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INTRODUCCION

El presente documento entrega a consideracion lineamientos importantes en la
generacion y difusion de materiales educativos de aprendizaje a través de Internet,
permitiendo no solo a los desarrolladores de contenido crear nuevas experiencias
de aprendizaje, si no también a programadores, disefiadores gréaficos y en general
cualquier persona interesada en generar y difundir recursos de aprendizaje a

hacer de esta guia un buen complemento.

Al finalizar el presente anexo, el lector tendra los conocimientos basicos para la
conformaciéon de un paquete de contenido (Curso) basado en SCORM vy
garantizard que los recursos de aprendizaje que genere cumplan con las

expectativas que espera SCORM que los recursos de aprendizaje tengan.?!

La informacion aqui consignada esta basada en la experiencia de generaciéon de
recursos de aprendizaje para el curso “Redes de Servicios Avanzados” en la
Universidad del Cauca y especialmente en el Modelo de Agregacion de contenidos
de SCORM V1.2 y en la publicacion para desarrolladores de contenido de la

Carnagie Mellon University?.

1 SCORM espera que los recursos de aprendizaje generados en base al modelo tengan caracteristicas de:
Reuzabilidad, accesibilidad, interoperabilidad y durabilidad.

2 SCORM Best Practices Guide for Content Developers 1% Edition 2003-02-38, Carnegie Mellon University.



1. GENERALIDADES DE SCORM

En noviembre de 1997, el Departamento de Defensa y la Oficina de politicas en
Ciencia y Tecnologia de la Casa Blanca de los Estados Unidos organizaron la
iniciativa ADL cuando reconocieron la necesidad de mejorar la educacion y la
ensefanza para el siglo XXI. En general se busca estandarizar y modernizar el

despliegue de los materiales de educacion y ensefianza.

El acronimo de SCORM refiere a Sharable Content Object Reference Model. La
actual version de SCORM (ADL-SCORM V1.2) relaciona tres especificaciones,

una de las cuales es pilar importante para el desarrollo de la presente guia:

e Vision Global de SCORM (The SCORM Overview).
e El Modelo de agregacion de Contenidos de SCORM (The SCORM
Content Aggregation Model).

e EI Ambiente Run-Time (Run-Time Environment).

El utilizar el Modelo de Agregacion de Contenidos de SCORM permite construir un
curso compatible, definir su estructura, sus posibles itinerarios pedagdgicos,
restricciones y exigencias, etc, asi como calificar con meta - datos los objetos

educativos. Define igualmente cdmo se debe importar / exportar un curso
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compatible entre cualquier utilidad de creacién de contenidos y una plataforma

ADL SCORM.

Antes de entrar en detalle con los lineamientos en cuanto a generacién de
contenido se refiere, es importante de manera general conocer del Modelo su

terminologia mas relevante, esta es:

1. Agregacién: Conjunto de SCOs u otras agregaciones comprensibles como

una unidad por su fuerte relacion en cuanto al contenido. Ver figura 1.
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Figura 1. Ejemplo de Agregacion de Contenido (Adaptado de ADL SCORM)
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2. Asset: Recurso que carece de sentido légico por si mismo y que puede
usarse en un SCO (Imagen, animacion, sonido, etc). La figura 2, muestra

algunos Assets como ejemplo.

Figura 2. Ejemplo de Assets (Tomado de ADL'S SCORM Course)

3. SCO: Objeto de Contenido Compartible: Es la unidad de contenido en si.
Debe tener unidad légica por si mismo y no depender de otros SCOs.
Puede estar directamente incluido en una Agregacibn o en sus sub-
agregaciones. La Figura 3, muestra varios ejemplos de los formatos que
pueden conformar un SCO teniendo en cuenta que un SCO y un Asset

pueden hacer referencia al mismo archivo fisico.

Documentos

Aplicaciones

JAVA VISUAL f
BASIC, ete

Figura 3. Ejemplo de SCOs (Adaptado de ADL'S SCORM Course)
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. Objetivo: Es la variable a la que responde un SCO y determina de qué
manera se dio el desempefio del estudiante en él, para que el LMS decida

los pasos a seguir de acuerdo a la estructuracion previa.

Estructura de Contenido: Es un diagrama jerarquico que muestra la forma
como se deben secuenciar los SCOs o Agregaciones, de acuerdo a los

comportamientos esperados del aprendiz. Ver figura 1.

