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RESUMEN

Este trabajo describe lo que es un patron de diseSmbjetivos y clasificaciones aportando ejesiplo
de cada uno de ellos. El trabajo también ofrecerimécion sobre algunos proyectos que sobre
patrones de disefio aplicados a objetos de aprémdiza) actualmente se llevan a cabo tanto como
iniciativa empresarial por parte de empresas cormp garte de organismos publicos como
Universidades a la hora de desarrollar repositat@ebjetos reutilizables como apoyo a la docencia,
principalmente docencia virtual, es decir, comoyapal e-learning.
Siguiendo en esta linea, se analiza la iniciatelaC@ntro de Excelencia (CETL), sus caracteristicas y
el alcance de sus actuaciones en este campo coeldaisefio, desarrollo y utilizacion por parte de
las Universidades socias (London Metropolitan, Céaglery Nottingham) de objetos de aprendizaje
reutilizables (RLO) o los objetos de aprendizajeegativos (GLO). Por Ultimo se propone un
ejemplo de patrén de disefio aplicado a este Ultenaa, el Centro de Excelencia, como es la
generacion de GLO a partir de un RLO.
Este trabajo esta estructurado en tres bloquesipales que son los siguientes:

J Introduccién a los patrones de disefio, introduchiétorica, objetivos y ejemplos

J Proyectos sobre repositorios de objetos de aprajedixistentes

. El proyecto CETL.

J La propuesta de patrén de disefio. Tipos de docamiéntde un patron de disefio

ABSTRACT

This paper describes what a design pattern, iectises and classifications with examples of edch o
them. The work also provides information on somgqats that design patterns applied to learning
objects (LO) is currently performed as well as epteneurship by business and by public bodies and
universities in developing the object repositorfesisable as teaching support, teaching mainly
virtual, ie in support of e-learning. Following $hiine, it looks at the Center of Excellence (CETL),
their characteristics and scope of their actionthis field such as design, development and use by
members of the Universities (London MetropolitannBadge and Nottingham) Reusable Learning
Object (RLO) or generative learning object (GLOndly, it proposes an example of design pattern
applied to the latter issue, the Center of Excediens is the generation of GLO from a RLO.
This work is structured in three main blocks are:

» Introduction to design patterns, historical introtion, objectives and examples

* Projects on learning object repositories existing

e The CETL Project.

« The proposed design pattern. Types of documentafiardesign pattern
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Objetos de aprendizaje reutilizables, patrones idefid, repositorios de objetos de aprendizaje,
lenguajes de patrén.
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1. INTRODUCCION Y OBJETIVOS

Se puede decir que los patrones comprimen el can@eio de experiencias anteriores y pueden utdean
crear nuevas soluciones en contextos similares, pltsones tienen en esencia una base empirica,
generalmente no son creados sino detectados, pqudola principal fuente de patrones sera tanto la
aportacion de expertos como el proceso inductiviosldisefiadores.

Los expertos en cualquier campo normalmente noareavas soluciones en cada problema que se mesent
sino que se basan en su experiencia para adedueioses de problemas anteriores (patrones) y adis
en los nuevos problemas.

Evolucion histérica de los patrones de disefio

En 1979, el arquitecto Chistopher Alexander esceildéoro “The Timeles Way of Building” sobre elade
patrones en la construccion de edificios, lo quetrdmuy6 a que afios mas tarde se escribiese b 1A
Pattern Language” que fue el primer intento pomfizar los conocimientos arquitecténicos.

Mas tarde, en 1987, Ward Cunningham y Kent Becintaron esos patrones hacia la la informética en su
libro “Using Pattern Language for OO Programs” d®mdesarrollaban cinco patrones orientados a la
interaccién hombre maquina.

A principios de los 90's es cuando con el libro 8igm Patterns” escrito por el GoF (Gang of Four)dinlos
patrones de disefio alcanzan su auge. Este libogiee@3 patrones de disefio aplicados a la progi@mac
informatica.

Es a partir de principios de los 90 cuando losquegs alcanzan su auge, utilizandose para apoitaiiates

a los proyectos informaticos, con la publicacion ldgo Design Patterns escrito el GoF (Gang of r-ou
nombre que reciben cominmente los autores de ibstg. IEn este caso el patron se presenta como la
solucién a un problema que ocurre infinidad de seea el entorno. Este libro recogia 23 patronedisdio
aplicados a la programacion informatica.

