref ref="setting-ok" /> 

                <imsld:property-value>1</imsld:property-value> 

              </imsld:when-property-value-is-set> 

            </imsld:complete-activity>  

          </imsld:learning-activity>          

          <imsld:learning-activity identifier="setting-Q1" isvisible="true"> 

            <imsld:title>Question and answers 1</imsld:title> 

            <imsld:activity-description> 

              <imsld:item identifier="I-setting-Q1" identifierref="resource-fb3ced84-651e-728e-4681-

6812613e2f9f" isvisible="true" /> 

            </imsld:activity-description> 

            <imsld:complete-activity> 



Anexo 4: Ejemplo de fichero imsmanifest.xml de una UoL de nivel B 

 Patricia Santos  Rodriguez                                                                                                Página 174 de 193 

              <imsld:user-choice /> 

            </imsld:complete-activity> 

          </imsld:learning-activity> 

   <imsld:learning-activity identifier="setting-Q2" isvisible="true"> 

            <imsld:title>Question and answers 2</imsld:title> 

            <imsld:activity-description> 

              <imsld:item identifier="I-setting-Q2" identifierref="resource-caba4ef7-2ff8-b5d0-74f9-

e396cbc8c866" isvisible="true" /> 

            </imsld:activity-description> 

            <imsld:complete-activity> 

              <imsld:user-choice /> 

            </imsld:complete-activity> 

          </imsld:learning-activity> 

<imsld:learning-activity identifier="setting-Q3" isvisible="true"> 

            <imsld:title>Question and answers 3</imsld:title> 

            <imsld:activity-description> 

              <imsld:item identifier="I-setting-Q3" identifierref="resource-4d37ec3c-4691-456e-0ad4-

dfc9318383bc" isvisible="true" /> 

            </imsld:activity-description> 

            <imsld:complete-activity> 

              <imsld:user-choice /> 

            </imsld:complete-activity> 

          </imsld:learning-activity> 

     <imsld:learning-activity identifier="setting-Q4" isvisible="true"> 

            <imsld:title>Question and answers 4</imsld:title> 

            <imsld:activity-description> 

              <imsld:item identifier="I-setting-Q4" identifierref="resource-4cc0a303-8c5c-66a4-bcab-

1afbb7f2668e" isvisible="true" /> 

            </imsld:activity-description> 

            <imsld:complete-activity> 

              <imsld:user-choice /> 

            </imsld:complete-activity> 

          </imsld:learning-activity> 

<imsld:learning-activity identifier="setting-Q5" isvisible="true"> 

            <imsld:title>Question and answers 5</imsld:title> 

            <imsld:activity-description> 

              <imsld:item identifier="I-setting-Q5" identifierref="resource-9d544aaa-cfdf-6ec9-4fa1-

21cbd14f36a2" isvisible="true" /> 

            </imsld:activity-description> 

            <imsld:complete-activity> 

              <imsld:user-choice /> 

            </imsld:complete-activity> 
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          </imsld:learning-activity> 

<imsld:support-activity identifier="SA-setting-ok" isvisible="true"> 

            <imsld:title>Preview and publishing the questionnaire</imsld:title> 

            <imsld:activity-description> 

              <imsld:item identifier="I-SA-setting-ok" identifierref="res-setting-ok" isvisible="true" /> 

            </imsld:activity-description> 

            <imsld:complete-activity> 

              <imsld:when-property-value-is-set> 

                <imsld:property-ref ref="setting-ok" /> 

                <imsld:property-value>1</imsld:property-value> 

              </imsld:when-property-value-is-set> 

            </imsld:complete-activity>   

          </imsld:support-activity>       

<imsld:support-activity identifier="SA-monitoring" isvisible="true"> 

            <imsld:title>Monitoring questionnaires of students</imsld:title> 

<imsld:environment-ref ref="env-monitoring" />  

            <imsld:activity-description> 

              <imsld:item identifier="I-monitoring" identifierref="res-monitoring-base" isvisible="true" /> 

            </imsld:activity-description> 

          </imsld:support-activity> 

          <imsld:learning-activity identifier="questions" isvisible="true"> 

            <imsld:title>Questions set</imsld:title> 

            <imsld:learning-objectives> 

              <imsld:item identifier="I2-objectives" identifierref="resource-4fa0b240-4ccd-f9de-6a60-

d13bfcfa474f" isvisible="true"> 

                <imsld:title>Learning objectives</imsld:title> 

              </imsld:item> 

            </imsld:learning-objectives> 

            <imsld:activity-description> 

              <imsld:item identifier="I-questions" identifierref="resource-ac5bf750-2698-7f39-b2e0-