Banco de Contenido: Se denomina asi al banco de Assets o SCOs. El
software que lo gestione debe permitir el ingreso a €l de solo el personal

autorizado.

Meta-datos: Datos generales que contienen informacién sobre los
contenidos, sean estos Assets, SCOs, Agregacion o Informacion de

secuenciamiento.

LMS (Sistema de Gestion de Aprendizaje): Es un paquete software
usado para administrar varios cursos para varios aprendices, (Se puede
decir que para gestionar SCOs y Agregaciones y manejar el
secuenciamiento adecuado de ellos), suele estar basado en tecnologias
Web. ElI LMS permite al aprendiz: realizar operaciones de autentificacion,
registrarse para recibir el curso, completar el curso y rendir exdmenes del

mismo, almacenar registros relacionados con rendimiento del aprendiz en el
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curso. Ademas de lo anterior el LMS debe poder abastecer servicios de

comunicacion entre usuarios del sistema (Chat, Grupos de discusion, etc).

9. Asignatura o (Paquete de Contenido): Es una materia en si, o una unidad
fuertemente interrelacionada que es intercambiable entre LMSs. Ademas

de los SCOs correspondientes, contiene un Manifiesto. Ver figura 4.

10.Manifiesto: Documento en XML que contiene los Meta-datos del Paquete
de Contenido (Curso) todos sus componentes, ademas de la organizacion
del curso en base a reglas de secuenciamiento. La figura 4 indica la
ubicacion conceptual del archivo manifiesto dentro del paquete de

contenido.

PAQUETE DE CONTENIDO IMS

Manifiesto

Metadatos
Archive L] Organizacion
Manifiesto Recursos

(Sub)Manifiesto(s)

Archivos Fisicos

Figura 4. Paquete de Contenido (Traducido de ADL SCORM)
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A partir de la terminologia antes expuesta, se procede a detallar de la forma mas
clara posible, los pasos a seguir para la conformacion del paquete de contenido

(Curso) en base al Modelo de Agregacion de Contenidos de SCORM.



2. PROCEDIMIENTOS PARA LA CONFORMACION DE UN PAQUETE DE

CONTENIDO

A Continuacion se detallan los pasos que se debe seguir para la conformacién de
un paquete de contenido, el aplicar los pasos no es garantia de éxito pero asegura
en gran medida que los recursos de aprendizaje generados cumplan con

caracteristicas de reuzabilidad, accesibilidad, interoperabilidad y durabilidad.

2.1 CONFORMACION DE UN GRUPO DE TRABAJO

Es claro que una sola persona, en este caso el desarrollador de contenido no
puede realizar todas las tareas para la conformacion del paquete de contenido. El
proceso de generacion de contenido debe estar apoyado en la identificacion y

asignacion de roles en un grupo de trabajo.

A continuacién se definen los roles que el documento para desarrolladores de
contenido de la Carnagie Mellon University establece y considera deben existir en

el grupo de trabajo para desarrollar contenido, ellos son:

e Diseflador de la Instruccién: Como encargado de dirigir el andlisis de las
necesidades y de la poblacion de interés, los estudios poblacionales son su

responsabilidad directa. Disefiar la estructura basica del contenido, en
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funcién de los SCOs y los objetivos a los que obedecen es su principal
obligacién. Debe cerciorarse de que el resto del grupo asimile la naturaleza

de un SCO, para que los materiales generados realmente lo sean.

Experto en la Materia: Es la persona que conoce y domina la tematica
sobre la cual se esta generando contenido, es el encargado de asegurarse
gue los recursos de aprendizaje sean técnicamente correctos y apropiados
para la audiencia, en base a las necesidades y requerimientos del cliente
(estudiante 6 aprendiz) y al conocimiento y dominio de la tematica

establecida.

Desarrollador de Contenido: De acuerdo a los materiales abastecidos por el
disefiador de la instruccion, es el encargado de realizar los contenidos
educativos y pedir lo que considere necesario al productor de

audiovisuales.