Definicién de patrones de disefio

Segun el arquitecto Christopher Alexander, “cadadpadescribe un problema que se da continuamente e
nuestro entorno, describiendo la solucién basecteata ese problema, de manera tal que puedegsesar
solucién un millén de veces sin utilizar dos veglesiismo modo” Alexander et al (1977).

Otros autores sefialan que los patrones son retaciestructurales entre componentes de un sistema qu
acarrea un equilibrio de demandas en el sistema)irB€2000) y que es un modo de generar conductas
complejas desde reglas simples.

Bergin sefiala que los patrones capturan las paactie los expertos, comunican este conocimientooa, 0

resuelven problemas a problemas recurrentes, eseabulario de soluciones, equilibra un conjunto de
fuerzas y pueden trabajar con otros patrones.

Objetivos de los patrones
Los objetivos que ofrecen los patrones son losesges:
¢ Reduccién de tiempos

. Disminucion del esfuerzo de mantenimiento
*  Aumentar la eficiencia
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e Asegurar la consistencia
e Aumentar la fiabilidad
*  Proteger la inversion en desarrollos

2. PATRONES DE DISENO ECOLOGICOS

Aunque se pueda pensar en que hoy en dia los patdm disefio estan relacionados Unicamente con un
contexto informatico, no es asi. Un ejemplo de @stede ser los llamados EcoPatrones (Ecopatteyss) |
cuales estan orientados a la conservacion de gguestion de residuos. El siguiente ejemplo pugddar a
comprenderlo mejor.

Nombre: La separacién de basura
Contexto: Contenedores de basura en el hogar, lugar dgdnalespacios publicos.

Palabras clave: La separacion de basura, la basura puede, re@clahiminio, vidrio, plastico, papel,
desechos orgéanicos

Patrones predecesorNinguno

Resumen problema: Si la basura se mezcla en un solo recipienteo®k de reciclado de su contenido es
prohibitivo.

Andlisis: La tipica cesta de basura es de un solo recip@mia que se arrojan todo tipo de basura. Aunque
el cubo de basura contenga materias primas comalualinio, vidrio, papel y materiales organicos, la
separacién de los materiales es cara. La mezafaatkriales organicos con inorganicos produce uoreat
donde se reproducen con mas facilidad organismespgeden ocasionar enfermedades. Ademas de ser
insalubre, esta basura no es rentable para ningonpeesa de reciclado. Como consecuencia de esto, es
enterrada o arrojada a vertederos lejos de la milatlser humano. Ante esta situacion lo mejorsguysuede
hacer para evitarlo es eliminar los costes de aejgar de la basura para evitar la mezcla de esabsriaes
aungue mientras exista un solo contenedor de hasiseguira mezclando. (...)

Solucion: Siempre que sea posible, fomentar la separacitfrasiera instalando contenedores destinados a la
recogida de los diferentes materiales:

. Metales (con sub-contenedores de acero "latad®,aluminio)
. Papel

. De vidrio (con sub-contenedores de color claridyie)

. Plasticos (con sub-contenedores para los difeseiptes)

= Materiales toxicos

. Desechos organicos

Periddicamente entregar los materiales inorgaracess respectivos centros de reciclaje asi miscuges
por separado los materiales organicos.

Patrones sucesores: Materiales plasticos destinado a ayudar a laeganseparar los diferentes tipos de
plastico. Reciclaje de residuos organicos,.. . .
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3. PATRONES DE DISENO EN LA PEDAGOGIA

En un plano puramente pedagdégico, se define patddisefio como la presentacidon de un problema y una
solucién, teniendo en cuenta una serie de considees que acercan a la solucién del problemaatbp

de disefio define el problema, contempla una serigodsideraciones y finalmente aporta la soluc&ggte.

Un ejemplo de este tipo podria ser el siguiente:

= Nombre: Motivacién del alumno.

= Contexto: un entorno virtual de ensefianza-aprendizaje camdes plataformas de e-learning

= Consideracion de patrones anterioresConexién a una plataforma e-learning, programadién
actividades

=  Problema: Cémo compartir la informacion entre estudiantatogentes. Esta informacion pueden
ser textos, imagenes, sonido, etc..

= Solucion: Utilizacion del correo electronico

= A considerar ahora: La colaboracion en ambientes virtuales, entregaathajos.