3f36393927c7" isvisible="true" /> 

            </imsld:activity-description> 

            <imsld:complete-activity> 

              <imsld:when-property-value-is-set> 

                <imsld:property-ref ref="all-questions" /> 

                <imsld:property-value>1</imsld:property-value> 

              </imsld:when-property-value-is-set> 

            </imsld:complete-activity> 

          </imsld:learning-activity> 

          <imsld:learning-activity identifier="feedback" isvisible="true"> 

            <imsld:title>Results and feedback</imsld:title> 



Anexo 4: Ejemplo de fichero imsmanifest.xml de una UoL de nivel B 

 Patricia Santos  Rodriguez                                                                                                Página 176 de 193 

            <imsld:activity-description> 

              <imsld:item identifier="I-feedback" identifierref="resource-0927f9d1-2262-fafe-84c8-

85f9dea271a3" isvisible="true" /> 

            </imsld:activity-description> 

          </imsld:learning-activity> 

          <!-- <imsld:learning-activity identifier="answer" isvisible="false"> 

            <imsld:title>Answer</imsld:title> 

            <imsld:activity-description> 

              <imsld:item identifier="I-answer" identifierref="resource-8176042a-9c39-f729-b1b4-

8dcb22d80582" isvisible="true" /> 

            </imsld:activity-description> 

            <imsld:complete-activity> 

              <imsld:user-choice /> 

            </imsld:complete-activity> 

          </imsld:learning-activity> --> 

        

<!--  FINAL TEST LESSON 1 --> 

<!--  ESTRUCTURA DE ACTIVIDADES --> 

          <imsld:activity-structure identifier="setting-up" structure-type="sequence"> 

            <imsld:title>Setting-up questions and answers</imsld:title> 

            <imsld:learning-activity-ref ref="setting" /> 

            <imsld:learning-activity-ref ref="setting-Q1" /> 

            <imsld:learning-activity-ref ref="setting-Q2" /> 

            <imsld:learning-activity-ref ref="setting-Q3" /> 

            <imsld:learning-activity-ref ref="setting-Q4" /> 

            <imsld:learning-activity-ref ref="setting-Q5" />   

          </imsld:activity-structure>    

          <imsld:activity-structure identifier="questionsandanswers" structure-type="sequence"> 

            <imsld:title>Questions and answers</imsld:title> 

            <imsld:learning-activity-ref ref="LA-welcome" /> 

            <imsld:learning-activity-ref ref="questions" /> 

            <imsld:learning-activity-ref ref="feedback" /> 

          </imsld:activity-structure> 

   <imsld:activity-structure identifier="lessononevideo" structure-type="sequence"> 

            <imsld:title>Video</imsld:title> 

            <imsld:learning-activity-ref ref="video" /> 

            </imsld:activity-structure> 

<imsld:activity-structure identifier="lessononepreparation" structure-type="sequence"> 

            <imsld:title>Preparation</imsld:title> 

            <imsld:learning-activity-ref ref="preparation" /> 

            </imsld:activity-structure> 
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<imsld:activity-structure identifier="lessononeanswers" structure-type="sequence"> 

            <imsld:title>Answers</imsld:title> 

            <imsld:learning-activity-ref ref="answerAct" /> 

            </imsld:activity-structure> 

<imsld:activity-structure identifier="lessononebrainstorm" structure-type="sequence"> 

            <imsld:title>Brainstorm</imsld:title> 

            <imsld:learning-activity-ref ref="brainstormAct" /> 

            </imsld:activity-structure> 

<imsld:activity-structure identifier="lessononeexercise" structure-type="sequence"> 

