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RESUMEN

TITULO

AMBIENTE SOFTWARE INTEGRADO POR UN JUEGO PARA TELEFONOS MOVILES, UN SITIO
WEB Y UNA APLICACION PARA COMPUTADOR PERSONAL, PARA EL APRENDIZAJE Y
TOMA DE DECISIONES*

AUTORES

Luis Eduardo Guerra Gonzélez
César Augusto Rios Porras**

PALABRAS CLAVE

Teléfonos moviles, Java Micro Edition, Juegos, Educacién, Tecnologias de Informacion y
Comunicacion.

DESCRIPCION

El grupo SIMON de investigacién adscrito a la escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica
(EIS1) de la Universidad Industrial de Santander (UIS) en sus labores de investigacion, en particular
en la linea de informatica en la educacion y con la guia de las propuestas surgidas al interior del
mismo, promueve el uso de herramientas software como Micromundos de Aprendizaje y
plataformas a través de internet, para ser usadas en el aprendizaje del Modelado y Simulacion en
la educacion. El presente trabajo de grado ha sido desarrollado como apoyo a un proyecto de
investigacion propuesto por el grupo, sobre la incidencia del modelado y simulacién en el desar rollo
de competencias laborales.

El ambiente software esta compuesto por tres productos; Un juego para teléfonos moéviles que
permite al usuario iniciar un proceso de ceba de un pez o un conjunto de peces, observar el
desarrollo de su crecimiento y vender a un mercado via Internet. Una aplicacién para computador
personal que permite al usuario ver contenidos relacionados con tematicas del sistema productivo,
experimentar mediante los modelos con Dinamica de Sistemas asociados a éstas tematicas y la
posibilidad de administrar éstos contenidos. Un sitio web que ofrece informacién basica tedrica
sobre dindmica de sistemas, registro de usuarios, uso de foros y las descargas del juego, la
aplicacion para computador personal y manuales de instalacion de estas aplicaciones

Para el desarrollo de los componentes que integran el ambiente se eligi6¢ como metodologia de
desarrollo de software Prototipado Evolutivo, el juego para el teléfono movil se desarroll6 utilizando
la plataforma Java Micro Edition, la aplicacién para computador personal se desarrollé utilizando el
ambiente integrado de desarrollo Delphi 7.0 y el sitio web se implementé utilizando el gestor de
contenidos Joomla!

* Proyecto de Grado
** Facultad de Ingenierias Fisico Mecanicas. Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica.
Director Hugo Hernando Andrade Sosa. Codirector Gina Paola Maestre Géngora
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ABSTRACT

TITLE

SOFTWARE ENVIRONMENT INTEGRATED BY A GAME FOR MOBILE PHONES, A WEB SITE
AND A PERSONAL COMPUTER APPLICATION FOR LEARNING AND DECISION-MAKING*

AUTHORS

Luis Eduardo Guerra Gonzélez
César Augusto Rios Porras**

KEYWORDS

Mobile phones, Java Micro Edition, Games, Education, Communication and Information
Technologies

DESCRIPTION

SIMON research group affiliated with the School of Engineering Systems and Informatics (EISI) of
the Universidad Industrial de Santander (UIS) in its research, particularly in line of educational
informatics and guided by group interior arising proposals, promotes the use of software tools
as Learning Micro-worlds and internet platforms to be used in the learning of modeling and
simulation in education. This project has been developed as support to a research project proposed
by the group, about the impact of modeling and simulation in the job skills gaining.

The software environment consists of three products; a mobile phones game that allows the user to
initiate a process of fattening a fish or a group of fish, check the process of fattening by some data
that could be obtained in a real situation and sell to a market through the Internet. A computer
application that allows the user to view production system related content, experiment with the
system dynamics associated models to these themes, and the application contents management. A
website that provides basic theoretical information about system dynamics, user's registration,
forums use and the game, the application and the installation manuals downloads.

For the environment components development was chosen evolutionary prototype as software
development methodology, the mobile phone game was developed using the Java platform Micro
Edition, the application for personal computers was developed using the Delphi Integrated
Development Environment 7.0 and the website was implemented using Joomla!, a Content
Management System!

* Thesis
** Facultad de Ingenierias Fisico Mecanicas. Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica.
Director Hugo Hernando Andrade Sosa. Codirector Gina Paola Maestre Gongora
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INTRODUCCION

El grupo de investigaciones SIMON de la Escuela de ingenieria de sistemas e
informatica de la Universidad Industrial de Santander, ha venido acompafiando, a
través del marco del convenio Computadores para Educar - Universidad Industrial
de Santander (CPE-UIS), a las instituciones educativas del sector oficial,
generalmente de ubicacion rural en el proceso de integrar la Tecnologia de la
informacion -Tl- a la educacion. Este acompafamiento se ha hecho con un
enfoque orientado a que la comunidad aprenda a aprender, con una estrategia
fundada en la orientacién pedagoégica y dos acciones basicas: el acercamiento y la

innovacion (Andrade, Goémez, 2009).

En estas zonas rurales, los estudiantes generalmente solo tienen acceso a los
recursos informaticos en las escuelas, y en la continua busqueda de integrar la TI
a la educacion, un elemento como los teléfonos celulares se pueden convertir en
una herramienta ideal para dichas zonas. Y es que en dichas zonas rurales la
telefonia celular se ha convertido en la forma de comunicacion mas habitual, esto
debido a la gran expansion que ha tenido la infraestructura moévil, sus precios
relativamente accesibles, y lo costoso que resulta en esas zonas la telefonia fija
convencional. Se estimaba que para fin del afio 2009, en el mundo las
suscripciones de telefonia movil sobrepasarian los 4.600 millones, comparado con

1.900 millones de personas tendrian una computadora en su casa (Alonso, 2009).

Es asi, que pensando en el uso del teléfono movil, y junto a otras herramientas
utilizadas por el grupo, como los Micromundos de aprendizaj (MAC) !y
plataformas Web, surge una propuesta para crear un ambiente de aprendizaje que
sirva para ayudar en el proceso de aprendizaje, el desarrollo de competencias

laborales y la toma de decisiones.

! Micromundo de Aprendizaje de Ciencias. Tesis de Maestria, Ximena Navas, 2006, Hugo Hernando Andrade Sosa
(Director)
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Atendiendo esta idea propuesta, se desarrolla el trabajo de grado denominado
“‘Ambiente Software integrado por un juego para teléfonos moviles, un sitio web y
una aplicacion para computador personal, para el aprendizaje y toma de
decisiones”, cuyo resultado es un ambiente software compuesto por un juego para
teléfonos moviles, en el cual es posible adquirir, criar y vender una produccion de
peces a un mercado virtual. Adicionalmente, un sitio Web que brinda informacion y
herramientas sobre el ambiente, un mercado virtual que atiende al juego del
celular y almacena estadisticas en una base de datos. Por ultimo, una aplicacion
para computador personal, que permite un estudio mas detallado sobre la
produccion de peces, ley de oferta y demanda, con recursos como videos y

animadores sobre estas tematicas.

Con el resultado de este trabajo de grado, se pretende proporcionar una
herramienta de apoyo al proyecto de investigacion del grupo que lleva por nombre
“Investigacion sobre la incidencia del modelado y simulacion en el desarrollo de
competencias laborales”, en el cual se propone la realizaciéon de actividades
experimentales con el proposito de potencializar el proceso de aprendizaje y
promover el desarrollo de habilidades de pensamiento primeramente con la

temética de la crianza de peces y su comercializacion.
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1. PRESENTACION

1.1. DESCRIPCION DEL DOCUMENTO

Este informe final de trabajo de grado ofrece una introduccion al uso de
tecnologias de informacion para el apoyo de procesos educativos, enfatizado en el
desarrollo de aplicaciones para teléfonos méviles con Java Micro Edition, el uso de
herramientas de software libre para publicacion web y uso de herramientas con
caracteristicas de los Micromundos de Aprendizaje (MAC) desarrollados por el
grupo SIMON.

El capitulo 1 es la presentacion formal del proyecto, describiendo el objetivo

general y los objetivos especfificos del proyecto y la justificacion.

El capitulo 2 presenta el fundamento tedrico del proyecto, este capitulo esta
dividido en ocho items, el primer item presenta un concepto de tecnologias de
informacion y comunicacion (TICs), el segundo presenta una sintesis de la
recopilacion de la informacion obtenida sobre uso de videojuegos, especialmente
en el campo de la educacién. El tercero constituye informacion tedrica sobre el
pensamiento sistémico. El cuarto presenta informacién sobre la dinamica de
sistemas y el modelado con dinamica de sistemas. El quinto presenta el enfoque
pedagogico constructivista y el modelo educativo propuesto por el grupo SIMON.
El sexto item describe la plataforma Java Micro Edition utilizada para el desarrollo
del juego. El séptimo ofrece una descripcion del manejador de contenidos Joomla!
utilizado para implementar la pagina web y la tecnologia de Servlets, utilizada para
la implementacion del mercado virtual. Finalmente el octavo presenta una
descripcién del ambiente integrado de desarrollo Delphi 7, utilizado en el

desarrollo de la aplicacién de escritorio.
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El capitulo 3 presenta el Prototipado Evolutivo, metodologia de desarrollo de

software utilizada para desarrollar los compontes de este proyecto.

El capitulo 4 presenta el desarrollo del proyecto, este capitulo presenta para cada
componente del ambiente, el andlisis, disefio e implementacion, también presenta
como se implementaron los modelos en el juego y en el mercado virtual, y muestra

una descripcién de los productos obtenidos.

El capitulo 5 presenta la evaluacion realizada a los componentes del ambiente.
Esta evaluacion se realizd6 mediante algunas pruebas con usuarios, estas pruebas
fueron documentadas y se generaron reportes por parte de los usuarios con el fin

de detectar errores en los productos.

El capitulo 6 presenta las conclusiones que fueron surgiendo a lo largo del
desarrollo del proyecto, en general y para cada uno de los componentes del
proyecto. Adicionalmente este capitulo presenta recomendaciones a trabajos
futuros, especialmente a trabajos que involucren continuar con esta iniciativa del

grupo SIMON de investigaciones

El capitulo 7 muestra las referencias bibliograficas utilizadas en el transcurso del
desarrollo del proyecto, en diversos aspectos como programacién, ingenieria del

software, dindmica de sistemas, TICs, entre otras.
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1.2. OBJETIVOS

1.2.1. OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un ambiente software integrado por un juego alojado en un teléfono
celular, un sitio web, y una aplicacion para computador personal, que permitan
aportar a la educacién motivando el proceso de aprendizaje y desarrollo de
competencias laborales, en ambientes virtuales de modelado y simulacién con

Dinamica de Sistemas.

1.2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

o Desarrollar un juego operable en teléfonos celulares, que simule un sistema
productivo de crianza de peces, y permita al usuario tener la posibilidad de tomar
decisiones racionales y fundadas en el conocimiento del sistema productivo y la
dindmica del mercado.
o Desarrollar un sitio web que permita simular un mercado fundado en la
relaciéon dinamica oferta-demanda-precio, en la cual los jugadores venden su
produccién, y que ademas suministre contenidos acerca de:

o Informacion general sobre el juego.

o Informacion sobre los modelos asociados al ambiente y teoria sobre la

crianza de pecesYy la ley de oferta y demanda.

o Estadisticas asociadas al desarrollo de los jugadores.
o Desarrollar una aplicacion para computador personal, que brinde el
conocimiento basico del sistema productivo y del mercado, mediados por los
modelos y la experimentacion simulada, haciendo uso de los modelos de
simulacion y materiales utiles en el proceso de aprendizaje escolar sobre el
mercado y el sistema productivo, orientando su uso con el apoyo del software que
soporta los Micromundos de Aprendizajes de Ciencias (MAC), desarrollados en el
grupo SIMON.
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o Realizar pruebas de funcionalidad del juego en el celular, del sitio web, y de
la aplicacion para computador personal, para posteriormente integrarlos a una

prueba conjunta donde se evalle la operaciéon de todo el ambiente.

1.3. JUSTIFICACION

Ejemplos de la incorporacion de las TICs a la educacion, es el programa OLPC?
elaborado con el propdsito de proporcionar a los nifios el acceso y conocimiento
de las tecnologias de la informacion como formas modernas de educacion, este
cuenta con el apoyo de Google, AMD, Red Hat, entre otras empresas.

Classmate PC® de Intel es un proyecto similar a OLPC, como estas existen varias
propuestas similares para apoyar a la educacioén proporcionando la tecnologia
adecuada, ejemplo de esto y con un mayor impacto en Colombia tenemos el
programa de CPE?*, programa de reutilizacién tecnolégica cuyo objetivo es brindar
acceso a las tecnologias de informacion y comunicaciones a instituciones
educativas publicas del pais, promoviendo su uso y aprovechamiento significativo
en los procesos educativos, a traves de la implementacién de estrategias de
acompafamiento educativo y apropiacionde TIC's.

Los nifios suelen entran en el mundo de la tecnologia con facilidad, hecho que
puede ser aprovechado para su formacién. Es necesario que tengan acceso a los
equipos para poder familiarizarse con ellos y conseguir asi los conocimientos

basicos para desenvolverse a futuro en un mundo inmerso en la tecnologia.

Estos conocimientos basicos son conseguidos a través de la educacién informal
que proporciona el uso habitual de la tecnologia.

% One Laptop Per Child, http://laptop.org

3 Classmate PC, http://www.classmatepc.com

* Computadores Para Educar:
http://www.computadoresparaeducar.gov.coiebsite/es/index.php?option=com_content&task=view &id=67&Itemid=172
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Los dispositivos moviles modernos generalmente vienen cargados con
videojuegos, y se observa que los nifios despiertan el interés por la tecnologia a
una temprana edad porque suelen asociar videojuego con diversion. El videojuego
podria entenderse como complemento de los juegos tradicionales en el proceso
de aprendizaje. Es asi como esta idea, construye un proyecto que tiene como
finalidad aportar con nuevas herramientas a los procesos pedagdgicos y
educativos alrededor de la ingenieria de sistemas, guiados por una concepcion
sistémica util en el desarrollo de proyectos de investigacion interdisciplinarios,

relacionandose con el propdsito de investigacién del Grupo SIMON.