4. PATRONES DE DISENO EN EL DESARROLLO SOFTWARE

En el desarrollo software el patrén de disefio desdas clases y objetos que se comunicaran ehtte s
manera que puedan resolver un problema generaliseioden un contexto particular. En un contexto
informatico un patrén de disefio es similar a cot@epomo biblioteca de clases, frameworks, técnytas
herramientas de refactorizacion o programacioreexdr

La clasificacion de los patrones de disefio ena@sitexto atiende a dos caracteristicas como son:

= Atendiendo a su proposito

0 Creacionales: Resuelven problemas relativos eekacain de objetos

0 Estructurales: Resuelven problemas relativos araposicion de objetos

0 de Comportamiento: Resuelven problemas relatidasraeraccion entre objetos.
= Atendiendo a su ambito

o Clases: Relaciones estéticas entre clases

0 Objetos: Relaciones dinamicas entre objetos

Un ejemplo de lo que podria constituir un patrérdidefio aplicado a un contexto informatico podeiaed
siguiente:

* Nombre Retroalimentacion visual de navegacion directa.

= Problema El usuario tiene dificultades para acceder direetdm a las ventanas del sistema
informatico y desconoce cual de entre ellas estdana actual de trabajo.

»  Principio de usabilidad: Guiar al usuario y dar el control de la interacabnsuario.

» Contexto: Dada una gran cantidades de informacion facilitansaario los medios para navegar
directamente entre las ventanas del sistema infama

= Fuerza: El sistema debe siempre mostrar la lista de veataaeegables.

= Solucién: Permitir al usuario a seleccionar directamente Viastana de la interfaz y mostrar
continuamente la ventana activa y desactivas.

= ConsecuenciasEl acceso directo a las ventanas del sistema rm lsmeficia la manipulacién
directa de ellas sino también la manipulacién dedbjetos que retienen ya que cada ventana es
definida en términos de sus objetos de interac(@dn iconos, items de mend, radio botones) los
cuales permiten la adquisicion y la restitucionrdermacion que requiere el usuario
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Fig. 1 Laindicacién del focus de una ventana es unadédrécuentemente utilizada en la retroalimentadién
navegacion directa.

5. LENGUAJES DE PATRON

El lenguaje de patron se define cotha especificacion de una serie de elementos (paspy sus relaciones (con
otros patrones) de modo que nos permiten desdoibbénas soluciones a los diferentes problemas gqaeseen en un
contexto especificoSi bien notaciones como UML o los diagramas de fiyudan a explicar un determinado
patrén, no constituyen un lenguaje de patrones.

Maestra Alumna

] [ ]
HI <_Colaboracién > IHI
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Fig. 2 Ejemplo de utilizacién de la notacién UML para expoun patrén de disefio

Desafortunadamente los lenguajes de patrones ntagmmacea, y presentan muchas lagunas. Sobre todo
hay que recordar que todo este movimiento de doctatién de disefio se origina a mediados de losnave

y que aun siendo mucho el trabajo realizado, nstexodavia ninguna estandarizacion sobre comalabor

el desarrollo de estos lenguajes, ni ninguna atasibn que los relacione.

Un posible ejemplo de lenguaje de patrones es el gmos visto anteriormente en el que se aporta
informacion sobre el nombre del patron, contex&rgnes anteriores, la definicién del problemadlacion

y futuros patrones a considerar. Todos los patrqnesaporten esta informacion podrian formar pdeteste
lenguaje de patrones. Otro ejemplo que modelasipaide sistema podria ser el siguiente:
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» Caracteristicas basicas que lo definen y diferenagiaPor ejemplo: un sistema web se caracteriza
por; clientes ultra ligeros, uso de protocolosestado, centralizacion del software de ejecucion en
servidores, etc..

= Definicién de los actores principalejue participan en dicho sistema asi como sus @Eseso
basicos, descritos evidentemente de forma genérica.

= Especificacion de los principales componentes fumegiales del sistemaasi como las relaciones
entre ellos.

= Arquitectura légica y flujos de informacién, que estructuran los diferentes subsistemas, el
intercambio de informacién de los mismos, etc. élemplo: arquitecturas reflexivas, modelo-vista-
controlador, etc.

= Arquitectura de componentes.Consiste en mapear los componentes funcionalés anguitectura
I6gica de la aplicacion.

» Arquitectura fisica. Especificacion del despliegue de los componentes.