Programador: esta persona es la encargada de crear el empaguetamiento
de contenido en base al Modelo de Agregacion de Contenidos de SCORM.
Es la Unica persona del equipo que interactia directamente con el LMS, y
junto con el Disefiador de la Instruccién se asegura técnicamente que la
estructura de contenido y las funciones de secuenciamiento sean correctas,

una vez sea ubicado el recurso de aprendizaje en el LMS.
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e Productor de Audiovisuales: Responsable de la generacion de Assets con
caracteristicas tales que el Desarrollador de Contenido no pueda
desarrollar. Por su formacion sera el llamado a verificar la calidad gréafica

del SCO como conjunto.

2.2 IDENTIFICACION Y DISENO DE SCOs

Es importante identificar los SCOs para a partir de ellos iniciar el proceso de
construccion y disefio de los mismos. Los SCOs y por consiguiente las
Agregaciones se pueden identificar a partir de contenido existente (apoyo a cursos

tradicionales) o para nuevo contenido (nuevos cursos).

A continuacion se detallan las dos opciones de identificacion de SCOs, para, a

partir de ellas, decidir cual de las dos opciones es la que se va a aplicar, estas

son.

Identificando v disefiando SCOs para nuevo contenido

Es posible que no se disponga de un material educativo precedente a los SCOs
gue se van a generar. Esto implica algunas ventajas y algunas desventajas. En
general, el hecho de conocer una estructura para el material es de gran ayuda
para plantear y definir los SCOs, pero a la vez puede significar un gran obstaculo,

dependiendo de que tan independientes sean las unidades tematicas existentes
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entre si. Las dos etapas que a continuacion se mencionan para el desarrollo de

nuevos contenidos pueden ser de utilidad:

e Determinacion de la estructura de contenido: Ante la carencia de una
estructura previa, se hace necesario definir en forma clara la estructura del
contenido y las estrategias pedagdgicas a utilizar, aun antes de definir cada

SCO.
e Identificacion de los SCOs: Ya con una estructura definida, definir SCOs
gue cumplan con su caracteristica de funcionalidad frente a diferentes

poblaciones e independencia légica.

Identificando vy Disefiando SCOs en base a Materiales Existentes

Muchas veces los recursos de aprendizaje pueden disefiarse en base a material
educativo existente, este es el caso del material de apoyo a los cursos
presénciales existentes (Curso tradicional). Para ejecutar este proceso es

indispensable llevar a término las siguientes etapas:

e Evaluacion del contenido existente: Se trata de responder a la pregunta:
¢Ensefa el contenido lo requerido para alcanzar los objetivos que tiene
fijados? Como parte de este proceso podrian surgir otras preguntas ¢Es

necesario ampliar los contenidos para que el aprendiz alcance los
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objetivos? ¢ Es necesario quitar o replantear algun objetivo? ¢Es necesario
remover contenido? Cada una de estas decisiones impacta todo el

cronograma de desarrollo, y obviamente los recursos que demandara.

e Andlisis de audiencias potenciales: A partir de una exploracion es posible
identificar entre tres y cinco grupos a los que podria servir un contenido.
Todo esto basado en disertaciones precedentes. La idea es disefiar un

material, que posteriormente pueda servir ain a mas grupos.

e Identificacion de los SCOs: Es un buen camino para generar SCOs
independientes, tratar de asociar a cada uno, un objetivo definido. Esto
ademas ayudara a hacer la secuenciacion un proceso mas sencillo. Es
importante no hacer referencia directa a ningun grupo poblacional en el
contenido. De ser necesario, generar algunos SCOs para grupos
especificos, esto puede hacerse, ya que en los Meta-datos se aclarara la
naturaleza de dicho contenido. Incluso se puede recurrir a otros SCOs

(existentes) que sean de utilidad si eso es posible.

2.3 SECUENCIANDO EL CONTENIDO

El secuenciamiento de contenido es el que determina la forma en que los recursos
de aprendizaje seran entregados al aprendiz. Para esto cada SCO tiene asociado
a él un objetivo en particular a partir del cual se mide (puntaje) el desempefio del

aprendiz en el recurso (SCO). Esta medida define el orden en que los recursos
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son entregados, por ejemplo, si el puntaje es considerado bajo o la calificacion
establecida es deficiente, el LMS puede reconocer a través de una determinada

funcion de secuenciamiento que el aprendiz debe “repetir’ o “reforzar” el SCO.