Al tratar aspectos como un aporte a la educacion y la participacion de la
Tecnologias de Informacién y Comunicacion para dicho fin, la propuesta de este
proyecto se justifica como trabajo de grado para optar por el titulo de ingeniero de
sistemas porque requiere de la formacion del mismo en areas como ingenieria del
software, disefio de base de datos, programacioén, etc. asi como entendimiento del
pensamiento sistémico y la dinAmica de sistemas, todo lo anterior concuerda con
los objetivos que tiene la universidad para la formacion de estudiantes de

ingenieria de sistemas:

o« Examinar, formular, analizar, tratar y resolver problemas en equipos
interdisciplinarios, en forma eficaz, eficiente y fundamentada en una
concepcion sistémica del mundo y sus fendbmenos.

o Acometer la solucion de problemas informandose adecuadamente de la
naturaleza de los mismos, diciendo cuales son sus objetivos, planteando o
seleccionando un modelo y asegurando una forma de ejecucion con base en
recursos informéaticos.

o Adquirir una formacion profesional de manera integrada como agente social,

técnico, investigador y administrador.
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2. MARCO TEORICO

2.1. TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y COMUNICACION

La tecnologia de informacion y comunicacién (TIC, TICs) es un conjunto de
recursos necesarios para manipular la informacion, es decir convertirla,

almacenarla, administrarla, transmitirla y encontrarla.

Este concepto ha tomado fuerza desde mediados de los afios 90 con la explosion
de Internet, que dej6 de ser un proyecto militar °. Internet brindé grandes
posibilidades de intercambiar informacién, antes concentrada en la escuela,
colegio o la universidad, y que con internet seria mas accesible. Se crearon
correos electronicos, servicios de mensajeria y las paginas web y a su alrededor

todo lo que conocemos como Tecnologia de Informacién y Comunicacion.

La TIC se puede agrupar segun: Las redes, los terminales y los servicios. Las
redes comprenden los medios por donde se transmite la informacion, entre las
redes de acceso que se encuentran, la telefonia fija, el servicio de Banda ancha, la

telefonia movil, las redes de television y redes locales.

Los terminales son los dispositivos que sirven de punto de acceso a la
informacién, entre los diversos terminales encontramos los televisores, los
computadores personales, los cuales mediante el sistema operativo y el
navegador sirven para consultar la informacion, los teléfonos moviles,

reproductores de audio y video y consolas de Video-Juegos.

Los servicios son diversas formas de acceder a la informacién por los terminales
mediante las redes, entre ellos encontramos el correo electrénico, busqueda de

informacién, Banca Online, Television y cine, comercio electronico, e-Learning

® ARPANET,(Advanced Research Projects Agency Network), Red de Agencia de Proyectos de Investigacién Avanzada.
Departamento de Defensade los Estados Unidos de América. 1969
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(Educacion), Video Juegos, Servicios moviles. Con la expansion del uso de
internet y su velocidad han surgido nuevos servicios como Blogs, Wikis, Redes

P2P® Redes Sociales, entre otros’.

La TIC nos ha convertido en la llamada Sociedad de la Informacién, conceptos
estrechamente relacionados, ya que la TIC juegan un papel importante en las

actividades sociales, culturales y econdémicas de nuestra sociedad.

La TIC incrementa el indice de crecimiento de la productividad, estan cambiando
la vida de las empresas, de las administraciones publicas y de los ciudadanos en
general y acelerando el paso del progreso tecnoldgico.

La TIC es econdémicamente importantes porque facilita la adopcion de
innovaciones complementarias y cambios organizativos en las empresas, cambian
las condiciones de competitividad vy las estructuras de los mercados; las TIC
tienen una contribucion directa en el crecimiento econémico bien a través de sus
«productos» bien a través de la difusion de su uso en la economia (Garcia Diaz,

Arenas Gavilan, & Garcia Sanchez, 2001).

En la actualidad la TIC estdn cobrando gran importancia en los centros
educativos, sobre todo en la educacién a distancia; cada vez es mas comun
encontrar en las aulas medios informaticos y electrénicos que apoyan
notablemente las labores docentes, dando uso a diversos medios y recursos como
lo son; tableros inteligentes, recursos en audio, imagenes, textos digitalizados,
enciclopedias virtuales e internet. En el mundo hay muy buena aceptacién en
programas como lo son las enciclopedias virtuales, siendo este un recurso

novedoso y vanguardista, en materia de aprendizaje.

® Peer to Peer, redes de computadoras, para intercambio directo de informacién, donde todos de cierta forma actiian como
clientes y servidores

" Basado en la informacion encotrada en

http://es.w ikipedia.orghviki/Tecnolog% C3%ADas_de_la_informaci%C3%B3n_y_la_comunicaci%eC3%B3n
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2.2. VIDEOJUEGOS COMO HERRAMIENTA PARA LA EDUCACION

La industria de los videojuegos es una industria multimillonaria que ha crecido muy
rapidamente en los Ultimos afios. Se ha superado la idea de que los videojuegos
son infantiles, que son solo para nifios y ahora existe una gran variedad para
todos los publicos. Esta industria surgio con fuerza en los Estados Unidos, Europa
y Australia a finales de los afios 70 con la llegada de Pong?, un juego que

simulaba el deporte tenis de mesa.

Un videojuego técnicamente es un software creado principalmente para
entretenimiento y basado en la interaccion con un dispositivo, de una o varias
personas, el dispositivo puede ser una computadora, un dispositivo especializado
como las consolas de videojuegos e incluso los teléefonos moéviles. Mas alla de lo
técnico, los videojuegos son un negocio, un instrumento de informacién y

formacion, un objeto de investigacion y un fendbmeno social y econémico.

La ludologia® es el area de estudio que se ocupa de los videojuegos, los jugadores
y la interaccion entre ambos, desde la perspectiva de las ciencias sociales, la
informatica y las humanidades. En algunos paises como México, Chile y Cuba se

estudia su uso en el ambiente pedagdgico.

2.2.1. VIDEOJUEGOS PARA EDUCACION

Existen diversos estudios, investigaciones y escritos sobre aspectos relacionados
con los videojuegos, sus contenidos, su impacto social y econémico, entre otros.
Un aspecto de gran interés, no solo para este proyecto, es su aplicacion a la

educacion.

8 Atari, 1972, Estados Unidos
® Etimologia: ludus (juego) y logos (conocimiento racional)
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El trabajo experimental realizado tanto de manera cualitativa como cuantitativa
indica que muchos videojuegos favorecen el desarrollo de determinadas destrezas

y que ayudan al desarrollo intelectual de la persona (Garcia Fernandez, 2005)

Diferentes autores han estudiado las habilidades que los videojuegos pueden
potenciar en los sujetos. Gros (1998) resume las habilidades en los siguientes

aspectos:

o Potencian la adquisicion de habilidades psicomotrices, puesto que al utilizar
videojuegos se entrenan sobre todo habilidades como la coordinacion viso-

manual, la organizacion del espacio y la lateralidad.

o Mejoran y educan la atencion. EI monitor del computador hace que los

nifios mantengan la atencién durante largos periodos de tiempo.

o Ayudan a adquirir habilidades de asimilacion y retencion de la informacién.
Los videojuegos utilizan mucho la capacidad de recordar y comprender conceptos
y hechos, en ellos aparecen datos, nombres, procesos, que son captados e
incorporados muy rapidamente por los sujetos en sus esquemas conceptuales, de
modo que aprender y perfeccionan la habilidad de aprender y desarrollan la

memoria.

o Mejoran las habilidades organizativas, ya que muchos videojuegos nos

presentan multitud de tareas, las cuales hay que ser capaz de organizar.
o Ayuda a adquirir la habilidad de tomar decisiones. Nos ensefia con

situaciones parecidas a las de la vida real a tomar decisiones sin las presiones,

responsabilidades y consecuencias que podian acarrear en aquella.
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o Las habilidades para la resolucién de problemas. Los videojuegos hacen
gue nos planteemos la situacidon, que elaboremos nuestras hipétesis, que
lleguemos a una experimentacion y comprobacion de la validez de las mismas,
llegando a adquirir el proceso necesario para resolver aquellos problemas que nos

acontezcan.

2.3. PENSAMIENTO SISTEMICO

El pensamiento sistémico (P.S.) es un pensamiento impulsado continuamente por
un “afan holista”, es decir una busqueda de unidad en la diversidad (Andrade &
Sotaquira, Pensamiento Sistémico y Dinamica de Sistemas para el modelamiento
de fendbmenos de diversa naturaleza). Esto traduce que la actitud del ser humano,
se basa en la percepcion del mundo real en términos de totalidades para su
andlisis, comprension y accionar; consiste en pensar como un todo, con el fin de

no crear organizaciones fijas sino cambiantes y adaptables a las dificultades.

2.3.1. CARACTERISTICAS DEL PENSAMIENTO DINAMICO SISTEMICO?:

o Enfatiza la observacion del todo y no de sus partes.
o Es un lenguaje causalidad ciclica en vez de secuencial.
o Tiene un conjunto de reglas precisas que reducen las ambigiedades y

problemas de comunicacion que generan complicaciones al discutir situaciones
complejas.
o Contiene herramientas visuales para observar el comportamiento del

modelo.

19 Monografia del Pensamiento Sistémico. http://www.monografias.comtrabajos37/pensamiento-sistemico/pensamiento-
sistemico.shtml
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o Abre una ventana en nuestro pensamiento, que convierte las percepciones
individuales en imagenes explicitas que dan sentido a los puntos de vista de cada

persona involucrada.

2.4. DINAMICA DE SISTEMAS

Para Forrester (1999), la Dinamica de Sistemas (D.S.) es un campo profesional
que trata con la complejidad de los sistemas. La Dinamica de Sistemas es una
metodologia para la construccion de modelos de simulacién para sistemas
complejos, como los estudiados por las ciencias sociales, la economia o la
ecologia. Esta metodologia sirve para el estudio de modelos duros (mecénicos) y
blandos (organizacionales); se basa en el pensamiento sistémico ya que la
dinAmica de sistemas se encarga de como las cosas, asumidas como sistemas,

cambian a través del tiempo.

El pensamiento sistémico es un paradigma que a Su vez se expresa en
paradigmas como el Paradigma dinamico Sistémico (PDS). El PDS es el

paradigma con el cual opera el lenguaje de la DS.

2.4.1. MODELADO Y SIMULACION CON DINAMICA DE SISTEMAS™

El estado de entendimiento de un fendbmeno esta representado por la imagen o
modelo mental que se tiene inicialmente de una situacién; pero este puede ir
cambiando dependiendo del entorno en que se encuentre el individuo y lo que
perciba de él; por ejemplo, una persona que vive en la zona urbana tiene diferente
perspectiva de los problemas sociales de un pais que una persona que vive en la

zona rural; y estos modelos mentales pueden variar si estos individuos se mudan

1 Algunos apartes de este subcapitulo fueron tomados del lioro Pensamiento sistémico: diversidad en bisqueda de
unidad. Pag. 238-241
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de residencia e interactuan con el fendmeno desde un nuevo enfoque; en este
nuevo entorno conocen diferentes perspectivas de las que tenian inicialmente y

asi pueden cambiar su modelo mental.

El modelo mental no solo representa el fendmeno desde una perspectiva sino que
también actia como filtro en la relacién con el mismo (Andrade & Navas,
Informatica y el cambio en la educacidon. Una propuesta ilustrada con ambientes
de modelado y simulacién con dindmica de sistemas, 2006). Estos modelos
pueden cambiar por la simple razon de estar en interaccion con el fenbmeno; pero
no solamente pueden haber cambios naturales, también puede existir un proceso
dirigido de aprendizaje acerca del fenbmeno; aqui es donde el modelado y la
simulacion con dinamica de sistemas entran a jugar un papel muy importante
reorientando la perspectiva que tiene el individuo produciendo aprendizaje y esto
se logra por medio de una representacion visual del modelo mental a través de la
dinamica de sistemas que proporciona un conjunto de lenguajes con los cuales es
posible representar un fendmeno en términos de su causalidad circular; ya que los

modelos mentales se hacen visibles en forma de hip6tesis estructurales causales.

La figura 1 revela que el estudio de fendmenos en el paradigma dindmico—
sistémico, se asume como un lenguaje estructurado en términos de un sistema de
lenguajes que sucede en nuestra interaccion con un mundo real, el fenbmeno y
ademas, con un mundo virtual, el modelo dinamico-sisttmico, mediadas ambas
por nuestro modelo mental. En este orden de ideas puede entenderse el papel del
modelado y la simulacion con dinamica de sistemas, como el medio para la
construccion de mundos Vvirtuales con los cuales podemos establecer una
interaccion simulada que nos ayuda a comprender mejor el mundo real, esto es, a
modificar de manera dirigida nuestros modelos mentales acerca de la realidad y

aprender.
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Figura 1 Modelado y simulacién con Dinamica de Sistemas
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Fuente: Tecnologia Informética en la Escuela pagina 254

En el lenguaje en prosa, que es el utilizado cotidianamente, es posible hablar en
los términos de influencias, como ellas condicionan el comportamiento; el lenguaje
de prosa permite comunicar facilmente los supuestos de los modelos dinamico-
sistémicos expresados en los otros lenguajes. Su papel no es el de facilitar una
interaccion simulada, para ello son mejores los otros lenguajes. Esto ultimo es
precisamente una caracteristica general de los lenguajes de la Dindmica de

Sistemas: cada uno de ellos satisface ciertas necesidades del modelador.

Los diagramas de influencias y los diagramas de flujos y niveles son, en cambio,
lenguajes especificos de la DinAmica de Sistemas. Como ya se dijo, es posible
con ellos dibujar una estructura causal o de influencias. En el diagrama causal

claramente se expresan las relaciones de influencia y los ciclos de realimentacion.