6. PROYECTOS DE DISENO Y DESARROLLO DE REPOSITORIOS DE
RLO (REUSABLE LEARNING OBJECT)

En la actualidad son muchos los proyectos sobrsteation de repositorios de RLO con fines pedagisgi
los cuales tanto de manera altruista como mediantegistro previo, se ponen a disposicion de zedtes
para su utilizacién en las aulas. Algunos de altoslos siguientes:

- Proyecto Harvey. Consiste en una colaboracion internacional deadhres, investigadores, médicos,
estudiantes, programadores, disefiadores de ingtnugcartistas graficos que trabajan juntos para
construir interactivo, dindmico fisiologia humaoa materiales del curso en la Web. Fundado en 1998
cuenta con financiacion de la National Science Hation (EEUU). Tiene mas de un centenar de
participantes en casi veinte paises y ha desatmtiigs de cuarenta objetos de aprendizaje, la faayor
son simulaciones en Java y Flash.

- El Apple Learning Interchange (ALI) es una red social para los educadores. Contiegenjanto de
recursos gratuitos para los educadores proporainan punto de entrada para encontrar recursos
aplicables a actividades de clase y producidog\ppte y otros organismos y empresas que se dedican
a proporcionar contenidos como son la NASA, el Bsahian o bien la Fundacién de Parques
Nacionales. Esta plataforma facilita la conexidateeducadores a redes sociales para la bisgeeda d
recursos o bien para la colaboracion de éstogariio herramientas de colaboracién como mensajes,
iChat, etc.

- El proyecto Ariadne. Una asociacion europea abierta al mundo para adimpy reutilizar el
conocimiento. El nucleo de la infraestructura ARMP es una red distribuida de repositorios de
objetos de aprendizaje. Ha desarrollado herranseptenetodologias para la produccion, gestion y
reutilizacion de objetos de aprendizaje para lanémion. Entre las herramientas con las que cuenta
figuran una para la indexacion de consultas quenipera edicion y descripcion de los objetos de
aprendizaje o la federacion de blsquedas que petmé blsqueda en varios repositorios, como son
Globe, ProLearn, Mace y Merlot.

- El repositorioMerlot es uno de los mas famosos en Internet. Se trate depositorio de Recursos
educativos multimedia para el aprendizaje y la ®asea en linea. Merlot ha creado una variedad de
portales comunitarios clasificados por areas te@astproporcionando a todos los usuarios un mismo
acceso para la busqueda de recursos en lineaoredos tanto con la ensefianza como con el
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aprendizaje. Las diferentes comunidades aportaeréoiMliferentes informaciones como estrategias de
ensefianza y aprendizaje, revistas, conferenci&t®y kecursos para el desarrollo profesional cantin

- El Centro de Excelencia en Ensefianza y AprendizL) es un proyecto de 5 afios (2005-2010)
con personal de 3 universidades inglesas (Londomojdalitan University, Cambridge University y
University of Nottingham) que colaboran en un peoga de desarrollo, despliegue y evaluacién de una
serie de objetos de aprendizaje que se puedeneiaraen repositorios, se pueden acceder por la web,
e integrarse en la ensefianza presencial. Una denééas del RLO-CETL es facilitar procesos
sostenibles y reproducibles que permitan la cokion en el sector de la ensefianza universitaria

Trataremos mas detenidamente las caracteristidas lneas de actuacion del este Ultimo proyedto, e
CETL.

7. ELPROYECTO CETL

El Centro de Excelencia en Ensefianza y Aprend{Zz§6L) es un proyecto en el que participan difezent
universidades y ha sido financiado por el Highendation Funding Council for England, para el deskry
despliegue y evaluacion de objetos de aprendizajeet fin de hacerlos disponibles para la ensefianza
universitaria en el Reino Unido a través del Ced&dExcelencia en Ensefianza y Aprendizaje en Gbgieto
Aprendizaje (RLO-CETL — www.rlo-cetl.ac.uk).

Las universidades de London Metropolitan, Cambrigdéottingham representan el espectro de educacion
superior en Inglaterra: Oxbridge (Universidad denBadge y Oxford) con su sistema tutorial persaezalo,
Pre-92 otras universidades establecidas antes @yl Baracterizadas por la estabilidad de susliesties

asi como por la alta calidad de la ensefianza snfaeabilidad de sus estudiantes, y las universisidbst-

92 establecidas después de 1992 como adaptaciés datiguas Politécnicas y que se caracterizarsypor
innovacion y que respondan a los planes de estuatiocalidad en el apoyo al estudiante. Debido a est
situacion la posicion del CETL es muy ventajosaparcreacion de objetos de aprendizaje que sdeadap
cualquier Universidad anglo-sajona.