Ademas de lo anterior, una funcién de secuenciamiento puede en determinado
caso definir qué SCOs debe el aprendiz “aprobar” para estar en disposicion o en
habilidad de enfrentar un nuevo SCO, esto es lo que se conoce como “pre-
requisitos”. El calculo de la medida de desempeno del aprendiz en el recurso en

la mayoria de los casos se hace a través de SCOs especificos de evaluacion.

El Modelo de Agregacion de Contenidos de SCORM no entra en detalle con la
tematica de secuenciamiento, de igual forma no es objetivo de la presente guia
aplicar secuenciamiento a los contenidos. Este tema puede ser analizado en el
Modelo de Secuenciamiento Simple del IMS y en la version 1.3 de SCORM

(Actualmente en versién “draft”).

2.4 EMPAQUETANDO EL CONTENIDO

SCORM define que el propdsito de empaquetar contenido, es proporcionar un
camino estandarizado para intercambiar recursos de aprendizaje digitales (SCOs,
Assets, Agregaciones) entre diferentes sistemas o herramientas. Es decir, se
debe conformar un paquete de contenido que permita que los recursos de
aprendizaje sean intercambiados entre Sistemas Gestores de Aprendizaje (LMSs),

herramientas de desarrollo y bancos de contenido.
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El paquete de contenido esta conformado por las siguientes partes:

e Archivo Manifiesto Principal, documento en XML del cual hacen parte:

Preambulo (Mismo para todos los cursos SCORM)

Meta-datos del curso (Descripcién del Curso).

Organizacion, Aqui se establece la estructura jerarquica de

contenido (estructura del curso) y las funciones de secuenciamiento.

Recursos (Relaciona archivos internos o externos que conforman el
Curso).

e Meta —datos, de SCOs, agregaciones y Assets.

e Archivos sub-manifiestos (Se consideran opcionales).

e Archivos fisicos, de todos los recursos y sus componentes (SCOs,

Assets).

Antes de explicar el proceso de definicion y desarrollo de cada elemento, se
considera importante definir una estructura para la nomenclatura fisica de los
archivos, la cual facilita los procesos de busqueda de los elementos de contenido

(SCOs, Assets) en los bancos de contenido.

2.4.1 Nomenclatura de los Archivos Fisicos

El documento para desarrolladores de Contenido de la Carnagie Mellon University,

establece las siguientes nomenclaturas para los recursos de aprendizaje:
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e ¢s101_0207_mov-angry.mpg: el recurso (SCO 0207) es una pelicula en
formato mpg, que pertenece al curso 101 “Servicio al Cliente” (Customer

Service) y que expone el tratamiento a los clientes enojados o irritados.

e s101 _0207_txt_angry.html: Es una forma diferente de nombrar las

caracteristicas antes descritas. Varia el tipo de formato.

e sales_coldcall_txt_leads.html: el recurso es un SCO en formato html, que
determina como ganar clientes en una (ColdCall). Llamada en la cual el
cliente muestra total indiferencia a lo que le estan ofreciendo. El curso es un

“‘curso de venta” (sales).

Es muy predecible que en un proyecto de la dimension planteada se manejaran
una gran cantidad de archivos de diverso tipo y tamafio. Generar unas
convenciones basicas sobre la nomenclatura hara mas facil y rapido identificar y
localizar los archivos que sean requeridos en las diferentes fases del proceso de

desarrollo. Como minimo se recomienda que el nombre de un archivo incluya:

e El nimero y/o nombre del curso para el que fue creado
e El nimero de leccion o modulo (o unidad equivalente)
e Una brevisima descripcién (una o dos silabas)

e Un numero de versién y uno de revision
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2.4.2 Generando Meta-Datos de SCOs, Agregaciones y Assets

Una vez se identifican y construyen los SCOs, se debe generar meta-datos de
todos los recursos de aprendizaje. Lo anterior debido a la necesidad de que el
paquete de contenido (curso completo) o alguno de sus elementos pueda

reutilizarse en la conformacion de nuevas experiencias de aprendizaje.

SCORM plantea algunos tipos basicos de Meta-datos (Modelo de informacién de
Meta-datos y de empaquetamiento de contenido) los cuales se utilizan para
generar meta-datos de SCOs, Agregaciones, Assets y Archivos manifiestos

respectivamente.

Es necesario entonces que la presente guia de a conocer de manera general los

meta-datos que se pueden utilizar, estos son:

A. GENERALES: Permiten un primer contacto con el contenido.

-ldentificador: NUumero Unico para identificar un archivo. En lo posible, generado
de manera automatica por la maquina, para asegurar su unicidad.