También es posible indicar el sentido de cambio que un elemento produce sobre

otro y, en consecuencia, es posible sefialar cuando un ciclo de realimentacion es
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positivo —amplificador-, o negativo -atenuador o regulador-. La vision que ofrece un
modelo expresado como diagrama de influencias tiene cualidades didacticas
porque permite comunicar y discutir con sencillez las hipotesis de influencias o
causales con diferentes tipos de publicos, incluso con aquellos que no conocen la

Dinamica de Sistemas.

El diagrama de flujos y niveles o de Forrester'? ofrece una mirada distinta de la
estructura causal a la que brindan los diagramas de influencias. Su légica puede
entenderse mediante una metéfora hidrodinamica ** . Metaféricamente, un
fendbmeno particular puede ser entendido en términos de su estado, sus niveles, y
de aquello que produce su cambio, sus variables de flujo. El diagrama de flujos y
niveles sirve asi para ilustrar el modo como los niveles del sistema cambian en
virtud de los flujos que los afectan; ofrece una mirada distinta de la estructura
causal en la que prima la distincion entre estado y cambio, que no era evidente en
el diagrama de influencias. Por consiguiente, este lenguaje ofrece una
representacién mas estricta de las hipotesis causales y una fidelidad mayor en
términos de las posibilidades de simulacion del modelo. De hecho, el diagrama de

flujo y niveles puede ser entendido como el esqueleto del modelo matematico.

Los lenguajes de diagramas de influencias y diagramas de flujos y niveles, como
lo indican sus denominaciones, tienen un caracter grafico. En cada uno de ellos se
puede dibujar y apreciar visualmente la estructura de influencias con sus ciclos de
realimentacion. Para cada uno de estos diagramas existe una logica que permite
inferir comportamientos posibles del sistema a partir de las estructuras que alli

aparecen, de modo que se pueden realizar simulaciones “mentales”.

2 Esta denominacién hace referencia al creador de la Dinamica de Sistemas, el profesor Jay W.Forrester (1961)

Un sistema hidrodinamico muy simple puede estar compuesto por un tanque que almacena liquido y un par de llaves o
grifos que permiten su llenado o su vaciado. En este sistema, el cambio es producido por la apertura o el cierre de las
llaves; y el cambio genera un aumento o disminucion en el nivel de liquido en el tanque, es decir, el estado de este sistema
es representado por el valor actual de ese nivel
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Mientras el lenguaje de prosa cumple un papel central en la posibilidad de
comunicacién y divulgacién de los estudios con Dinamica de Sistemas, los
lenguajes graficos son instrumentos valiosos para lograr la comprension de la
complejidad estructural. El lenguaje matematico permite, mediante herramientas
informaticas, la interaccion simulada con el modelo, mediante la cual se prueban
alternativas de accién sobre el sistema. La variedad de lenguajes permite que la
tarea de comprensién dinamico-sistémica del fendmeno se enriquezca de

diferente modo con cada representacion.

Mediante el lenguaje de ecuaciones puede representarse la estructura causal
como un sistema de ecuaciones diferenciales. Este sistema puede resolverse
mediante su simulacién por computador, transformandolo en un sistema de
ecuaciones en diferencias. Con la representacibn matematica del sistema y
haciendo uso de herramientas informaticas especializadas, se obtiene un modelo
gue permite ser simulado en computador, con amplias facilidades para la
interaccion en un lenguaje visual de definiciébn de escenarios de simulacion y

presentacion de resultados numéricos y graficos.

El lenguaje matematico, que tampoco es exclusivo de la Dinamica de Sistemas,
ofrece una posibilidad de expresion ordenada del modelo. No es muy util para
“ver’” la estructura causal, pero abre las puertas para expresar finalmente el
modelo en un lenguaje computacional de modo que se pueda interactuar con él a
través de simulaciones.

En conclusion, los diferentes lenguajes ofrecen posibilidades que son
complementarias. Por esta razon conviene entenderlos como un sistema pues en
su conjunto hace posible estudiar dinamico-sistémicamente un fendmeno
mediante modelos. Su caracter de sistema también radica en que los lenguajes
estan ubicados en diferentes niveles de abstraccion, desde el mas bajo, en el
lenguaje de prosa, pasando por el diagrama causal y luego el diagrama de niveles

y flujos, hasta el mas abstracto, el lenguaje matematico.
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De modo que entre un lenguaje y el siguiente, en este orden del sistema de
lenguajes, hay un cambio de plano de abstraccion y esta es otra razén de su

riqueza expresiva para el estudio de la causalidad.

Una herramienta de cOmputo dedicada a la simulacion de modelos desarrollados
bajo un enfoque sisttmico y que permite hacer uso de estos lenguajes
mencionados, es la herramienta software con la que trabaja el grupo SIMON, que
facilita el proceso de modelamiento y simulacion con dindmica de sistemas, se
denomina EVOLUCION,

25. MARCO EDUCATIVO

En este numeral se contemplan temas educativos como lo son; el enfoque
pedagodgico constructivista, enfoque que es coherente con el uso de la DS y se

asume en el modelo educativo propuesto por el grupo SIMON®,

2.5.1. ENFOQUE PEDAGOGICO CONSTRUCTIVISTA

El aprendizaje en el enfoque pedagdgico constructivista se logra gracias a la
interaccion con la situacién a entender; este enfoque esta centrado en la persona,
en sus experiencias previas de las que realiza nuevas construcciones mentales,
es decir a la relacion con el medio y el grupo en el que se desenvuelve; ademas el
conocimiento no se descubre, se construye; el estudiante construye su
conocimiento a partir de su propia forma de pensar, ser e interpretar la
informacion; ademas de la influencia de factores externos provenientes del sitio en
donde vive; asi mismo el estudiante es responsable de su propio aprendizaje dado

gue participa activamente en el proceso.

14 software que permite modelar y simular fenémenos complejos con Dindmica de Sistemas.
http://simon.uis.edu.co/joomla/home/index.php?option=com_content&view =article&id=215&temid=92
15 (Andrade & Gémez, Tecnologfa Informética en la Escuela, 2009)
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El modelo educativo que contextualice el uso de la DS debe “fomentar un
enfoque de aprendizaje que preparar a los estudiantes para una participacion
activa, el profesor debe llegar a ser un colega y un aprendiz participante. Los
profesores actlan como personas ingeniosas, guias y no como las figuras

autoritarias que sefalan cada paso del proceso educativo (Forrester, 1992).”

Para el constructivismo el conocimiento no es el resultado de una copia de la
realidad preexistente ni de la repeticion mecénica de los contenidos o de la
informacion proporcionada por el profesor o alguna otra fuente, sino de un proceso
dindmico e interactivo mediante el cual la informacién externa es interpretada y re-
interpretada por el pensamiento que va construyendo de manera gradual modelos
mentales (Un modelo mental es un mecanismo del pensamiento mediante el cual

un ser humano intenta explicar cémo funciona el mundo real®).

De acuerdo al constructivismo los seres humanos conocemos la realidad a través
de los modelos que construimos para explicarla y que pueden ser cambiados y

mejorados.

2.5.2. EL MODELO EDUCATIVO PROPUESTO POR EL GRUPO SIMON*'/

En los dltimos afios el grupo SIMON ha venido desarrollando investigaciones
sobre la aplicacién del pensamiento sistémico y la dinamica de sistemas en la
educaciéon como una herramienta de apoyo en el aprendizaje de las ciencias;

especialmente en temas que tienen algun nivel de dificultad para su comprension.

A partir de las investigaciones realizadas se crea la propuesta del modelo

educativo del grupo SIMON que tiene como base la integracion de tres agentes

wikipedia Modelo Mental. http://es.w ikipedia.orgiviki/Modelo_mental
7 (Andrade & Gémez, Tecnologfa Informética en la Escuela, 2009)
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esenciales: el paradigma del pensamiento, el enfoque pedagdgico y los medios
utilizados para su desarrollo. La practica educativa sistémica (PES) identifica e
integra agentes a saber: el P.S. como paradigma del pensamiento, el enfoque
pedagdgico constructivista (EPC) como modelo pedagdgico y la D.S. como medio

para su elaboracion.

Este modelo ha constituido una base conceptual en las asesorias a instituciones
educativas principalmente por medio del convenio computadores para educar
(CPE) —Universidad industrial de Santander (UIS).

El fin del modelo educativo sistémico, es recrear en el estudiante situaciones de
aprendizaje utilizando el modelado y la simulacion. En la figura 2 se representa

graficamente este ambiente educativo.

Figura 2. Esquema de la practica educativa sistémica

P.S.

RES.
E.RC. D.S.

Fuente: Tecnologia Informética en la Escuela pagina 379

Al integrar los aportes de cada uno de los elementos de la Practica Educativa
Sistémica, se propicia un Ambiente Educativo Centrado en los Procesos de
Pensamiento (AECP), el cual facilita el desarrollo de habilidades de pensamiento

(Andrade & Gomez, Tecnologia Informatica en la Escuela, 2009).
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La figura 3 presenta una descripcion del modelo, mostrando dos niveles de
abstraccién, en donde el nivel inferior es una representacion particular del nivel

superior.

Este modelo propone centrar el proceso educativo en el desarrollo de habilidades
de pensamiento, combinando el P.S. con el enfoque constructivista y motivar a los
estudiantes a comprender fendmenos de diversa naturaleza, contemplando los
elementos e interacciones que los describen como sistemas y que explican su
evolucion dinamica a través del tiempo, esperando asi aportar a la formacién de

un espiritu critico e investigador.

Figura 3 Esquema del modelo educativo orientado al desarrollo de formas de pensamiento

E.RC. D.S.

ERLC.

Fuente: Tecnologia Informéatica en la Escuela pagina 380

La integracion del PS y el EPC, con el soporte metodolégico de la DS tiene
implicaciones en los objetivos educativos, en los roles del profesor y del
estudiante, asi como en el papel de los materiales y medios. Lo anterior hace

necesario el disefio de un ambiente que integre dichos roles, acorde con los
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objetivos y con los materiales y medios, para los cuales el contexto tecnolégico

aporta el computador, el software y los recursos de la multimedia.

2.6. PLATAFORMA DE DESARROLLO PARA DISPOSITIVOS MOVILES:
JAVA MICRO EDITION

2.6.1. INTRODUCCION

Antiguamente se utilizaban los lenguajes de programacién para disefiar algunos
de los sistemas mas complejos en programacion estructurada, con complicados
procedimientos, saltos multiples y control de flujo dificilmente manejable; no solo
se necesitaba un lenguaje de programacion para tratar esta complejidad, sino un
estilo de programacion, este cambio de la programacion estructurada a la
programacion orientada a objetos aparecié a finales de los afios 60 con un

lenguaje disefiado para simulaciones llamado Simula67.

A principios de la década de los 90, Sun Microsystems, que veia un nuevo campo
que explorar en los nuevos dispositivos inteligentes, intentaba desarrollar una
nueva tecnologia para programar estos dispositivos, en principio se consideraba
C++ (un lenguaje donde se podia usar programacién orientada a objetos) como
lenguaje a utilizar, pero los ingenieros lo encontraron inadecuado, se crearia un
lenguaje desde cero al que se llamé Oak, mas tarde este nombre fue cambiado a

Java, por cuestiones de propiedad intelectual.

Java fue presentado a mediados de la década de los 90 con el JDK!*® 1.0, més
adelante, con el JDK 1.2, Sun cambié la denominacion a Java 2 y lo dividié para
las distintas plataformas, surgiendo asi “J2SE” (Java 2 Platform, Standard Edition)
para aplicaciones independientes, “J2EE” (Java 2 Platform, Enterprise Edition)

para aplicaciones empresariales y WEB y “J2ME” (Java 2 Platform, Micro Edition),

18 Java Development Kit, Conjunto de clases y utiidades para desarrollo de aplicaciones usando el lenguaje Java
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este Ultimo para dispositivos de baja capacidad de procesamiento,

almacenamiento y limitaciones graficas®®.

La informacion descrita en este capitulo es basada en la encontrada en el libro
titulado: Java a tope: J2ME (Java 2 Micro Edition) escrito por Sergio Galvez Rojas

y Lucas Ortega Diaz. Edicion Electronica, 2003.

2.6.2. ARQUITECTURA DE JAVA MICRO EDITION

La arquitectura de la plataforma actual de Java Micro Edition esta orientada a
pequefios dispositivos y sistemas embebidos como teléfonos méviles, PDAs, Set-
Top Boxes, maguinas expendedoras y un largo catalogo de productos existentes y

futuros, la forma basica de la arquitectura se muestra en la figura 4.

Figura 4 Entorno de ejecucién de la arquitectura de Java Micro Edition

PERFILES

CONFIGURACION

MAQUINA VIRTUAL y
JAVA 4
SISTEMA
OPERATIVO

Dependiendo de las capacidades de los dispositivos, la maquina virtual java, la

configuracién y los perfiles pueden variar, a continuacién se detalla mas cada una

19 Informacion basada en el texto en inglés que se puede obtener en
http://en.w ikipedia.orgiwviki/Java_(programming_language)
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de las partes de la arquitectura de Java Micro Edition empezando desde el mas

bajo nivel.

2.6.3. SISTEMA OPERATIVO

El sistema operativo incluido en el dispositivo es el encargado de gestionar con el
hardware directamente los recursos de este, sobre este trabaja directamente la
plataforma Java ME, liberando a esta de lidiar con el hardware, con lo cual se
consigue la principal ventaja de Java, la independencia de las aplicaciones
escritas en este lenguaje del sistema operativo que posee el dispositivo mévil. Los
sistemas operativos mas conocidos en el ambiente de los dispositivos moviles son

Windows Mobile, Palm OS, Symbian OS, Blackberry OS, entre otros.

2.6.4. MAQUINA VIRTUAL JAVA

Una maquina virtual Java es un programa encargado de interpretar codigo
intermedio (bytecode) de los programas Java precompilados a cédigo maquina
ejecutable por la plataforma, efectuar las llamadas necesarias al sistema operativo
y verificar las reglas y seguridad definidas por el lenguaje Java. Mediante la
maquina virtual es que se obtiene la independencia de las aplicaciones Java del
sistema operativo.