            <imsld:title>Exercise</imsld:title> 

            <imsld:learning-activity-ref ref="exercise" /> 

            </imsld:activity-structure> 

   <imsld:activity-structure identifier="lessonone" structure-type="sequence"> 

            <imsld:title>Lesson one</imsld:title> 

 <imsld:activity-structure-ref ref="lessononepreparation" /> 

            <imsld:activity-structure-ref ref="lessononevideo" /> 

 <imsld:activity-structure-ref ref="lessononebrainstorm" /> 

 <imsld:activity-structure-ref ref="questionsandanswers" /> 

 <imsld:activity-structure-ref ref="lessononeanswers" /> 

 <imsld:activity-structure-ref ref="lessononeexercise" /> 

            </imsld:activity-structure> 

</imsld:activities> 

<!--  FINAL DE LA ESTRUCTURA DE ACTIVIDADES --> 

<!-- ENVIRONMENTS --> 

  <imsld:environments> 

<imsld:environment identifier="env-monitoring"> 

  <imsld:title>Monitoring</imsld:title>  

<imsld:service identifier="service-monitoring"> 

<imsld:monitor> 

<imsld:role-ref ref="student" />  

  <imsld:title>Monitoring progress of students</imsld:title>  

<imsld:item identifierref="res-monitoring" />  

  </imsld:monitor> 

  </imsld:service> 

</imsld:environment> 

  </imsld:environments>    

        <!—FIN DE ENVIRONMENTS --> 

 

 

 

 <!--  METODOS -->  
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      </imsld:components> 

      <imsld:method> 

        <imsld:play identifier="play-7fc13bd7-8dea-ea3e-efca-2107cf6f8494" isvisible="true"> 

          <imsld:title>A builder to create your own multiple choice questionnaire</imsld:title> 

          <imsld:act identifier="act-d3bc2011-20b6-1d34-6e25-7b5b703755a8"> 

            <imsld:title>Quo Builder 2.0 Monitoring</imsld:title> 

            <imsld:role-part identifier="rolepart-11f76ed5-3cb2-8539-d9c2-364e3d7aac45"> 

              <imsld:title>Student</imsld:title> 

              <imsld:role-ref ref="teacher" /> 

              <imsld:activity-structure-ref ref="setting-up" /> 

            </imsld:role-part> 

            <imsld:role-part identifier="rolepart-95f0b736-7ab7-522a-fa44-3d4ee0a695a0"> 

              <imsld:title>Student</imsld:title> 

              <imsld:role-ref ref="student" />   

              <imsld:activity-structure-ref ref="lessonone" /> 

            </imsld:role-part> 

            <imsld:role-part identifier="rolepart-SA-setting-ok"> 

              <imsld:title>Teacher</imsld:title> 

              <imsld:role-ref ref="teacher" /> 

              <imsld:support-activity-ref ref="SA-setting-ok" /> 

            </imsld:role-part>                 

            <imsld:role-part identifier="rolepart-monitoring"> 

              <imsld:title>Teacher</imsld:title> 

              <imsld:role-ref ref="teacher" /> 

              <imsld:support-activity-ref ref="SA-monitoring" /> 

            </imsld:role-part>    

          </imsld:act> 

        </imsld:play> 

<!-- CONDICIONES -->  

        <imsld:conditions> 

          <imsld:if> 

            <imsld:is> 

              <imsld:property-ref ref="Answer1" /> 

              <imsld:property-ref ref="Q1_Right" /> 

            </imsld:is> 

          </imsld:if> 

          <imsld:then> 

            <imsld:change-property-value> 

              <imsld:property-ref ref="Value1" /> 

              <imsld:property-value> 

                <imsld:property-ref ref="points-right" /> 
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              </imsld:property-value> 

            </imsld:change-property-value> 

          </imsld:then> 

          <imsld:else> 

            <imsld:change-property-value> 

              <imsld:property-ref ref="Value1" /> 

              <imsld:property-value>0.0</imsld:property-value> 

            </imsld:change-property-value> 

          </imsld:else> 

          <imsld:if> 

            <imsld:is> 

              <imsld:property-ref ref="Answer2" /> 

              <imsld:property-ref ref="Q2_Right" /> 

            </imsld:is> 

          </imsld:if> 

          <imsld:then> 

            <imsld:change-property-value> 

              <imsld:property-ref ref="Value2" /> 

              <imsld:property-value> 

                <imsld:property-ref ref="points-right" /> 

              </imsld:property-value> 

            </imsld:change-property-value> 

          </imsld:then> 

          <imsld:else> 

            <imsld:change-property-value> 

              <imsld:property-ref ref="Value2" /> 

              <imsld:property-value>0.0</imsld:property-value> 

            </imsld:change-property-value> 

          </imsld:else> 

          <imsld:if> 

            <imsld:is> 

              <imsld:property-ref ref="Answer3" /> 

              <imsld:property-ref ref="Q3_Right" /> 

            </imsld:is> 

          </imsld:if> 

          <imsld:then> 

            <imsld:change-property-value> 

              <imsld:property-ref ref="Value3" /> 

              <imsld:property-value> 

                <imsld:property-ref ref="points-right" /> 

              </imsld:property-value> 
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            </imsld:change-property-value> 