- Titulo: El de la unidad de contenido.

- Descripcion: Descripcion breve del contenido, utilizando palabras claves que lo
identifiquen de forma efectiva.

- Palabras claves: Palabras o frases sueltas, que se relacionen de manera
definitiva con el contenido.

- Estructura: La forma como el contenido esta organizado y estructurado.
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B. CICLO DE VIDA: La historia y el estado actual del contenido, asi como las
personas que estan trabajando en él.
- Version: Indicador de las actualizaciones desde la primera version.
- Estado actual del recurso: (De acuerdo al vocabulario aceptado por el
vocabulario de IEEE LOM (Gestion de objetos de Aprendizaje, por sus siglas en
inglés).
- Listado de Contribuciones al contenido en cuestion (Con la fecha y autor

especificados)

C. META-DATOS: Informacion sobre la elaboracion de los meta-datos en si.
(Quién, como y cuando los credé. Esquema de meta-datos de acuerdo al IEEE

LOM).

D. DATOS TECNICOS: Requerimientos del recurso y su estructura.
- Formato: Requerimientos Técnicos y de Software.
- Tamano: En Bytes y sin comprimir.

- Ubicacién: Direccion en Internet donde puede ser encontrado.

E. DATOS EDUCACIONALES: Caracteristicas pedagogicas del recurso.

- Tipo de material: Textual, Audiovisual, Interactivo, etc.

- Estrategia educativa: Si no es Unica, la estrategia predominante.

- Nivel de Interactividad: Indica en que medida requiere de entradas del educando.

- Tiempo necesario para asimilar el contenido.
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F. DERECHOS: Se refiere a la propiedad intelectual del contenido, y sus
condiciones de uso.
- Costos: Aclara si es necesario 0 no, pagar por su uso.
- Copyright: Aclara si es requerido un pago por su copia y difusion.

- Descripcion: Aclaraciones extras sobre el uso del recurso.

Es importante cuando se esta generando contenido conocer bien y documentarse
en todos y cada uno de los elementos del modelo de informacién que se pueden
utilizar en la generacion de Meta-datos. Esta informacion esta disponible en el
Modelo de Agregacion de Contenidos de SCORM V1.2 y no es objeto de la

presente guia entrar en detalle en cada uno de ellos.

La presente guia pone a disposicion el nombre de algunas herramientas software
gue facilitan el proceso de creacion de Meta-datos y archivos manifiestos. Ellas

son.

e Scorm 1.2 Package Aggregator: herramienta de facil uso creada por
click2learn, permite crear archivos manifiestos y meta - datos de SCOs,
agregaciones y assets en base al Modelo de Agregacion de Contenidos de
SCORM V1.2. Este software puede ser descargado de la siguiente
direccion:

(http://home.click2learn.com/standardswork/scorm12rk/i_aggregator.htm)
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Meta-data Generador V1.1: herramienta de interfaz Web creada por ADL-
SCORM, que permite crear meta-datos de SCOs, agregacion y assets en
base al Modelo de Agregacién de Contenidos de SCORM V1.2. Este

software puede ser descargado de http://www.adInet.org.

SCO Test Wrap for SCORM 1.2: programa desarrollado por Click2learn,
gue permite sin necesidad de LMS, probar SCOs empaquetados e iniciarlos
en el navegador Web. Este software puede ser descargado en la siguiente
direccion:

http://home.click2learn.com/standardswork/scorm12rk/demos/SCORM12Te

stWrapSCO.zip

ADL-SCORM™ Conformance Test Suite V1.2.3: Programa de Interfaz Web
desarrollado por ADL-SCORM que permite acceder y probar LMSs, SCOs,
Meta-datos XML y paquetes de contenido de acuerdo a SCORM. Este
software puede ser descargado en la siguiente direccion:

http://www.adInet.org.