En la plataforma Java ME, dependiendo de las capacidades del dispositivo existen

dos maquinas virtuales implementadas.

La maquina virtual CVM (Compact Virtual Machine) esta orientada a dispositivos
con capacidades como procesadores de 32 bits de gama alta, 2 MB o mas de

memoria RAM?°, la CVM esta relacionada con la configuracién CDC.

20 Random Access Memory, Memoria temporal usada para ejecutar las aplicaciones.
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La maquina virtual KVM (Kilobyte Virtual Machine) es una maquina virtual mas
pequefia, una implementacién reducida destinada a dispositivos de bajas
capacidades de computo y de memoria, una carga de memoria de entre 40 KB y
80 KB, con caracteristicas como alta portabilidad, modulable, lo suficientemente
completa y rapida. Esta es la maquina virtual relacionada con la configuracion

CLDC, la cual se detalla mas adelante.

2.6.5. CONFIGURACION

Una configuracién en la plataforma Java ME es el conjunto minimo de APIs?! Java
que permiten desarrollar aplicaciones para un grupo de dispositivos. Estas APIs

describen las caracteristicas basicas comunes a todos los dispositivos:

o Caracteristicas soportadas del lenguaje de programacion Java.
o Caracteristicas soportadas por la Maquina Virtual Java.
o Bibliotecas basicas de Java y APIs soportadas.

En Java ME existen dos configuraciones, anteriormente relacionadas con las

Maquinas Virtuales Java, estas son CDCy CLDC.

Connected Device Configuration (CDC):

CDC esta pensada para dispositivos con cierta capacidad computacional y de
memoria, por ejemplo decodificadores de television digital, televisores con internet,
algunos electrodomeésticos, sistemas de navegacidén en automoviles, entre otros.
Esta configuracion usa la CVM orientada a dispositivos cuyas capacidades se

describieron antes.

2L Application Programming Interface, clases que proveen operaciones y funcionalidades que se pueden usar en el
desarrollo de programas por el programador
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Connected, Limited Device Configuration (CLDC):

CLDC esta orientada a dispositivos con conexion y con limitaciones de computo,
memoria y capacidad grafica. Ejemplos de estos dispositivos son teléfonos
moviles, buscapersonas, PDAs??, Agendas electrénicas, etc. Esta configuracion
hace uso de la KVM, necesaria para trabajar con estos dispositivos debido a su

pequefio tamafo.

2.6.6. PERFIL

Un perfil define un conjunto de APIs adicionales que definen un tipo de dispositivo
soportado, identifican un grupo de dispositivos por la funcionalidad que
proporcionan y el tipo de aplicacion que se ejecutard sobre ellos. A manera de
ejemplo existe un perfil asociado solo a teléfonos moviles y similares que incluye
las clases necesarias para trabajar sobre estos dispositivos. Un perfil siempre se
define sobre una configuracién determinada, dotando esta de funcionalidad

especifica.

Sobre la configuracion CDC se definen los perfiles Fundation Profile (FP),
Personal Profile (PP) y Remote Method Invocation Profile (RMIP). Fundation
Profile estd orientado a dispositivos que no poseen una interfaz grafica, tales
decodificadores de TV digital, Personal Profile proporciona un entorno con
completo soporte grafico, por ejemplo para PDAs de alta gama, o navegadores
Web embebidos. RMIP permite trabajar con llamadas a métodos remotos.
Personal Profile y RMI Profile estan definidos sobre Fundation Profile por lo cual lo

requieren y lo dotan de nuevas capacidades.

22 personal Digital Assistant
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Para la configuracion CLDC se definen los perfiles Mobile Information Device
Profile (MIDP) y Personal Digital Assistant Profile (PDAP). MIDP es el perfil usado
para construir aplicaciones principalmente para teléefonos moviles, las aplicaciones
creadas bajo este perfil se denominan MIDLets, y decimos que una aplicacion de
este tipo fue construida con el perfil MIDP sobre la configuracion CLDC.

PDAP pretende abarcar PDAs de gama baja, tipo PALM, con una pantalla y alguin

tipo de puntero.

La figura 5 muestra mas detallado el entorno de ejecucion de Java ME descrito

anteriormente.

Figura 5. Arquitectura Java Micro Edition®

Aplicacion
Personal [
RMI Profile J Profile PDA MID

Profile Profile

Fundation Profile

CcDC | CLDC

CVM KVM

Sistema Operativo

Dispositivos Hardware

2.6.7. CONFIGURACION CLDC

La configuracion CLDC intenta mantener lo mas pequefio posible el nimero de
areas que abarca para no exceder las limitaciones de memoria y no excluir ningdn

dispositivo en particular.

23 . . .
Imagen basada en la informacién encontrada en el sitio w eb
http://www.oracle.com/technetw ork/java/javame/tech/index.html
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CLDC define un estandar para pequefios dispositivos conectados, con recursos

limitados y con al menos las siguientes caracteristicas?®*:

o Entre 160 KB y 512 KB de memoria total disponible. Como minimo 128 KB
de memoria no volatil para la Maquina Virtual Java vy las bibliotecas CLDC, 32 KB
de memoria volatil para la ejecucion

o Procesador de 16 o 32 bits con al menos 25 MHz de velocidad de relo;.

. Conexion a algun tipo de red, normalmente sin cables.

o Ancho de banda limitado (unos 9600 bps).

o Un minimo Sistema Operativo encargado del manejo del hardware del

dispositivo y brinde la posibilidad de ejecutar la Maquina Virtual Java para CLDC.

La especificacion CLDC fue desarrollada bajo el JCP?, con alrededor de 500
miembros que representan los fabricantes de dispositivos, proveedores
inalambricos y desarrolladores de software. El JCP genera documentos formales
conocidos como JSR % que describen las especificaciones y tecnologias
propuestas para que sean afiadidas a la plataforma Java.

CLDC 1.0 fue lanzado mediante la especificaciéon JSR 30. Posteriormente se hizo
una revision de CLDC 1.0, llamada CLDC 1.1 (JSR 139). CLDC 1.1 es compatible
con versiones anteriores y sigue soportando el mismo tipo de dispositivos

pequefios y de recursos limitados. Algunas diferencias entre CLDC 1.0 y CLDC

1.1 son:

o Se afade soporte para las operaciones en punto flotante.
o Se afaden las clases Floaty Double.

. Se afiade soporte para referencias débiles®’

o Se redisefaron las clases Calendar, Date, y TimeZone.

24 Més informacién en http://java.sun.com/products/cldc/

% Java Community Process: Comunidad de definicion de caracteristicas de Java

% Java Specification Request, Descripcién de propuestas y especificaciones finales para la plataforma Java, los JSR son
revisados por el JCP antes de lanzarse la version final de la especificacion

2" Referencias a objetos que permiten una facil recoleccion de basura, liberando memoria.
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o Se ha mejorado la gestidén de errores.
. Se ha elevado el minimo de memoria necesario de 160 KB a 192 KB,

debido a la funcionalidad en punto flotante.

CLDC contienes una serie de paquetes subconjunto de Java SE, pero con algunas
diferencias debidas a las limitaciones de los dispositivos. La configuracion CLDC

se ocupa de las siguientes areas:

® |enguaje Java y caracteristicas de la maquina virtual
e Librerias del nicleo de Java (java.lang.* y java.util.*)
e Entrada / Salida

e Comunicaciones

e Seguridad

e |nternacionalizacion

Estos paquetes, que contienen las clases Java, implementados para CLDC son

los siguientes:

Tabla 1 Paquetes de la configuracion CLDC

Nombre del paquete CLDC Descripcion

java.io Clases y paquetes estandar de
Entrada/Salida. Subconjunto de Java SE

java.lang Clases e interfaces de la Maquina
Virtual. Subconjunto de Java SE

java.ultil Clases, interfaces y utilidades estandar.
Subconjunto de Java SE

javax.microedition.io Clases e interfaces de conexion genérica
de CLDC
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2.6.8. PERFIL MIDP

Mobile Information Device Profile es el perfil disefiado sobre la especificacion
CLDC para dispositivos conectados, con recursos limitados tales como teléfonos
moviles, esta orientado a dispositivos con las siguientes caracteristicas:
¢ Reducida capacidad computacional y de memoria.
e Conectividad limitada (en torno a 9600 bps).
e Capacidad gréfica reducida (minimo una pantalla con 96x54 pixeles,
monocroma).
e Entrada de datos alfa-numérica reducida:
o Teclado de mano (teclado de teléfono)
o Teclado de dos manos (teclado QWERTY)
o Pantalla tactil
e 128 KB de memoria no volatil para componentes MIDP.
e 8 KB de memoria no volatil para datos persistentes de aplicaciones

e 32 KB de memoria volatil en tiempo de ejecucion para la pila Java.

El perfil MIDP establece las capacidades del dispositivo, por lo tanto, especifica las

APIs relacionadas con:

e La aplicacién (semantica y control de la aplicacion MIDP).
e Interfaz de usuario.

e Almacenamiento persistente.

e Trabajo en red.

e Temporizadores.

MIDP fue desarrollado bajo el proceso JCP, mediante la especificacion JSR 37

(MIDP 1.0), posteriormente se hizo una revisidon y se agregaron mejoras en la
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version MIDP 2.0 (JSR 118), las principales diferencias entre MIDP 1.0 y MIDP 2.0

son:

o Cambios en los requisitos hardware del dispositivo para MIDP 2.0:

0]

Tamafio de pantalla de 96x54 pixeles con un bit de profundidad
(monocromo).

Entrada por teclado o pantalla tactil.

Memoria de 256 KB no volatil para la aplicacion MIDP, 8KB no
volatil para datos persistentes y 128 KB volatil para el entorno de
ejecucion Java.

Capacidad de reproduccién de sonidos.

Conexion a redes bidireccional con acceso inalambrico

posiblemente intermitente con ancho de banda limitado.

o MIDP 2.0 mejora y amplia algunas caracteristicas como:

O

(@)

o

Permisos y firma de cddigo de aplicaciones.

Mejoras en la seguridad de operaciones de red.

Incorporacion de capacidades multimedia.

Interfaces de usuario mejoradas.

OTA? como préactica recomendada (en MIDP 1.0 era un anexo,
no parte de la especificacion).

Registro de solicitudes (Push Registry) que permite que se
ejecuten MIDlets en respuesta a conexiones de red entrantes.
Mejoras en formularios que permiten a los desarrolladores crear

aplicaciones mas atractivas.

o Nueva API de juegos, esta API contiene nuevas clases que facilitan el

desarrollo de juegos para este tipo de dispositivos.

28 Over the Air. Especificacién para la instalacién de Midlets desde un sitio w eb
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Los paquetes incluidos en el perfil MIDP son:

Tabla 2 Paquetes del Perfil MIDP

Paquetes de MIDP

javax.microedition.lcdui
javax.microedition.rms

javax.microedition.midlet
javax.microedition.io

java.io

java.lang

java.util

javax.microedition.media (MIDP 2.0)

javax.microedition.lcdui.game (MIDP 2.0)

javax.microedition.pki (MIDP 2.0)

2.6.9. MIDLETS

Como se mencioné antes un MIDLet es una aplicacion desarrollada bajo la
plataforma Java Micro Edition con el perfil MIDP bajo la configuracion CLDC,
MIDlet es la denominacion habitual en Java, asi como APPlet o SERVIet. Estan

disefiados para ejecutarse, como ya Se menciong,

Descripcion

Clases e intefaces para la interfaz gréfica de
usuario

Record Management System, Soporte para
almacenamiento persistente del dispositivo.
Clase de definicion de la aplicacion.

Clases e interfaces de conexion genérica.
Clases e interfaces de Entrada/Salida basica.
Clases e interfaces de la Maquina Virtual
Clases e interfaces de utilidades estandar.
Clases base para la reproduccién multimedia.

Nuevas clases orientadas al desarrollo de
juegos

Certificados para autentificar informacién de
conexiones seguras

capacidades graficas, de computo y de memoria limitadas.

Los MIDlets son gestionados por un software en el dispositivo llamado gestor de
aplicaciones o AMS (Application Managemente System), este es el encargado de

gestionar los recursos que los MIDlet utilizan, permite ejecutar, pausar o destruir

las aplicaciones Java Micro Edition. El AMS realiza dos grandes funciones:

. Gestiona el ciclo de vida de los MIDlets

o Controla los estados por los que pasa el MIDlet mientras esta en ejecucion.
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El ciclo de vida de un MIDlet se muestra en la figura 6, este pasa por cinco etapas:
Figura 6 Ciclo de Vida de un MiIDlet

Descubrimiento Borrado

L <

Instalacion [> Ejecuciéon [:> Actualizacién

Durante todas las fases el gestor de aplicaciones es el encargado de realizar las
operaciones necesarias, informando al usuario de las situaciones que se puedan
presentar, como errores, preguntas, informes, con el objetivo que este conozca

exactamente el estado de las aplicaciones en su dispositivo movil.

Durante la fase de ejecucion, un MIDlet puede presentar tres estados,
administrados por el gestor de aplicaciones, un MIDlet puede estar en estado
activo, en estado pausado o en estado destruido. En el estado activo el MIDlet
tiene el foco de dispositivo, si se presenta una llamada u otro evento externo el
MIDlet pasa a estado pausado, pudiendo regresar a activo o a estado destruido,

en el estado destruido el MIDlet libera los recursos que tenia.

Figura 7. Estados de un MIDIet en ejecucion

Destruido

J 7
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La figura 8 muestra el mapa actual de la plataforma Java Micro Edition:

Figura 8 Mapa actual de la tecnologia Java Micro Edition
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Fuente: Libro de Roldan, Pagina 50
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2.7. SITIOS WEB: MANEJADORES DE CONTENIDO, SERVLETS

2.7.1. INTRODUCCION

Internet se convirti6 en una herramienta indispensable para gran cantidad de
actividades, muchas de estas actividades se realizan mediante paginas web, que
permiten consultar gran cantidad de informacion cada dia y la cual es cambiante, y
cada vez es mostrada en sitios mas elaborados, mas vistosos, con mas funciones
y todo esto se ha logrado al avance de herramientas que permiten cada vez mas
desarrollar estos sitios de forma mas sencilla. Con estas herramientas se pueden
montar paginas web de acuerdo a las necesidades, con el disefio deseado y a
bajo costo. A continuacion se describe una de esas herramientas, muy usado para
la publicacion de sitios web, de diversos propoésitos y que ha tomado auge para

sitios relacionados con la educacion, entre otros.