          </imsld:then> 

          <imsld:else> 

            <imsld:change-property-value> 

              <imsld:property-ref ref="Value3" /> 

              <imsld:property-value>0.0</imsld:property-value> 

            </imsld:change-property-value> 

          </imsld:else> 

          <imsld:if> 

            <imsld:is> 

              <imsld:property-ref ref="Answer4" /> 

              <imsld:property-ref ref="Q4_Right" /> 

            </imsld:is> 

          </imsld:if> 

          <imsld:then> 

            <imsld:change-property-value> 

              <imsld:property-ref ref="Value4" /> 

              <imsld:property-value> 

                <imsld:property-ref ref="points-right" /> 

              </imsld:property-value> 

            </imsld:change-property-value> 

          </imsld:then> 

          <imsld:else> 

            <imsld:change-property-value> 

              <imsld:property-ref ref="Value4" /> 

              <imsld:property-value>0.0</imsld:property-value> 

            </imsld:change-property-value> 

          </imsld:else> 

          <imsld:if> 

            <imsld:is> 

              <imsld:property-ref ref="Answer5" /> 

              <imsld:property-ref ref="Q5_Right" /> 

            </imsld:is> 

          </imsld:if> 

          <imsld:then> 

            <imsld:change-property-value> 

              <imsld:property-ref ref="Value5" /> 

              <imsld:property-value> 

                <imsld:property-ref ref="points-right" /> 

              </imsld:property-value> 

            </imsld:change-property-value> 
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          </imsld:then> 

          <imsld:else> 

            <imsld:change-property-value> 

              <imsld:property-ref ref="Value5" /> 

              <imsld:property-value>0.0</imsld:property-value> 

            </imsld:change-property-value> 

          </imsld:else> 

          <imsld:if> 

            <imsld:and> 

              <imsld:and> 

                <imsld:and> 

                  <imsld:and> 

                    <imsld:is-not> 

                      <imsld:property-ref ref="Answer1" /> 

                      <imsld:property-value>Select</imsld:property-value> 

                    </imsld:is-not> 

                    <imsld:is-not> 

                      <imsld:property-ref ref="Answer2" /> 

                      <imsld:property-value>Select</imsld:property-value> 

                    </imsld:is-not> 

                  </imsld:and> 

                  <imsld:is-not> 

                    <imsld:property-ref ref="Answer3" /> 

                    <imsld:property-value>Select</imsld:property-value> 

                  </imsld:is-not> 

                </imsld:and> 

                <imsld:is-not> 

                  <imsld:property-ref ref="Answer4" /> 

                  <imsld:property-value>Select</imsld:property-value> 

                </imsld:is-not> 

              </imsld:and> 

              <imsld:is-not> 

                <imsld:property-ref ref="Answer5" /> 

                <imsld:property-value>Select</imsld:property-value> 

              </imsld:is-not> 

            </imsld:and> 

          </imsld:if> 

          <imsld:then> 

            <imsld:change-property-value> 

              <imsld:property-ref ref="all-questions" /> 

              <imsld:property-value>1</imsld:property-value> 
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            </imsld:change-property-value> 

          </imsld:then> 

           

          <imsld:if> 

            <imsld:is> 

              <imsld:property-ref ref="all-questions" /> 

              <imsld:property-value>1</imsld:property-value> 

            </imsld:is> 

          </imsld:if> 

          <imsld:then> 

            <imsld:show> 

              <imsld:class with-control="false" class="Answered" /> 

            </imsld:show> 

          </imsld:then> 

          <imsld:else> 

            <imsld:hide> 

              <imsld:class with-control="false" class="Answered" /> 

            </imsld:hide> 

          </imsld:else> 

           