Scorm Manifiest Generator 2.01: herramienta que permite crear archivos
manifiestos, especificando los meta-datos obligatorios y opcionales que se
pueden utilizar. Este software puede ser descargado en la siguiente

direccion: http://www.adlnet.org
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e Microsoft Learning Resource Interchange (LRN) Toolkit: es una
implementacion comercial de la Especificacion de Empaquetamiento de
Contenido del IMS y del Modelo de Referencia de Objetos de Contenido
Compartible (SCORM), que permite a los desarrolladores de contenido un
mecanismo estandar para identificar, compartir, actualizar y crear contenido
en linea. Este software puede ser descargado en la siguiente direccién:

http://www.microsoft.com/elearn

e Alted Scorm Editor SCORMV1.2: herramienta que permite crear meta-datos
de Agregaciones, SCOs y Assets de los recursos creados. Al tiempo que se
va organizando el contenido este programa va construyendo el archivo
manifiesto. Este software puede ser descargado en la siguiente direccion:

http://www.alted.com/scorm

Dependiendo de las necesidades, cualquiera de las herramientas antes
nombradas puede ser de gran utilidad, siendo indispensable antes de utilizarlas
conocer bien los elementos del modelo de informacion (Meta-datos O

Empaquetamiento de contenido) que se van a utilizar.

2.5 GENERANDO EL PAQUETE DE CONTENIDO

El paguete de contenido esta fisicamente representado por el archivo PIF
(Package Interchange File), este archivo contiene la estructura jerarquica

(Agregaciones, SCOs y Assets) y los archivos meta-datos y manifiestos del curso.



21
Este es el Ultimo paso en el proceso de generacion de contenido, la conformacion
del archivo PIF puede hacerse a través de alguna herramienta software (Ej: Alted
Scorm Editor brinda esta posibilidad) o utilizado herramientas de compresién
comunes como WinZIP, WinRAR y en general cualquier herramienta que genere

archivos de las siguientes extensiones: zip, rar, jar, cab, tar, entre otros.

Finalmente, el Modelo de Agregacion de Contenidos de SCORM no establece que
la existencia de este archivo sea obligatoria. Pero se considera necesario
construirlo para proveer consistencia al proceso de intercambio de paquetes de

contenido a través de la Web.
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3. RECOMENDACIONES GENERALES

El presente anexo pone a consideracion algunas recomendaciones que se
esperan se tengan en cuenta durante el proceso de generacién de contenido.

Ellas son:

Acerca de los SCOs:

e La identificacion de un SCO y su posterior desarrollo debe estar pensado

en términos de su reusabilidad, el SCO deberia poder ser utilizado en otro

tipo de material educativo.

e Un SCO puede ser de cualquier tamafio, pero debe intentar ser

inherentemente pequenio.

e Antes de identificar SCOs debe existir un largo y paciente proceso de

definicion de objetivos.

e Todos los SCOs deben ser independientes, es decir, no puede existir

relacion directa entre SCOs si no es a través del LMS.
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Hay que evitar crear SCOs que respondan a contextos generales. En este
caso es mejor definir un SCO por cada elemento del contexto general. Por
ejemplo, no es apropiado definir un SCO que responda a la tematica de
‘Redes”, es aconsejable definir SCOs independientes a cada elemento
tematico “Redes de Voz”, “Redes de Datos”, “Redes Multiservicio”, “Redes

Multimedia” etc.

Los SCOs deben ser generados a partir de unidades légicas de contenido
independientes. Es decir, por ejemplo: al dividir “Redes de datos” en
elementos de contenido mas pequefios, se generarian unidades logicas de
aprendizaje dependientes la una de la otra, siendo imposible identificar un

SCO en ellas.

Cada SCO responde a un objetivo especifico establecido dentro de cada

capitulo, esto facilita posteriormente el proceso de secuenciamiento.

Desde la perspectiva SCORM (reusabilidad, interoperabilidad, reusabilidad,

accesibilidad) se recomienda que el proceso de generacion de contenido tenga en

cuenta los siguientes aspectos:

Andlisis de requerimientos de la poblacién objetivo.
Apoyo pedagdgico y grafico durante todo el proceso.

Independencia l6gica de los SCOs generados.
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e Maéaximo aprovechamiento de las capacidades del computador y en general
de Internet.

e Documentacién de apoyo de los recursos generados (Meta-datos).

e Calidad disciplinaria (contenidos de la materia).

e Convivir con la evolucién de los modelos (Secuenciamiento y agregacion de

contenido), mantener presente el estado del arte.

El percibir estos lineamientos antes y durante el proceso de generacién de

contenido garantiza en gran medida el éxito del proyecto.
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