2.7.2. MANEJADORES DE CONTENIDO: JOOMLA!

Un manejador de contenido, conocidos en inglés como CMS?°, es una herramienta
0 conjunto de herramientas informaticas para la creacién y administracion de

contenidos, generalmente paginas web.

Los manejadores de contenido son altamente configurables, permitiendo manejar
independientemente el contenido de la pagina y el disefio de la misma, es decir la

apariencia.

Surgieron por la gran cantidad de contenidos que se publicaba en internet y su
necesidad de constante actualizacion. Existen diversos sistemas de caracter libre

y no libre que se adaptan a las necesidades de los usuarios.

? Content Management System
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Son usados para diversidad de sistemas como Blogs, Foros, Wikis, e-Learning, e-

Commerce, entre otros°.

Joomla es un gestor de contenido de carécter libre desarrollado en PHP3! con uso
de bases de datos MySQL **, es ampliamente usado para la publicacién de

contenido, muy usado para sitios educativos.

2.7.2.1. REQUERIMIENTOS E INSTALACION DE JOOMLA!

Para poder instalar Joomla! primero se debe tener un ambiente basico. Joomla!
puede ser instalado en un sistema operativo cualquiera que pueda ejecutar un
servidor web como Apache, el motor para interpretar paginas PHP y el servidor de
bases de datos MySQL. La tabla 3 muestra las versiones minimas vy

recomendadas para instalar Joomia!

Tabla 3 Requisitos de Instalacién de Joomlal®

MAS
SOFTWARE RECOMENTADO MINIMO ,
INFORMACION
PHP 52+ 4.3.10 PHP.NET
MySQL 41X+ 3.23 MYSQL.COM
Apache
) 2%+ 1.3 APACHE.ORG
mod_xml y mod_zlib
Microsoft 11S** 7 6 IIS.NET

Para la instalacion debemos obtenerlo de la pagina oficial, Joomla! se descarga
como un paquete comprimido que contiene directorios y archivos. Una vez nos
aseguremos que cumplimos los requerimientos técnicos la instalacion de Joomla!

es sencilla. Consiste en extraer el paquete y copiar los directorios y archivos al

% Informacién basada en http://es.w ikipedia.orghviki/Sistema_de_gesti%C3%B3n_de_contenidos

31 PHP Hypertext Preprocesor: més informacion en www.php.net

32 MySQL: Sistema de gestién de base de datos, mas informacién en www.mysql.com

33 http://comunidadjoomla.org/component/content/article/147-manual-de-instalacion-para-joomla-15x.htmi?start=2
3 Microsoft Internet Information Server: Servidor Web de Window s, méas informacion en www.iis.net
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directorio del servidor web, una vez copiados Joomla! posee una interfaz web para

la instalacion de Joomla!

2.7.2.2. ADMINISTRACION Y CONFIGURACION DE JOOMLA!

Una vez realizada la correcta instalacion de Joomla! podemos configurarlo a
nuestro gusto, para ello Joomla! posee una pagina de administracién la cual
podemos acceder con la direccion del sitio seguido de “/administrator” por ejemplo
http://www.miservidor.com/joomla/administrator, la administracion esta protegida

por usuario y contrasefia los cuales son establecidos durante la instalacion.

Figura 9 Pagina de administracion de Joomla!

Acceso a la administracion de Joomla!

Usa un nombre de usuario y

contraseia valido para poder Nombre de usuario
tener acceso z la

administracién. Contraseiia

Regresar a la pigina de inicio iitoma, [Predssss [a]

) -
=

=

Joomia! es software libre liberado bajo Ia Licencia GNU/GPL.
Pack creado por Joomla! Spanish 2008 - Patrocinado por Web Empresa

Joomla! posee muchas opciones de administracion y configuracién, por mencionar
algunas de ellas tenemos la administracion usuarios, administrar la apariencia del

sitio mediante plantillas, agregar funcionalidades mediante la instalacién de
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complementos, gestor de idiomas, gestion de menus, gestor multimedia, gestor de

articulos, entre otros.

2.7.2.3. ESTRUCTURADE CONTENIDO DE JOOMLA!

Debido a que Joomla! es un manejador de contenidos, es importante entender la
estructura del mismo, lo cual quiere decir que se debe pensar en el sitio web en

términos de su contenido y las paginas web.

El contenido puede ser organizado en Secciones y Categorias:

Una Seccion es una coleccion de categorias que se relacionan de cierta forma.
Esta es la jerarquia de orden superior.

Una Categoria es un contenedor que almacena un conjunto de ftems de
contenido que se relacionan de alguna forma.

Los items de contenido son los articulos, los cuales son presentados en las

paginas web.

Cada articulo que se agregue debe pertenecer a una categoria y a su vez la

categoria debe pertenecer a una seccion.

Los contenidos creados en Joomla! pueden o no ser visibles, para ser visibles
deben ser publicados. Lo cual permite ir construyendo contenidos y visualizarlos

solo cuando estén listos o el Administrador lo considere.

Después de crear el contenido es necesario definir la forma como los visitantes

podran navegar por el sitio, para lo cual es necesario crear un sistemas de menus.
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2.7.3. SERVLETS®

Los Servlets son programas escritos en Java que se ejecutan del lado de servidor.
La especificacion completa del AP1 de servlets fue creada por Sun Microsystems
con la version 1.0 en el afio 1997, la tecnologia de servlets paso a formar parte de
la plataforma Java Enterprise Edition y desde la version 2.3 la especificaciéon fue
desarrollada bajo el Java Community Process. La version actual de la

especificacion del APl de serviets es la 2.5 y es parte de Java EE 5.

Un servlet es una clase Java, son usados para implantar aplicaciones del lado del
servidor, reciben peticiones y devuelven resultados por el protocolo HTTP,
normalmente una pagina HTML, pero también puede ser cualquier tipo MIME ¢,

una imagen, etc.

Los servlets fueron pensados como una alternativa a los programas CGI*¥’, los
cuales debian ser compilados al sistema operativo del servidor y no disponian en
muchos casos de técnicas de comprobacion de errores en tiempo de ejecucion.
Otra ventaja importante es mientras los programas CGI se cargaban tantas veces
como peticiones se recibian, los serviets una vez llamados permanecen activos en
memoria hasta que son desactivados por el servidor, de esta manera se minimiza

el tiempo de respuesta.

2.7.3.1. CARACTERISTICAS

o Al estar escritos en el lenguaje Java, posee las mismas ventajas del

lenguaje en cuanto a portabilidad (“write once, run anywhere”) y seguridad.

35 Basado en la informacion encontrada en http://www.proactiva-calidad.com/java/servlets/introduccion.html

% Multipurpose Internet Mail Extensions: especificaciones dirigidas al intercambio de todo tipo de archivos através de
internet.

37 Common Gatew ay Interface: Antiguos programas de lado de servidor.
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o Son independientes del servidor utilizado y del sistema operativo, solo se
requiere un intérprete como un contenedor de servlets o un servidor de
aplicaciones.

o Consumen menos recursos porque soélo son cargados la primera vez que se
solicitan sus servicios. Las siguientes peticiones crearan hilos de ejecucion.

o Los servlets pueden llamar a otros servlets, incluso a sus métodos, de esta
forma el trabajo puede ser distribuido para realizar el trabajo de una manera mas
eficiente.

o Los Senvets pueden obtener informacién del cliente (la que permite el
protocolo HTTP), tal como su direccion IP, el puerto que utiliza, el método de
peticion (GET, POST), etc.

. Al igual que los programas CGl, los servlets permiten la generacion
dindmica de codigo HTML, lo cual permite que la pagina puede cambiar de

acuerdo a la peticion del cliente.

2.7.3.2. ESTRUCTURA

El API Java Serviet define las clases necesarias para el desarrollo de servlets, el
principal componente de la APl de servlets es la interfaz Servlet, esta interfaz esta
provista de los principales métodos para manipular, no solo los servlets, sino
también la comunicacion entre estos y los clientes. Todos los serviets
implementan esta interfaz de manera directa o indirecta. El APl actual de serviets

consiste de dos paquetes:

o javax.servlet:

En este paquete se definen clases e interfaces para la implementacion de serviets

genéricos, sin especificacion de protocolo. Actualmente no tiene utilidad practica
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mas que servir de base en la jerarquia de clases de los servlets. Es posible que
sirva de base también a futuras implementaciones de servlets que usen protocolos

diferentes a http.

. javax.servlet.http:

Este paquete ofrece la implementacion de clases e interfaces necesarias para el
desarrollo de serviets que usan el protocolo http. Los servlets que desarrollamos
deben heredar de la clase HttpServiet encontrada en este paquete. En los
HttpServlets solo hay que implementar los métodos de acceso doGet() o doPost(),

gue se ejecutan segun el tipo de peticion que provenga del cliente.

Figura 10. Jerarquia de clases del APl de sendets

MiServlet

2.7.3.3. CICLO DE VIDA DE UN SERVLET

El servidor recibe una peticién de un cliente mediante una URL>®

1.1. Siesla primera, se utiliza el motor de Servilets para cargarlo y se llama al

método init()

38 Universal Resource Locator
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1.2. Siya esta iniciado, cualquier peticion se convierte en un nuevo hilo.

Se llama al método service() para procesar la peticion devolviendo el resultado al
cliente.

Cuando se apaga el motor de servilets se llama al método destroy(), que lo

destruye y libera los recursos abiertos.

Figura 11 Proceso de ejecucion de un serviet

Motor Serviet/JSP Servlet
T ]
| |
| |
| |
s o
Peticion Http Hilo: service(HttpServietRequest, HitpServietResponse)
Escoge doGet() o doPost() en funcién
doGet() del método de la peticion (GET o POST)
T doPost()
Respuesta Http Hilo: HttpServietResponse M
| R mams e i e i e e i e e
Respuesta Http Hilo: HttpServietResponse
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2.8. ENTORNODE DESARROLLO INTEGRADO DELPHI

2.8.1. INTRODUCCION

Es un entorno de desarrollo de software disefiado para la programacion de
propdsito general con énfasis en la programacién visual. En Delphi se utiliza
como lenguaje de programacion una version moderna de Pascal llamada Object
Pascal. En sus diferentes variantes, permite producir archivos ejecutables para
Windows y GNU/Linux.

Un uso habitual de Delphi es el desarrollo de aplicaciones visuales y de bases de
datos cliente-servidor. Debido a que es una herramienta de propdsito multiple, se
usa también para proyectos de casi cualquier tipo, incluyendo aplicaciones de
consola, aplicaciones web, servicios COM®* y DCOM?*, y servicios del sistema
operativo. Entre las aplicaciones mas populares actualmente destaca Skype, un

programa de telefonia por IP.

Delphi inicialmente sélo producia ejecutables binarios para Windows: Delphi 1

para Winl6 y con Delphi 2 se introdujo Win32.

En la actualidad da mas posibilidades:

En la dltima version RAD* Studio 2010 incluye en el mismo entorno de

desarrollo los lenguajes:
e Delphi para Win32
e Delphi para .NET
e Delphi para PHP
o C#para .NET

%9 Component Object Model
40 Distributed Component Object Model
“! Rapid Application Development
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o C++

e Existe una version de Delphi para sistemas Unix y Linux, denominada Kylix*?.

2.8.2. EL LENGUAJE DE PROGRAMACION

Esta basado en una version de Pascal denominada Object Pascal y expande las

funcionalidades del Pascal estandar:

Soporte para la programacion orientada a objetos (POO) también existente
desde Turbo Pascal 5.5, pero mas evolucionada en cuanto a:

Encapsulacion: declarando partes privadas, protegidas, publicas y publicadas de
las clases

Propiedades: concepto nuevo que luego han adaptado muchos otros lenguajes.
Las propiedades permiten usar la sintaxis de asignacion para setters y getters.

Simplificacion de la sintaxis de referencias a clases y punteros.

Soporte para manejo estructurado de excepciones, mejorando sensiblemente el
control de errores de usuario y del sistema.

Programacion activada por eventos (event-driven), posible gracias a la técnica de
delegacion de eventos. Esta técnica permite asignar el método de un objeto para

responder a un evento lanzado sobre otro objeto.

“2 Primer Entorno nativo como RAD para Linux
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2.8.3. COMPONENTES

Delphi dio una implementacion muy buena a la idea del uso de componentes, que
son piezas retutilizables de codigo (clases) que pueden interactuar con el Entorno
Integrado de Desarrollo en tiempo de disefio y desempefiar una funcion especifica
en tiempo de ejecucion. Desde un enfoque mas especifico de la herramienta, se
catalogan como componentes todos aquellos objetos que heredan de la
clase TComponent, donde se implementa la funcionalidad necesaria para
interactuar con el entorno de desarrollo, la carga dinamica desde streams y la
liberacion de memoria mediante una jerarquia. Una gran parte de los
componentes disponibles para Delphi son controles (derivados de TControl), que
encapsulan los elementos de interacciéon con el usuario como botones, menus,

barras de desplazamiento, etcétera.

Delphi incluye una biblioteca de clases bien disefiada denominada Biblioteca de
Componentes Visuales (VCL)*. Esta se incluye enKylix e tiene componentes
visuales y no visuales, tales como los pertenecientes a la categoria de acceso a
datos, con los que puede establecerse conexiones de forma nativa 0 mediante
capas intermedias (como ADO, BDE u ODBC) a la mayoria de las bases de datos
relacionales existentes en el mercado. La VCL también esta disponible para el

desarrollo en .NET.