Cada una de las tres instituciones es responsa&bldos proyectos por afio, cuyos temas son elegidos
genéricamente para facilitar la reutilizacion enttes instituciones y entre ellas.

Entre los principales objetivos del CETL se puedkestacar los siguientes:

= Creacién de objetos de aprendizaje multimedia (Ri€®galidad.
= Construccion de comunidades de practica (las mismiasrsidades y otras)
= Creacion de alianzas tanto a nivel nacional corterriacional.

Otra de las aportaciones del CETL es promover $& lidnceptual de los objetos de aprendizaje, dg dec
establecer la base para la creacion de RLO altammadiptables sobre la base de disefios pedagdgicos
reutilizables que permitan la adaptabilidad actilea éstos asi como su reutilizacion. De este modo ha
comenzado una segunda generacion de estos RLOlbsn@bjetos de Aprendizaje Generativo (GLO).

En sus dos primeros afios de la fase de desart@kia 2007, las actuaciones del CETL han sido las
siguientes:

= Desarrollo de méas de 180 RLO utilizados por m&s5f® estudiantes
=  Construccién de una comunidad de desarrolladoressyarios con fuertes vinculos tanto
nacionales como internacionales
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= |mplementacion de un método agil de desarrollo d€ Rcon la utilizacion de diversas
herramientas de apoyo para asegurar su calidad

= Avances en la base tedrica de RLO, creando el ptmage objeto de aprendizaje generativo
(GLO) utilizando una herramienta de autor (GLOMaker

= Desarrollo de objetos de aprendizaje para teléfambsles.

En la segunda fase de desarrollo, prevista par@, 23 ampliaran significativamente las actividadek
CETL. Los objetivos que se plantean son los sigagen

= Establecer un modelo predominante de GLO en qbase el desarrollo de objetos de aprendizaje
altamente adaptables mejorando las herramientapa@® para el desarrollo de éstos.

=  Ampliar la comunidad de usuarios y desarrolladasiscomo el nimero de adaptadores de estos
RLO

= Construccion de una nueva area de aplicacionedgsabjetos de aprendizaje moviles.

= Seguir contribuyendo a la investigacién pedagdgitéa reutilizacién de disefios y de los objetos
de aprendizaje.

= Construir un modelo viable para fomentar la adaptacle los RLO a las instituciones tanto
nacionales como internacionales.

=  Ampliar los vinculos con grupos nacionales e irdeionales interesados en la reutilizacion de los
disefios y objetos de aprendizaje asi como la chtidda tecnologia de aprendizaje.

Actualmente, los objetos del RLO-CETL estan oridataa la medicina y veterinaria, la razén es quda®
disciplinas que han mostrado mayor interés porleaming, es decir, que tienen un interés espgaiatan
dispuestos a invertir en su preparacion en e-legriitl Centro de Excelencia se centra en sus jpatites
en lugar de centrarse en la tecnologia y es pog@sae considera esencial desde el primer moraertoar
estos objetos a los académicos que muestren uieufgrinclinacion por la ensefianza virtual, ééarning.

Los Generative Learning Object (GLO)

Los objetos generativos (GLO) se definen como taqrealizacion, adaptacion y edicion de cualquigetob

de aprendizaje. Un ejemplo de este tipo de objdsia ser la combinacion que un profesor haceades
objetos de aprendizaje. Los GLO pueden ser disafiado un ndcleo genérico o plantilla que puede ser
personalizado o bien instanciado si no se requieaemodificacion de su contenido.

Para que un GLO sea verdaderamente adaptablefrictesa subyacente del material en si, debe ser
separado de lo que es el mismo material, es declebe separar el contenido de la estructurabgitiooen
cuestion. El método para lograr esto depende anrgedalida de la naturaleza de los objetos: por anz el
concepto que debe ser entendido y asumido, pordadmel proceso, procedimiento o cddigo que delbe s
seguido, y finalmente las actividades que llevalicitps el objeto. Por lo tanto la creacién de urOGs un
proceso de desglose de los niveles de un objetpidmdizaje para proceder a la construccion denesteo
objeto con los niveles bien diferenciados. El des&s que el GLO resultante sea lo suficientemente
poderoso para su reutilizacion general mantenidadsencillez en la realizacion de los cambios que
requiera.