          <imsld:if> 

            <imsld:is> 

              <imsld:property-ref ref="setting-ok" /> 

              <imsld:property-value>1</imsld:property-value> 

            </imsld:is> 

          </imsld:if> 

          <imsld:then> 

            <imsld:show> 

              <imsld:class with-control="false" class="setting-complete" /> 

              <imsld:support-activity-ref ref="SA-monitoring" />        

            </imsld:show> 

            <imsld:hide> 

              <imsld:class with-control="false" class="setting-not-complete" /> 

              <imsld:learning-activity-ref ref="LA-welcome" />                     

            </imsld:hide>             

          </imsld:then> 

          <imsld:else> 

            <imsld:show> 

              <imsld:class with-control="false" class="setting-not-complete" /> 

              <imsld:learning-activity-ref ref="LA-welcome" />               

            </imsld:show>           
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            <imsld:hide> 

              <imsld:class with-control="false" class="setting-complete" /> 

              <imsld:support-activity-ref ref="SA-monitoring" />               

            </imsld:hide> 

          </imsld:else>           

          <imsld:if> 

            <imsld:is> 

              <imsld:property-ref ref="all-questions" /> 

              <imsld:property-value>1</imsld:property-value> 

            </imsld:is> 

          </imsld:if> 

          <imsld:then> 

            <imsld:change-property-value> 

              <imsld:property-ref ref="total" /> 

              <imsld:property-value> 

                <imsld:calculate> 

                  <imsld:sum> 

                    <imsld:property-ref ref="Value5" /> 

                    <imsld:sum> 

                      <imsld:property-ref ref="Value4" /> 

                      <imsld:sum> 

                        <imsld:property-ref ref="Value3" /> 

                        <imsld:sum> 

                          <imsld:property-ref ref="Value1" /> 

                          <imsld:property-ref ref="Value2" /> 

                        </imsld:sum> 

                      </imsld:sum> 

                    </imsld:sum> 

                  </imsld:sum> 

                </imsld:calculate> 

              </imsld:property-value> 

            </imsld:change-property-value> 

            <imsld:change-property-value> 

              <imsld:property-ref ref="average" /> 

              <imsld:property-value> 

                <imsld:calculate> 

                  <imsld:divide> 

                    <imsld:property-ref ref="total" /> 

                    <imsld:property-ref ref="number-questions" /> 

                  </imsld:divide> 

                </imsld:calculate> 
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              </imsld:property-value> 

            </imsld:change-property-value> 

            <imsld:change-property-value> 

              <imsld:property-ref ref="maximum" /> 

              <imsld:property-value> 

                <imsld:calculate> 

                  <imsld:multiply> 

                    <imsld:property-ref ref="points-right" /> 

                    <imsld:property-ref ref="number-questions" /> 

                  </imsld:multiply> 

                </imsld:calculate> 

              </imsld:property-value> 

            </imsld:change-property-value> 

            <imsld:change-property-value> 

              <imsld:property-ref ref="middle-op1" /> 

              <imsld:property-value> 

                <imsld:calculate> 

                  <imsld:multiply> 

                    <imsld:property-ref ref="total" /> 

                    <imsld:property-value>100.0</imsld:property-value> 

                  </imsld:multiply> 

                </imsld:calculate> 

              </imsld:property-value> 

            </imsld:change-property-value> 

            <imsld:change-property-value> 

              <imsld:property-ref ref="accuracy" /> 

              <imsld:property-value> 

                <imsld:calculate> 

                  <imsld:divide> 

                    <imsld:property-ref ref="middle-op1" /> 

                    <imsld:property-ref ref="maximum" /> 

                  </imsld:divide> 

                </imsld:calculate> 

              </imsld:property-value> 

            </imsld:change-property-value> 

            <imsld:change-property-value> 

              <imsld:property-ref ref="Level1-from" /> 

              <imsld:property-value> 

                <imsld:calculate> 

                  <imsld:sum> 

                    <imsld:property-ref ref="Level0-to" /> 
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                    <imsld:property-value>1.0</imsld:property-value> 