Ademas de poder utilizar en un programa estos componentes estandar (botones,
grillas, conjuntos de datos, etc.), es posible crear nuevos componentes 0 mejorar
los ya existentes, extendiendo la funcionalidad de la herramienta.
En Internet existe un gran numero de componentes, tanto gratuitos como
comerciales, disponibles para los proyectos a los que no les basten los que vienen

ya con la herramienta*.

43 Visual Component Library
* Wikipedia
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2.8.3.1. LA VCL (BIBLIOTECA DE COMPONENTES VISUALES)*

Figura 12. La VCL como interface

La VCL hace un uso extensivo del concepto de herencia. El objetivo final de la
VCL es crear clases que representan a componentes, aunque algunas clases no
hagan referencia a componentes concretos: realizan tareas de gestioninterna y se

emplean como clases bases para derivar mediante herencia otras clases. En la
figura 13 se muestra una pequefa parte de la jerarquia de clases que forman la

VCL.

Figura 13. Jerarquia de clases de la VCL

-
-
-
-
-
-

Componentes
visuales

TComponent

TTlimer, TTable. ..

Componentes
ne visuales

GraphicControl
TPaintBox...

TButton,TPanel. .,

Las clases que conforman la parte superior de la jerarquia de la VCL

(TODbject, TPersistent y TComponent) se denominan clases "abstractas" porque

5 Obtenido de: http://elvex.ugr.es/decsai/builder/intro/4.html
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sirven para estructurar, y agrupar comportamientos comunes de las clases de la
VCL. No se suelen crear objetos directamente a partir de ellas.
Rigurosamente hablando, no son clases abstractas, porque no tienen métodos

virtuales puros, pero se pueden considerar como tales en la practica.

2.8.3.2. ANATOMIA DE UN COMPONENTE®

Propiedades, métodos y eventos.

Un componente es un objeto, y como tal, consta de cédigo y datos. Pero al
referirse a estos no se utilizan estos términos, sino que se habla de propiedades y

métodos, asi como de eventos.
e Propiedades

Las propiedades proporcionan al usuario del componente un facil acceso al
mismo. Al mismo tiempo, permite al programador del componente "esconder” la
estructura de datos subyacente. Entre las ventajas de utilizar propiedades para
acceder al componente se pueden citar:

Las propiedades estan disponibles en tiempo de disefio. De este modo el usuario
del componente puede inicializar los valores de las propiedades sin necesidad de

escribir una sola linea de codigo.

Las propiedades permiten la validacion de los datos al mismo tiempo de ser

introducidas. Asi se pueden prevenir errores causados por valores invalidos.

Aseguran que desde el primer momento las propiedades tendran un valor valido,
evitando el error comun de hacer referencia a una variable que no ha sido

convenientemente inicializada.

¢ Eventos

46 Obtenido de: http://personales.mundivia.es/oscar/compo.htm
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Los eventos son las conexiones existentes entre un determinado suceso y el
codigo escrito por el programador de componentes. Asi por ejemplo, ante el
suceso clic del ratdbn se podria mostrar un mensaje en pantalla. Al cédigo que se
ejecuta cuando se produce un determinado evento se le denomina manejador de
eventos (event handler) y normalmente es el propio usuario del componente quién
lo escribe. Los eventos mas comunes ya forman parte de los propios componentes
de Delphi (acciones del ratdn, pulsaciones de teclado...), pero es también posible

definir nuevos eventos.
° MétOdOS

Los métodos son los procedimientos y/o funciones que forman parte del
componente. El usuario del componente los utiliza para realizar una determinada
accion o para obtener un valor determinado al que no se puede acceder por medio
de una propiedad. Ya que requieren ejecucion de cédigo, los métodos sélo estan

disponibles en tiempo de ejecucion.
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2.8.4. ENTORNOINTEGRADO DE DESARROLLO DE DELPHI¥

Es el ambiente de desarrollo de programas de Delphi. Se trata de un editor de
formularios (que permite el desarrollo visual), un potente editor de textos que
resalta la sintaxis del codigo fuente, la paleta de componentes vy
el depurador integrado, ademéas de una barra de botones y un menu que permite

la configuracion de la herramienta y la gestion de proyectos.

Figura 14 Entorno Integrado de Desarrollo de Delphi 7 en Windows XP
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47 Tomado de Wikipedia: http://es.w ikipedia.orgiviki/Delphi
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3. MARCO METODOLOGICO

Este capitulo esta basado en la informacion presente en el libro “Desarrollo de
Juego Multijugador Bluetooth para dispositivos Moviles con J2ME” “8

correspondiente al marco metodol6gico adoptado.

Las metodologias de desarrollo de software fueron disefiadas para elaborar
eficientemente un producto software. La metodologia marca pautas para las
distintas etapas del desarrollo de software como la planeacion, recoleccién y
andlisis de requerimientos, disefio, implementacion del producto, pruebas de
funcionamiento, documentacion y mantenimiento. Existen diversas metodologias
de desarrollo pensadas para distintos tipos de proyectos de desarrollo de software,
estas se ajustan a las necesidades y procedimientos de algunos tipos de
proyectos y pueden no ser aptas para otros tipos de proyectos. Una eleccion
equivocada de la metodologia puede traer problemas en la planeacion, el

desarrollo y finalmente en el producto final.

Entre las diversas metodologias de desarrollo de software mas conocidas y
utilizadas encontramos el Proceso Unificado de Desarrollo, Programacion Extrema
(XP %), Desarrollo en Cascada, Desarrollo en Espiral, Desarrollo Rapido de
Aplicaciones (RAD*°), Modelo Incremental y Prototipado Evolutivo, cada una de

ellas con sus ventajas y desventajas.

Para este proyecto se opté por utilizar el Prototipado Evolutivo, se considera la
metodologia més apropiada para el tipo de producto que se deseaba desarrollar
debido a que no se requiere la definicion completa de los requerimientos antes de
iniciar el disefio global y permite flexibilidad en el camino si surgen nuevos
requerimientos.PROTOTIPADO EVOLUTIVO

“8 (Lamus Bravo, 2006)
49 eXtreme Programming
%0 Rapid Application Development

68



El prototipado evolutivo es una metodologia de desarrollo basado en el prototipado
desechable, sin embargo esta pensado para tener mayor control sobre la calidad.
Se desarrolla en incrementos, en los cuales se desarrolla el concepto inicial del
proyecto, esto permite que puedan realizarse cambios de acuerdo con los
requerimientos del cliente o el usuario final. El producto se entrega cuando se ha
alcanzado un prototipo que cumpla con las expectativas del cliente o el usuario

final.

Entre sus fortalezas se encuentra la reduccién de la planificacion nominal,
progreso tangible, bajo riesgo de mala planificacion, posibilidad de éxito a corto y
largo plazo, y entre sus debilidades estan expectativas poco realistas de
presupuesto y rendimiento, uso ineficiente de tiempo, dificultades para el

mantenimiento.

Esta metodologia se compone de cuatro fases bien definidas: Concepto Inicial,
Disefio e Implementacién del prototipo inicial, Refinamiento del prototipo y Entrega

del prototipo final.

Figura 15 Fases del Prototipado Evolutivo

Concepto Inidal Disefio e Refinar el Complementary
Implementacion del Prototipohasta entregar el prototipo
prototipoinicial Sy aceptacion final

3.1.1. CONCEPTOINICIAL
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En esta fase se elaboran los objetivos globales del proyecto, después se
identifican los requisitos conocidos y las partes del proyecto que necesitan mas
definicion y disefio. Esto permite planear una iteracion de construccion de

prototipos de forma rapida y elaborar un modelo, el cual es un disefio rapido.

Este disefio rapido enfatiza en los aspectos del producto que seran mas visibles al
cliente o usuario final. El disefio rapido conduce a la elaboracién de un prototipo, el
cual ser4d evaluado para una realimentacién, gracias a ésta se refinan los
requisitos del producto que se desarrollar4, esto constituye una ventaja al

desarrollador ya que le da tiempo de entender mejor lo que se debe hacer.

3.1.2. DISENO E IMPLEMENTACION DEL PROTOTIPO INICIAL

En esta fase se disefia mas a fondo y se construye el prototipo inicial a partir de
los requerimientos definidos en la fase anterior, asi es posible sobre este prototipo
inicial obtener una realimentacion con el cliente o usuario final y modificarlo si es
necesario en la siguiente fase. Por tanto los aspectos a tratar en este prototipo son
los que sean visibles al usuario, como son la funcionalidad basica, y una interfaz

de usuario.

3.1.3. REFINAMIENTO DEL PROTOTIPO HASTA SU ACEPTACION
En esta fase el desarrollador y el cliente evallan el prototipo en evolucion,
refinando los requerimientos, agregando funcionalidades y corrigiendo errores

basados en la realimentacién, este proceso se desarrolla hasta que se alcance un

prototipo con el cual el cliente o usuario final este conforme con el producto.

3.1.4. ENTREGA DEL PROTOTIPO FINAL
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En esta etapa se completa cualquier tarea pendiente, realizando las revisiones
apropiadas, alcanzando la satisfaccién de todas las partes, tanto desarrollador
como cliente o usuario final, ya que se han alcanzado las caracteristicas,
capacidad y desempefio esperados para el producto final. Finalmente se hace

entrega del producto final.
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4. DESARROLLO DEL PROYECTO

Este capitulo describe el proceso de desarrollo de cada uno de los componentes
del proyecto. El proceso se divide de la siguiente forma; se muestra el analisis de
requerimientos, disefio de las aplicaciones y la implementaciéon para cada uno de
los componentes y para concluir el capitulo se muestra el resultado final de todo el

proceso de desarrollo.

4.1. ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

Este apartado presenta el andlisis de requerimientos para cada uno de los
elementos del ambiente, algunos de los cuales fueron surgiendo en el transcurso
del desarrollo del proyecto. También se presenta la especificacion de requisitos
que cumplen con los requerimientos. Se describen los mas relevantes y

posteriormente se muestran todos en el anexo correspondiente.

4.1.1. JUEGO PARA TELEFONOS MOVILES

El objetivo del juego es recorrer el mapa y entrar en las zonas especiales donde
se encuentra la informacion del estado de la crianza de peces. En estas zonas se
puede observar el peso, el costo, informacion para la venta como el precio
ofrecido por el mercado, y otra informacion para el progreso del juego, teniendo
como finalidad vender su produccién en el mejor estado posible y a un buen

precio.

Con base en lo anterior y en reuniones realizadas con el director del proyecto,
entre los requerimientos mas relevantes que surgieron, se encuentran los

siguientes:
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Tabla 4 Algunos requerimientos del juego

RQT 01 Administrar usuario
DESCRIPCION Permitir la creacién y eliminacién, de un usuario
RQT 05 Llevar una produccion
DESCRIPCION Permitir monitorear el peso, el alimento y el oxigeno de la produccion,
con el fin de proporcionar informacién que permita al usuario la opcién de
vender
RQT 06 Vender la produccion
DESCRIPCION Permitir al usuario la opcién de realizar una conexion al servidor via

internet y vender su produccion

Para ver la lista completa de requerimientos consultar el anexo D.

4.1.2. SITIO WEB

El objetivo del sitio web es contener el mercado virtual, para que los usuarios del
juego para teléfonos moviles interactien con él y hagan efectivas sus decisiones
al vender su produccion, adicionalmente también tener toda la informacion
necesaria para el aprendizaje y uso del ambiente y los temas relacionados con el
proyecto como son el modelado con dinamica de sistemas, pensamiento
sistémico, modelos de crecimiento, tecnologias de informacién y comunicacion

entre otras.
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Para el sitio web los requerimientos mas relevantes se muestran en la tabla 5
Tabla 5 Algunos Requerimientos del sitio web

RQT 01 Registro de usuario
DESCRIPCION | Permite crear un nuevo usuario guardando sus datos en la
base de datos.
RQT 02 Publicacion de contenidos
DESCRIPCION | Permite la creacion edicion y eliminacién de contenidos
relacionados con la tematica.
RQT 05 Simular un Sistema de Mercado

DESCRIPCION | Permite llevar un mercado disponible en todo momento y que
proporcione un precio cambiante de acuerdo a las
transacciones de los usuarios que utilizan el juego en el
dispositivo movil.

Para ver la lista completa de requerimientos consultar el anexo E.

4.1.3. APLICACION DE ESCRITORIO

El objetivo de esta aplicacion es brindar conocimiento béasico del sistema
productivo y del mercado, con caracteristicas multimedia, tales como videos e
imagenes, y el uso de los modelos de simulacién, facilitando y potencializando el
proceso de aprendizaje de la temética promoviendo el desarrollo de habilidades de
pensamiento en la toma de decisiones acerca de la produccion y su posterior

comercializacion

Se opta por la reutilizacion de codigo que aportara en el desarrollo e
implementacion de este producto, teniendo presente como fuente de

programacion especfficamente el MAC secundaria®'.

%1 CALA AMAYA, Jenny Milena; TASCO BARON, Jairo. Proyecto de pregrado: Ambiente software apoyadoen el modelado
y simulacién, para el aprendizaje de ciencias de la naturalezaenla educacion basica secundariay media vocacional. —un
enfoque dindmico sistémico. 2008
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Para la aplicacion de escritorio los requerimientos mas relevantes son los
siguientes:

Tabla 6 Algunos Requerimientos de la aplicacion MASIP

RQT 01 Apoyar la gestion educativa

DESCRIPCION Permitir la administracion de usuarios (creacién y modificacion) y su
informacion con diferentes perfiles (profesores y estudiantes) y permisos,
para acceder a la informacién en diferentes escenarios, segun el perfil.

RQT 02 Ofrecer la posibilidad de experimentar, a partir de los modelos
desarrollados con dindmica de sistemas integrandolos con la
informacion tedrica presentada.

DESCRIPCION Mostrar la informacién asociada a un tema con sus correspondientes
contenidos. Uno o varios modelos asociados, videos, imagenes y
bibliografia, clasificado segun la forma de presentacién en 2 niveles;
Descripciéon y Diagramas. Esta informacion es orientada con los
lenguajes de documentacién en dindmica de sistemas como son prosa,
influencias, flujo nivel.