8. PROPUESTA DE PATRON DE DISENO

Si bien lo genérico de un patron es dificil de descse puede intentar documentar la implementacié
patrones existentes, en ese sentido el seguiotaszafos de patrones para generar patrones imgalezar
diversas versiones de éstos de manera que lawéirsab del patron se pueda utilizar en diferem@stextos

a modo de instancias del mismo patrén. Este heehduglar a que existan diferentes formatos en la
documentacién de patrones, los mas representairobs siguientes:
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Formato de Christopher Alexander (1979)

- Imagen mostrando un ejemplo arquitectdnico delpatr

- Pérrafo introductorio del contexto del patrén (@qoido la extensibilidad)

- Una linea que resuma la esencia del problema

- El cuerpo del problema —documentacién empiricagdea) manifestacion, sintomas-
- Lasolucion

- Representacion diagramatico de la solucién

- Mencion de los patrones relacionados

Formato patrones grupo Hillside (1993)

- Nombre

- Problema

- Contexto

- Fuerzas (componentes del problema)

- Solucién

- Contexto resultante

- Racionalizacion (reflexion del patron creado)

Formato de patrones pedagdgicos Bergin et al (2001)

- Nombre

- Imagen reducida o representativa

- Contexto (audiencia)

- Fuerzas (componentes del problema)
- Solucion

- Discusién/consecuencias/implementacion
- Recursos especiales

- Patrones relacionados

- Ejemplos/instancias

- Contraindicaciones

- Referencias

Formato de Pattern 4 Groupware (2007)

- Nombre

- Autores

- lteracién No.

- Familia

- Problema

- Escenario

- Contexto

- Indicaciones

- Soluciones

- Participantes

- Racionalizacion (reflexién del patron creado)
- Reglas de seguridad

- Usos conocidos

- Patrones relacionados
- Referencias

- Citas
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Formato E-LEN project (E-LEN, 2007)

- Nombre:

- Categoria: puede ser pedagoégico organizacionattgrcombinaciones
- Abstract:

- Problema:

- Analisis:

- Soluciones conocidas

- Preguntas de investigacion: descripcion de cuessipor resolver
- Contexto:

- Condiciones:

- Discusién/consecuencias:

- Referencias:

- Patrones relacionados:

- Autores

- Fecha

- Créditos

Esquema del Patron |
=  Nombre del patrén: CreacionGLO
= Clasificacion del patrén: Creacional
=  Contexto: Repositorio de RLO (CETL)

= Problema: Crear objetos de aprendizaje personalizados, ad@pipara un proceso de ensefianza-
aprendizaje especifico.

= Solucién: Separar del RLO claramente la estructura supakfitgl objeto, es decir, el contenido
de éste, del disefio del RLO, de esta manera sadin objetos mas complejos y potentes que
partiendo de un disefio genérico pueden ser peisata$ para su uso generalizado en distintas
ambitos.

= A considerar ahora: SeparacionEstructurasRLO, DisefioCoreGLO.

Esquema del Patron |l
A partir del esquema anterior se puede obteneregnrglo patron de disefio mas especifico y donde se
especifique con mas detalles los pasos a dar paraadcion del GLO. Este patron de disefio vendsfiaido
como sigue:

= Nombre del patrén: CreacionGLO

= Clasificacion del patrén Creacional

= Contexto: Repositorio de RLO (CETL)

= Problema: Crear objetos de aprendizaje personalizados gtadas para un proceso de ensefianza-
aprendizaje especifico.
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= Solucion Definir una estructura pedagégica comin paragdo® RLO que se creen basandose en
el objeto GLO creado. La estructura pedagégicai€ se puede dividir en tres grandes bloques:

0 Orientacion: donde se daran respuestas a cuestommes la utilidad del GLO, indice,
nombre del creador o institucién a la que reptesestc. Cada una de estas cuestiones
vendra dispuesta en paginas diferentes.

o Desarrollo: donde se disefiaran las pantallas g sesibles para el GLO final. Estas
pantallas seran configurables en contenido peenmdisefio y forma.

o Cuestiones: donde se disefiaran las cuestiones @itiples respuestas de las que consta el
GLO. Estas cuestiones seran configurables paraRba@aque se cree a partir del GLO que
se obtenga.

= A considerar ahora CreaciénRLOapartirdeGLO, PublicacionRLOenRepaoito

Autor: Jesus Caceres Tello
Fecha: Mayo 2008
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