                  </imsld:sum> 

                </imsld:calculate> 

              </imsld:property-value> 

            </imsld:change-property-value> 

            <imsld:change-property-value> 

              <imsld:property-ref ref="Level2-from" /> 

              <imsld:property-value> 

                <imsld:calculate> 

                  <imsld:sum> 

                    <imsld:property-ref ref="Level1-to" /> 

                    <imsld:property-value>1.0</imsld:property-value> 

                  </imsld:sum> 

                </imsld:calculate> 

              </imsld:property-value> 

            </imsld:change-property-value> 

            <imsld:change-property-value> 

              <imsld:property-ref ref="Level3-from" /> 

              <imsld:property-value> 

                <imsld:calculate> 

                  <imsld:sum> 

                    <imsld:property-ref ref="Level2-to" /> 

                    <imsld:property-value>1.0</imsld:property-value> 

                  </imsld:sum> 

                </imsld:calculate> 

              </imsld:property-value> 

            </imsld:change-property-value> 

          </imsld:then> 

          <imsld:if> 

            <imsld:and> 

              <imsld:is> 

                <imsld:property-ref ref="all-questions" /> 

                <imsld:property-value>1</imsld:property-value> 

              </imsld:is> 

              <imsld:less-than> 

                <imsld:property-ref ref="accuracy" /> 

                <imsld:property-ref ref="Level1-from" /> 

              </imsld:less-than> 

            </imsld:and> 

          </imsld:if> 

          <imsld:then> 
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            <imsld:show> 

              <imsld:class with-control="false" class="msg-0" /> 

            </imsld:show> 

            <imsld:hide> 

              <imsld:learning-activity-ref ref="answerAct" /> 

              <imsld:learning-activity-ref ref="answerAct" /> 

              <imsld:learning-activity-ref ref="answerAct" /> 

              <imsld:class with-control="false" class="msg-1" /> 

              <imsld:class with-control="false" class="msg-2" /> 

              <imsld:class with-control="false" class="msg-3" /> 

            </imsld:hide> 

            <imsld:change-property-value> 

              <imsld:property-ref ref="all-questions" /> 

              <imsld:property-value>0</imsld:property-value> 

            </imsld:change-property-value> 

          </imsld:then> 

          <imsld:else> 

            <imsld:if> 

              <imsld:and> 

                <imsld:is> 

                  <imsld:property-ref ref="all-questions" /> 

                  <imsld:property-value>1</imsld:property-value> 

                </imsld:is> 

                <imsld:and> 

                  <imsld:less-than> 

                    <imsld:property-ref ref="accuracy" /> 

                    <imsld:property-ref ref="Level2-from" /> 

                  </imsld:less-than> 

                  <imsld:greater-than> 

                    <imsld:property-ref ref="accuracy" /> 

                    <imsld:property-ref ref="Level0-to" /> 

                  </imsld:greater-than> 

                </imsld:and> 

              </imsld:and> 

            </imsld:if> 

            <imsld:then> 

              <imsld:show> 

                <imsld:learning-activity-ref ref="answerAct" /> 

                <imsld:class with-control="false" class="msg-1" /> 

              </imsld:show> 

              <imsld:hide> 
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                <imsld:learning-activity-ref ref="answerAct" /> 

                <imsld:learning-activity-ref ref="answerAct" /> 

                <imsld:class with-control="false" class="msg-0" /> 

                <imsld:class with-control="false" class="msg-2" /> 

                <imsld:class with-control="false" class="msg-3" /> 

              </imsld:hide> 

            </imsld:then> 

            <imsld:else> 

              <imsld:if> 

                <imsld:and> 

                  <imsld:is> 

                    <imsld:property-ref ref="all-questions" /> 

                    <imsld:property-value>1</imsld:property-value> 

                  </imsld:is> 

                  <imsld:and> 

                    <imsld:greater-than> 

                      <imsld:property-ref ref="accuracy" /> 

                      <imsld:property-ref ref="Level1-to" /> 

                    </imsld:greater-than> 

                    <imsld:less-than> 

                      <imsld:property-ref ref="accuracy" /> 

                      <imsld:property-ref ref="Level3-from" /> 

                    </imsld:less-than> 

                  </imsld:and> 

                </imsld:and> 

              </imsld:if> 

              <imsld:then> 

                <imsld:show> 

                  <imsld:learning-activity-ref ref="answerAct" /> 

                  <imsld:class with-control="false" class="msg-2" /> 

                </imsld:show> 

                <imsld:hide> 

                  <imsld:learning-activity-ref ref="answerAct" /> 

                  <imsld:learning-activity-ref ref="answerAct" /> 

                  <imsld:class with-control="false" class="msg-0" /> 

                  <imsld:class with-control="false" class="msg-1" /> 

                  <imsld:class with-control="false" class="msg-3" /> 

                </imsld:hide> 

              </imsld:then> 

              <imsld:else> 

                <imsld:if> 
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                  <imsld:and> 