RQT 03 Proporcionar un espacio de comunicaciéon entre los estudiantes y
profesor-estudiante; promoviendo procesos de aprendizaje
colaborativo

DESCRIPCION Permitir el intercambio de inquietudes en un espacio de comunicacion
entre usuarios de la herramienta.

Para ver la lista completa de requerimientos consultar el anexo C.

4.2. DISENO LAS APLICACIONES
Cada uno de los componentes del proyecto tuvo un proceso de disefio, a

continuacion se detalla para cada uno de ellos, con diagramas en notacién del

lenguaje estructurado de modelado (UML®?).

4.2.1. PESCO, JUEGO PARA TELEFONOS MOVILES

El juego solo tiene un tipo de usuario, el Jugador, todos los jugadores en sus

teléfonos tiene a disposicion las mismas opciones, por lo cual es de entenderse

52 Unified Modeling Language, lenguaje parael disefio y modelado de software
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gue solamente existe un actor, el Jugador. El jugador al navegar por la aplicacion
tiene a disposiciéon las opciones, Nuevo Juego, Continuar, Modificar Opciones,

Consultar Ayuda y Salir del juego.

Aliniciar la aplicacion esta comprueba la existencia de un perfil de jugador, el perfil
de jugador es unico, solo existe un perfil por dispositivo, si no existe el perfil la
aplicacién iniciar mostrando como primera opcién “Nuevo Juego”. Si al iniciar la
aplicacion se encuentra un perfil almacenado, en el proceso de carga del juego se
actualizan las condiciones de simulacion internas del tiempo que la aplicacion no
estuvo ejecutandose, para ello es importante que la hora del dispositivo este
correctamente ajustada, y la opcidon mostrada ya no sera “Nuevo Juego” sino

“Continuar”.

Entonces la primera opcién de la partida depende de la existencia previa de un
perfil de jugador, si no existe el perfil, la opcion sera Nuevo Juego, al seleccionar
esta opcidn si no existe un perfil creado aun, se muestra la pantalla de creacion de
perfil, si ya existe el perfil al seleccionar la opcion la aplicacion mostrara el
escenario principal del juego. Si al cargar la aplicacién existia un perfil, la opcion
sera “Continuar” que al ser seleccionada mostrara directamente el escenario

principal del juego.

La opcidén Puntajes permite ver un indicador de puntaje, este puntaje se logra al
momento de vender la produccion de peces, es una relacién entre el precio de

venta y el costo de la produccion, se muestran los 5 mejores resultados.

La opcion Opciones conduce a las otras opciones, entre ellas encontramos Crear
Perfil (si no ha sido creado), Borrar Perfil, esta opcidon aparece en vez de Crear

Perfil si ya se ha creado un perfil y consultar el Acerca de.

Eljuego incluye una Ayuda, en la cual se puede consultar informacion sobre el uso
de juego, instrucciones Yy la direccion de la pagina web donde se puede encontrar

mas informacion.
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Finalmente para salir de la aplicacion esta la opcion Salir, con esta opcion se sale

del juego y se guarda el progreso del mismo.

Se concluyen los requisitos mas relevantes y se especifican a continuaciéon. Cada

requisito esta asociado a los requerimientos detallados en el apartado 4.1.1.

Tabla 7 Algunos requerimientos del Juego para teléfonos moviles

REQ 01
REQUERIMIENTOS ASOCIADOS
FUNCIONES ASOCIADAS

DESCRIPCION
DATOS ESPECIFICOS

REQ 04
REQUERIMIENTOS ASOCIADOS

FUNCIONES ASOCIADAS
DESCRIPCION

DATOS ESPECIFICOS

REQ 05
REQUERIMIENTOS ASOCIADOS
FUNCIONES ASOCIADAS

DESCRIPCION

DATOS ESPECIFICOS

Permitir iniciar el juego
Requerimiento 01
Crear usuario
Eliminar usuario
El juego almacenara el nombre de usuario
quien también podra eliminar el perfil (nombre
de usuario) cuando desee.
Nombre de Usuario
Capacidad de simulacién del modelo
Requerimiento 05
Realizar simulacién
El juego permitira hacer una simulacién
interna de la produccion para el céalculo de los
valores de las variables y mostrarlas al
jugador.
Variables de simulacion; Peso del Pez, dias
transcurridos de crecimiento, alimento
disponible, etc...
Capacidad de venta de produccién
Requerimiento 06
Establecer conexion.
Enviar Peticion
Procesar respuesta
Enviar los datos de oferta al servidor vy
procesar la respuesta para mostrar al usuario.
Peso del Pez
Nombre de usuario
Precio por gramo en el mercado

Para ver la lista completa de requisitos consultar el anexo D.
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Actores del Sistema. Para esta aplicacion existe solo un tipo de actor.

Tabla 8 Actor Unico del juego

USUARIO DESCRIPCION

Es el tnico tipo de actor, para
el cual fue disefiado el juego

JUGADOR

A continuacion se muestra el diagrama de actividades que describe el proceso de

funcionamiento de la aplicacién.

Figura 16 Diagrama Actividades Juego

7

[ El usuaric ejecuta la aplicacion ]

'

[Mgstrar Opcion Mueva Partida)
[ La aplicacidn verifica la existencia de un perfil ]7

[Mostrar Opcicn Continuar] *

[ Actualizar Smulacidn Modelo ]

¥

=[ Despliegar mend principal ]—7
@ Nueva Partids

* * * Y
[ Salir ] [ Consultar Puntajes ] [ Madificar Opcicnes ] Consultar Ayuda Caontinuar Partida

!

¥ * * ¥
g Modificar Perfil [ Consultar Acerca De ][ Modificar Sonido ] Jusﬂi

¥ % ‘

Verificar Perfil

Las clases de la aplicacion estdn separadas en cinco paquetes segun su

funcionalidad:
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Paguete Almacenamiento: Este paquete contiene la clase encargada de guardar

los datos de usuario en el dispositivo.

Paquete Conexion: Este paquete contiene la clase encargada de realizar la

comunicacion con el servidor donde se encuentra el mercado virtual.

Paguete Modelo: Este paquete contiene las clases que implementan la

funcionalidad del modelo.

Paquete Principal: Este paquete contiene las clases necesarias para la

presentacién de las pantallas y légica de la aplicacion.

Paquete Recursos: Este paquete contiene las imagenes y sonidos del juego, asi

como clases para alguna funcionalidad extra.

Debido a que no es posible presentar todo el diagrama de clases por cuestiones
de espacio se muestran dos grupos de diagramas. La figura 17 muestra el
conjunto de clases que proveen la funcionalidad interna del juego, es decir se
encargan de aspectos como el almacenamiento de la informacion, la ejecucién de

modelo, la conexién con el servidor y en general el flujo de la aplicacion.
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Figura 17 Diagrama de Clases funcionalidad Internas del juego

MultiplicadorModeloPeces
MeodeloEstanguePeces - efectoOxigenc  : double
- pescPromedic : double - Efenthensldl?d Edcuble
- pecesEnlote  : double o = - factorCenversion : double
= - . el —n - + efectoOeigeno {) : double
# it Model cwoid R Q..
o :ﬁi?ﬂn eto) . :::d + multiFactorConversicn {j : double
+ actuslizerSimulacicn {} : woid 17 EEERLETAIEL FETrhE
+ getDatoshodelo ) : String[]
+ setDatosModelo () : woid
Almacenamiente + valoresPorDefecto () : void
- recordStore : RecordStore 4
- abrirRecordStore {j : woid
- cemarRecordStore [} : void 1 - T |
- eliminarRecordStore ) : void .- | midiePeson MidiePescn
+ cargarRegistros () : String[] ‘;\K\ﬂ — | J
+ guardarRegistros () : woid a1 R e
+ comprobarPerfil ) : boolean - midletPesco : MidletPesco
- modeloEstangue : MeodeloEstanguePeces
+ guardarPartida {} : woid
1 |# cargarPartida {} : woid
W
Conexion
- urlServidor : String
- conexicnHitp : HitpConnection
+ activarConexion () : woid
+ cancelarConexion () : void
+ seleccionarPeticion () : woid
+ enviarPeticion {} rint
+ procesarRespuestaServidor {) : String
+ run{) : void

La figura 18 muestra las clases encargadas de mostrar la interfaz de usuario, la

cual estd compuesta por la pantalla inicial, las pantallas de los menus, y la pantalla

de juego, la cual muestra el mapa de juego.

Algunas clases de interfaz de usuario heredan de la clase GameCanvas, del API
Java Micro Edition, esta clase provee los elementos necesarios para aspectos
relacionados con el desarrollo de juegos como el manejo de escenarios,
personajes entre otros. La clase PantallaMenu es una clase parametrizada, la cual

puede ser instanciada mdltiples veces para producir menus.
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Figura 18 Diagrama de Clases Interfaz de Usuario del juego

S — |
opckones: mage]

—_ — A Cor nd
| PantallaMeny ' fr _'11'na_ J
midietaon: kidietaplicacion
| cortinuer command J - opocionSeleccionada :int
Pantallabresentscion e — — - dibujarOpcicnesMenu {j : void
- midletdpp : MidletAplicacion - dibujarElementosMenu {j : void
+ dibujarLoge ) : void + getOpocicnSelecicnada {j :int

0.1
| Midlet4plicacion
! MIEtApE: MidistApticacion - menuPrincipal : PantallaiMenu

PantallaJuege — — —— — J - menulpociones : PantallaMenu
- midletPesco : MidletAplicacion o muclen A o
+ rmun{) : woid 1.1 _—0.1 : E'tartﬂ‘p;{:' EV{}!:
+ ajustarVista ) : void <= o sau:e ;p 0 V:_:j
+ detectarColisicnes [ : boolean G

4.2.2. SITIO WEB

El disefio del sitio web esta dividido en dos partes, el disefio de la pagina web vy el
disefio de la aplicacion que sirve como mercado virtual. Este Udltimo esta a

disposicién de los jugadores de PESCO como Unica opcion de venta de su
produccién durante el juego.

Para la péagina web se disefio la estructura del sitio, los contenidos y
caracteristicas que debe contener, ya que la pagina web esta implementada en
Joomla!, las caracteristicas del sitio comprenden el uso de registro y acceso de

usuarios, foros de discusion y descargas entre otros, los cuales se logran con el
uso de complementos disponibles para Joomlal.
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La aplicacion de lado de servidor que sirve como mercado virtual se disefid para
estar ejecutandose a todo momento y disponible para recibir las peticiones de los

usuarios.

Se concluyen los requisitos mas relevantes que se especifican a continuacion.
Cada requisito esta asociado a los requerimientos detallados en el apartado 4.1.2.

Tabla 9 Algunos requisitos del sitio web

REQ 01

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS
FUNCIONES ASOCIADAS

DESCRIPCION

DATOS ESPECIFICOS

REQ 02
REQUERIMIENTOS ASOCIADOS
FUNCIONES ASOCIADAS

DESCRIPCION

DATOS ESPECIFICOS

REQ 04

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS
FUNCIONES ASOCIADAS

DESCRIPCION

Permitir iniciar sesion con tres tipos de
usuario (Administrador, Registrado,
Invitado) y guardar su informacion
Requerimiento 01
Registrar Usuario
Madificar Usuario
Eliminar Usuario
Se almacenara la informacién de los
diferentes usuarios creados y modificados por
el administrador.
Nombre
Correo Electrénico
Nombre de usuario ((nico)
Contrasefia
Tipo de Usuario
Administrar los contenidos
Requerimiento 02
Requerimiento 03
Crear Contenido
Modificar Contenido
Eliminar Contenido
Se permitirA crear, modificar o eliminar
contenidos y archivos de descarga como
aplicaciones y manuales alojados en el
senidor.
Contenidos
Manuales
Aplicaciones
Implementar un mercado virtual en donde
los participantes puedan vender la
produccién generada en el juego del
dispositivo movil.
Requerimiento 05
Comprobar usuario registrado
Guardar en base de datos la transaccién
Permite a los participantes del juego en el
dispositivo movil, observar y realizar una
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DATOS ESPECIFICOS

transaccion de venta de su produccion, segun

el precio actual del gramo de carne de pez en

el mercado.
Usuario

Precio gramo carne pez

Transaccion

Para ver la lista completa de los requisitos del sitio web consulte el anexo E.

Actores del Sistema. Para esta aplicacion existen cuatro tipos de actores, cada

uno con unas funciones y permisos especificos.

El actor administrador, es quien administra los contenidos y servicios que ofrece el

sitio.

USUARIOS

ADMINISTRADOR

INVITADO

REGISTRADO

JUEGO CELULAR

Tabla 10 Actores del sitio web

DESCRIPCION

Es el administrador del sitio
en general.

Es el usuario no registrado
que tiene acceso a los
contenidos y esta limitado de
servicios como el foro o las
descargas.

Es el usuario objeto de los
contenidos del sitio. Tiene
acceso a todos los servicios
que se ofrecen.

Es quien realiza la conexién
desde el dispositivo mowil,
para consultar la variable de
interés (precio gramo carne
de pez).
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PERMISOS
Es el Unico que puede
administrar usuarios,

contenidos, foros.

Puede consultar los

contenidos.

Puede consultar y descargar
contenidos.

Consultar el precio del gramo
de carne de pez.



Figura 19 Caso de uso Administrador

Administrar Usuarics

Administrar Contenidos

Administrador

Administrar Foros

El actor del sistema en el juego, es quien envia peticiones al mercado y esperar
respuestas.

Figura 20 Caso Uso Mercado Virtual

Consultar Mercado

Juego Celular

Vender Produccion
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Las clases de esta aplicacion estan separadas en tres paquetes segun su la

funcion que cumplen:

Paguete Almacenamiento: Este paquete contiene las clases encargadas de

conectarse a la base de datos para las funciones de consultar de usuarios y

guardar los registros de conexiones de los usuarios.

Paguete Modelo: Este paquete contiene las clases encargadas de implementar el

modelo de oferta y demanda.

Paquete Servlet: Este paquete contiene la clase del servlet, el cual esta a la

espera de las peticiones de los usuarios a todo momento.