                    <imsld:is> 

                      <imsld:property-ref ref="all-questions" /> 

                      <imsld:property-value>1</imsld:property-value> 

                    </imsld:is> 

                    <imsld:and> 

                      <imsld:greater-than> 

                        <imsld:property-ref ref="accuracy" /> 

                        <imsld:property-ref ref="Level2-to" /> 

                      </imsld:greater-than> 

                      <imsld:less-than> 

                        <imsld:property-ref ref="accuracy" /> 

                        <imsld:property-value>101.0</imsld:property-value> 

                      </imsld:less-than> 

                    </imsld:and> 

                  </imsld:and> 

                </imsld:if> 

                <imsld:then> 

                  <imsld:show> 

                    <imsld:learning-activity-ref ref="answerAct" /> 

                    <imsld:class with-control="false" class="msg-3" /> 

                  </imsld:show> 

                  <imsld:hide> 

                    <imsld:learning-activity-ref ref="answerAct" /> 

                    <imsld:learning-activity-ref ref="answerAct" /> 

                    <imsld:class with-control="false" class="msg-0" /> 

                    <imsld:class with-control="false" class="msg-1" /> 

                    <imsld:class with-control="false" class="msg-2" /> 

                  </imsld:hide> 

                </imsld:then> 

                <imsld:else> 

                  <imsld:hide> 

                    <imsld:learning-activity-ref ref="answerAct" /> 

                    <imsld:learning-activity-ref ref="answerAct" /> 

                    <imsld:learning-activity-ref ref="answerAct" /> 

                    <imsld:class with-control="false" class="msg-0" /> 

                    <imsld:class with-control="false" class="msg-1" /> 

                    <imsld:class with-control="false" class="msg-2" /> 

                    <imsld:class with-control="false" class="msg-3" /> 

                  </imsld:hide> 

                  <imsld:change-property-value> 
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                    <imsld:property-ref ref="all-questions" /> 

                    <imsld:property-value>0</imsld:property-value> 

                  </imsld:change-property-value> 

                </imsld:else> 

              </imsld:else> 

            </imsld:else> 

          </imsld:else>    

        </imsld:conditions> 

<!--  FIN DE CONDICIONES -->  

      </imsld:method> 

<!--  FIN DE METODOS -->  

    </imsld:learning-design> 

  </organizations> 

<!--   RECURSOS --> 

  <resources> 

    <resource identifier="resource-4fa0b240-4ccd-f9de-6a60-d13bfcfa474f" type="webcontent" 

href="objectives.html"> 

      <file href="objectives.html" /> 

    </resource> 

    <resource identifier="resource-ac5bf750-2698-7f39-b2e0-3f36393927c7" type="imsldcontent" 

href="questions.xml"> 

      <file href="questions.xml" /> 

      <file href="logo.jpg" /> 

    </resource> 

    <resource identifier="resource-0927f9d1-2262-fafe-84c8-85f9dea271a3" type="imsldcontent" 

href="feedback.xml"> 

      <file href="feedback.xml" /> 

      <file href="logo.jpg" /> 

    </resource> 

    <resource identifier="resource-9d544aaa-cfdf-6ec9-4fa1-21cbd14f36a2" type="imsldcontent" 

href="setting-Q5.xml"> 

      <file href="setting-Q5.xml" /> 

    </resource> 

    <resource identifier="resource-4cc0a303-8c5c-66a4-bcab-1afbb7f2668e" type="imsldcontent" 

href="setting-Q4.xml"> 

      <file href="setting-Q4.xml" /> 

    </resource> 

    <resource identifier="resource-4d37ec3c-4691-456e-0ad4-dfc9318383bc" type="imsldcontent" 

href="setting-Q3.xml"> 

      <file href="setting-Q3.xml" /> 

    </resource> 

 <resource identifier="resource-video" type="webcontent" href="video.htm"> 

      <file href="video.htm" /> 
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  </resource> 

    <resource identifier="resource-caba4ef7-2ff8-b5d0-74f9-e396cbc8c866" type="imsldcontent" 

href="setting-Q2.xml"> 

      <file href="setting-Q2.xml" /> 

    </resource> 

    <resource identifier="resource-fb3ced84-651e-728e-4681-6812613e2f9f" type="imsldcontent" 

href="setting-Q1.xml"> 

      <file href="setting-Q1.xml" /> 

    </resource> 

    <resource identifier="resource-8adf0b59-c502-7b18-a00e-70fa78e31e8f" type="imsldcontent" 

href="setting.xml"> 

      <file href="setting.xml" /> 

    </resource> 

  <resource identifier="resource-intro" type="webcontent" href="intro_l001.html"> 

      <file href="intro_l001.html" /> 

    </resource> 

    <resource identifier="res-setting-ok" type="imsldcontent" href="setting-ok.xml"> 

      <file href="setting-ok.xml" /> 

    </resource>     

    <resource identifier="res-monitoring" type="imsldcontent" href="monitoring.xml"> 

      <file href="monitoring.xml" /> 

    </resource>        

    <resource identifier="res-welcome" type="imsldcontent" href="welcome.xml"> 

      <file href="welcome.xml" /> 

      <file href="logo.jpg" />       

    </resource>         

    <resource identifier="res-monitoring-base" type="webcontent" href="monitoring-base.html"> 

      <file href="monitoring-base.html" /> 

    </resource>     

 <resource identifier="resource-answer" type="webcontent" href="Answers1.doc"> 

      <file href="Answers1.doc" /> 

    </resource> 

 <resource identifier="resource-exercise" type="webcontent" href="Exercise.pdf"> 

      <file href="Exercise.pdf" /> 

    </resource> 

  <resource identifier="resource-brainstorm" type="webcontent" href="Brainstorm.pdf"> 

      <file href="Brainstorm.pdf" /> 

    </resource>  

  </resources> 

</manifest> 

<!--   FIN DE RECURSOS --> 
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15. Anexo 5: Manual de usuario 

15.1 Pasos de instalación 

Los pasos necesarios para la creación de este prototipo han sido los siguientes: 

 

1. Es necesario tener instalados los siguientes programas: 

 

 MySql server (versión utilizada 5.0) 

 Php 4.4.6.zip package 

 Apache HTTP Server (versión utilizada 2.0.59) 

 Ó la versión 2.5.5 de AppServ (contiene apache, php y mysql). 
 

2. Crear una cuenta de usuario en www.flickr.com.  

 

3. Debemos descargarnos la aplicación phpFlickr de:  http://phpflickr.com/ 

Al descomprimir el paquete, dentro hay un ReadMe en el que se ofrecen unos 

pasos a seguir y que debemos leer, para entender que funciones serán útiles para 

la aplicación que deseamos crear. 

 

4. Obtener una “ApiKey”, facilitada por Flickr al registrarse para crear una 

aplicación, para ello debes ser un usuario registrado y entrar a la siguiente 

página : http://www.flickr.com/services/api/key.gne 

Te pide poner la razón de tu solicitud, en mi caso: “I'm student of UPF (Pompeu 

Fabra University ) and I'm developing an application with Flickr for my project. 
I need this key to make my project.”  

Y una descripción de la aplicación que se va a crear: “ABE-Campus is a virtual 

campus that facilitates the daily work in a training context. My application 

consists in insert a script in this campus that uploads directly pictures to the 

flickr account when the user uploads pictures in the virtual campus.” 

 

 Así es como obtuve las “ApiKeys” y el “Token” necesarias para poder 

establecer una conexión con Flickr. Estas se deben especificar en los scripts donde 

se establezca una conexión al sistema de Flickr de la siguiente manera: 

 

Hay que entrar a: 

 

http://phpflickr.com/docs/?page=auth 

 

y te indica que líneas de código se deberán contener los scripts que hagan referencia 

a las funciones de la API phpflickr. 

 

This is the code you should use to generate your phpFlickr instance:  

$f = new phpFlickr('a435608ep8324a64423p450161b1e86e', '5b24735dbf0fb2f4'); 

$f->setToken('2172817-590db0be21c028a2'); 

5. Examinar las funciones contenidas en el scripts phpflickr.php y los scripts 

contenidos en el paquete descargado. Ver que funciones són las útiles para la 

herramienta que deseamos crear, y que variables debemos modificar para el 

correcto funcionamiento de nuestra aplicación. 

http://www.flickr.com/
http://phpflickr.com/
http://www.flickr.com/services/api/key.gne
http://phpflickr.com/docs/?page=auth