La figura 21 muestra el diagrama de clases de la implementacion del mercado
virtual, las clases ModeloMercado y MultiplicadorModeloMercado estan
encargadas de la simulacién, la clase ConexionBaseDeDatos realiza las
transacciones con la base de datos y la clase ServletMercado, es la clase

encargada de estar disponible en todo momento recibiendo las peticiones de los
clientes.

Figura 21 Diagrama de Clases Mercado Virtual

ServletMercado

- modeloMercado : ModeloMercado
- accescBaseleDatos : ConexionBaseDelatos

- idUsuario : String
- precicGramo : double
- costoPez : double
# doGet () :woid
q + getAccesoBaseDeDatos {) : ConexicnBaseDeDatos
0.1
/ 0.1
0.~ N
ConexionBaseDelatos
ModeloMercado -
- urlBaseDatos : String
- precioGramo : double D..’&' conexionBD : Connection
- inventario : double - resultadeCensutla : ResultSet
- hiloModele  : Thread - consutla : Statement
- iteracionModelo {) : void W- usuaric : String .
+ run {j : Vﬂ?d - abrirBaseDeDatos {j  : void
+ valoresDefecto ) : void - cemarBaseDeDatos () : void

. + wverificarUsuario {) : boolean
0. + getUsuaricsAdtivos ) : int
+ agregarRegistro () :void

MultiplicadorModelolMercado

- efectoPrecic : double
- demanda : double

+ efectoPrecio () : double
+ demanda {} : double
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4.2.3. MASIP, APLICACION DE ESCRITORIO

El disefio de esta aplicacion esta orientado hacia 2 tipos de actores (Docente y
estudiante) y su correspondiente administrador. Es necesario una capacitacion en
dindmica de sistemas, Evolucion 3.5, el lenguaje de programacion DELPHI, debido
a que en la construccién de MASIP se hace indispensable utilizar los componentes
de Ewvolucion que solo son compatibles con DELPHI y se necesitan para la
construccion y observacion de modelos; por otro lado el MAC secundaria que es la
fuente de cddigo que se empleara, esta desarrollado en este lenguaje, y de esta

forma se puede obtener cédigo fuente redutilizable.

Los requisitos mas relevantes de la aplicacién se especifican a continuacién, cada

requisito esta asociado a los requerimientos detallados en el apartado anterior.

Tabla 11 Algunos requisitos de la aplicacion MASIP

REQ 01 Permitir iniciar la Aplicacién con tres tipos
de usuario (Administrador, Profesor,
Estudiante) y guardar su respectiva

informacion
REQUERIMIENTOS ASOCIADOS Requerimiento 01
FUNCIONES ASOCIADAS Crear usuario
Modificar usuario
DESCRIPCION La herramienta almacenara la informacién de

los diferentes usuarios registrados y la podra
crear 'y modificar solo el usuario
administrador. Los tipos de usuarios (profesor
y estudiante) solo podran cambiar su
contrasena.
DATOS ESPECIFICOS Nombres
Documento de identidad
Email
Direccién
Teléfono
Nombre de usuario
Contrasefia
Profesor asociado (Solo para el usuario
estudiante)
REQ 03 Ofrecer la posibilidad de interactuar con
modelos desarrollados con dindmica de
sistemas para un aprendizaje mas
significativo
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REQUERIMIENTOS ASOCIADOS Requerimiento 02

Requerimiento 08
Agregar modelo
Modificar modelo
Eliminar modelo
La herramienta presenta de forma integrada
los lenguajes de documentacion de modelos
desarrollados con dindmica de sistemas
ofreciendo un ambiente de experimentacion y
entendimiento claro los temas abarcados al
interactuar con dichos modelos
Lenguaje en Prosa
Diagramas de Influencias
Diagramas de Flujo-Nivel

Dar la posibilidad de interactuar con el
punto de vista de otros usuarios acerca de
un tema en particular a través del foro de

inquietudes.

Requerimiento 03
Crear inquietud
Participar en el Foro de inquietudes
Los usuarios podran proponer temas de
discusién y contestar temas propuestos, en
un foro abierto para todos.

Inquietudes

FUNCIONES ASOCIADAS

DESCRIPCION

DATOS ESPECIFICOS

REQ 05

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS
FUNCIONES ASOCIADAS

DESCRIPCION

DATOS ESPECIFICOS

Para ver la lista completa de requisitos para la aplicacion de escritorio consulte el
anexo C.
Actores del Sistema. Para esta aplicacion existen tres tipos de actores, cada uno

con unas funciones y permisos especificos.

Tabla 12 Actores de la aplicacion MASIP

PERMISOS
Es el Unico que puede crear
usuarios, ademas de eso
realiza todas las funciones
del software.
Puede modificar, importar y

USUARIOS DESCRIPCION

Es el administrador del

ADMINISTRADOR sistema en general.

PROFESOR

ESTUDIANTE

Es el usuario para el que se

diseé el software, ya que la

herramienta va a apoyar su
labor pedagégica.

Es el usuario objeto de los
contenidos del software
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exportar contenidos
(categorias y temas), y
acceder a las otras funciones
del software, con excepcién
de administrar usuarios.
Tiene permisos restringidos,
no puede administrar
usuarios, ni modificar
contenidos.



Caso de uso del sistema general.

Se procede a desarrollar los principales casos de uso de los usuarios con el

sistema en general.

Figura 22. Casos de Uso Aplicacion General administrador

Usar Buscador

Usar Buscador Web Local

o
o
o
c
]
o

Usar Panel de Inquistudes

Administrar Contenidos

IE
£
8
!
£
3

Administrar Usuarios

Cambisar de Ususrio

Utilizar la Ayuda

Importar / Exportar Contenidos

Usar Arbol de Contenidos

Administrador
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Figura 23. Casos de Uso Aplicacion General Profesor

EUSSEJQUOD JSIQUED

NV

sapnjainbu| 3p |3uB4 5850

OUENS) 3P JEIGWED

SOPIUaUOY Jepodx3y / sepodw)|

e

1053)014

8207 g3\ JopEaSNg JESN

10pE2SNg JEs)

SOPIUSIUCD JEXSIUIWPY

SOLIENS() JEASIUIWPY

epnfy 8| 5821130

SOPIUSJUCD 3P [0QIY JESN

89



Figura 24- Casos de Uso Aplicacién General Estudiante
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Disefio de la base de datos. Se muestra el diagrama entidad relacion que plasma

todas las implicaciones existentes entre las tablas.

Figura 25. Diagrama Base de Datos MASIP

TRespuestalnquietud TUsuarioGeneral
PK |ld_Respuesta_Inquietud PK | ld_Usuario
Respuesta_Inquietud » No_mbre _
Fecha_Inquietud Primer_Apellido
FK1 |Id_Usuario Sggun_do_ApeIlido
FK2 | Id_Tema_lnquietud Direccion
Doc_ldentidad
E_Mail
Contrasefia
Login
A Tipo_Usuario
TTemalnquietud Id_Profesor_Asignado
A

PK |1d_Tema_inquietud

Tema_Inquietud

Descripcion
TCategoria
PK |Id_Categoria
Titulo_Categoria
Fecha_Creacion
Fecha_Modificacion
Descripcion
FK1 [Id_Usuario
TVideos A
PK |Id_Video
URL_Video TTema
FK1 [Id_Tema >
Nombre_Video PK  |ld_Tema
. Ll
Titulo_Tema hal
IEEEIES Fecha_Creacion
d_lmagen g Fecha_Modificacion
PK |1 g .
FK1 |Id_Categoria
URL_Imagen A 4
FK1 [Id_Tema
Nombre_lmagen
TDescripcion TemaModelos
PK |1d_Descripcion
URL_Descripcion FK1 l1d Tema
FK1 [1d_Tema _
— . FK2 |Id_Modelo
Nombre_Descripcion —
TDiagramas A
g TModelos
PK |1d_Diagramas
PK |1d_Modelo
URL_Diagramas
Id Tema URL_Modelo
Nombre_Diagramas Nombre_Modelo
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Disefio de la interfaz grafica de MASIP. A continuacidon se presentan alguna

orientacion acerca de lo se desea en la interfaz;

El material de consulta asociado al tema mostrado en el visor de contenidos, debe

estar siempre a la vista y disponible para acceder a estos.

Como se pretende que esta aplicacién posea algunas caracteristicas MAC, se
muestra el esquema trabajado comunmente en los MAC’s desarrollados y que se
muestra en la tesis “Propuesta informatica para la educacion en el cambio, basada

en ambientes de modelado y simulacién. Un enfoque sistémico”®

Estos esquemas se toman como el disefio de la interfaz del MASIP

Figura 26. Bosquejo interfaz grafica del MASIP

anc aveiol TSI e == —

Ciupo SIMON - Universidad Industrial de Santonder . Colombia 20056

%3 Tesis de Maestria, Ximena Navas, 2006, Hugo Hernando Andrade Sosa (Director)
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Barra de funciones. Esta barra en la propuesta de la tesis integra la barra de
herramientas y la barra de menus pero para el desarrollo del MASIP se trabajara
con las barras por separado y estas tendran las siguientes caracteristicas:

o Barra de herramientas. Es donde a través de iconos se da acceso a
algunas funciones del software. Estas funciones son: Mostrar bibliografia
relacionada, ver imagenes asociadas, ver videos asociados, abrir modelo en

evolucion.

o Barra de menus. En esta barra se apoya el manejo y administracién del
software a través de menus en los que se encuentran: usuario, herramientas y

ayuda.

o Arbol de contenidos. Permiten visualizar los temas y las categorias que
estan incluidas en el software. Este arbol debe tener la opcién de ocultarse o

desplegarse.

o Visor de contenidos. Este componente es el que debe tener mas espacio

en la pantalla, ya que permite visualizar los contenidos. Debe permanecer siempre

visible.
o Visor de material de consulta. Este panel lista el material de consulta

relacionado a un tema o categoria. Deben aparecer activos los materiales

disponibles y deshabilitados los no disponibles.
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4.3. IMPLEMENTACION DE LAS APLICACIONES

En la medida en que avanzaba el desarrollo del proyecto, se iban avanzando e
implementando los prototipos de las aplicaciones, la pagina web al ser
implementada en Joomla! se pudo instalar y configuran desde un inicio mientras

sus contenidos se escribian y se iban publicando.

A continuacion se describe el proceso por el cual se llegd a los productos que
constituyen este proyecto y los prototipos y sus caracteristicas por los que se
paso. Para efectos de descripcion del proceso se organizaron los prototipos como
conjunto de avances en los tres componentes del proyecto llamados etapas, cada

una de esas etapas pueden tener mas de un prototipo de cada aplicacion.

También se describe como se realizé la implementacion de los modelos realizados
con dinamica de sistemas al lenguaje de programacion java y se muestra una

pequefia comparacion de datos.

4.3.1. PRIMER ETAPA

En este primer paso se realiz6 la instalacion de Joomla! y se fueron creando las
categorias y secciones para contener los articulos que serian publicados. También
se obtuvo un primer prototipo del juego para teléfonos moviles, el cual se llamoé
FisherGame, este prototipo contaba con un menu principal basico, una primera
version del mapa de juego, y una pantalla de informacion donde se indicaba el
peso promedio y el numero de peces del estanque, por supuesto mediante el uso

de las clases que implementaban el modelo de estanque de peces.

El esquema de pantallas de la aplicacién fue realizado con Visual Mobile Designer,

componente incluido en NetBeans IDE, los elementos de las pantallas como las
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> de Java Micro

opciones de Menu estan realizadas con el API de alto nive
Edition, por lo cual su apariencia depende del dispositivo donde se esté

ejecutando.

Este prototipo ya separa las clases de la aplicacién en los cinco paguetes como se
habia disefiado la aplicacion.

Figura 27. Men0 principal en un emulador®

Nuevo Juego

Opciones
Ayuda
Acerca de
Salir

Seleccio... Select.

La opcién Nuevo Juego lleva a la pantalla del mapa principal, donde se puede
recorrer el mapa y llegar a la pantalla donde se presentan los datos del estanque

de peces.

54 API alto nivel, componentes como Cuadros de texto, Listas, etc, estan definidos y no necesariamente se presentan igual
en los diversos dispositivos.

Las capturas de pantalla se realizaron con el emulador del SDK de Nokia Series 40 5th Editon
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Figura 28. Pantallas del mapa principal del Juego

FisherGame FisherGame

tstanque No 1
No Peces:
2000

Peso Promedio:

319

L T e T e

§
£
:
:
S
z
£
g
g
5

Atras Atras Atrds

La opcion Opciones conduce a la pantalla opciones donde esta la opcién Sonido,
la cual, a esta etapa, no tiene funcionalidad alguna, la opcion Ayuda conduce a la
pantalla de ayuda donde se escribiria la ayuda en juego, la opcién Acerca de
muestra el logotipo del grupo y el afio y finalmente la opcién Salir cierra la
aplicacion.

Figura 29. Otras opciones del menu principal

Opciones . r Acerca de

Sonido (vacia)

seleccio... Selecc. Atrds Descartar

El funcionamiento de este prototipo fue probado con varios emuladores, entre ellos
el emulador de Sun Wireless Toolkit 2.5.2, el emulador del SDK de LG 1.5, el
emulador de Sony Ericsson SDK 2.5.0.6, el emulador de Nokia Series 40 y 60

Series y con varios teléfonos moviles, cuyos resultados fueron satisfactorios.
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4.3.2. SEGUNDAETAPA

Continuando con el refinamiento de los prototipos de las aplicaciones, en esta
etapa se instalaron algunos componentes a Joomla! para obtener funcionalidades

deseadas en la pagina.

Se instalé el complemento Community Builder versién 1.2.3 el cual permite llevar
un control mas avanzado de usuarios, y permite colocar mas campos en la pagina
de registro de los que permite Joomla!, lo cual interesa para conocer mas datos

del usuario como a que institucion educativa a la que pertenece.

Figura 30. Opciones de registro adicionales agregadas por Community Builder

Inicio Foros Enlaces de interés Sobre el proyecto Buscar 3

i

2 Campo obligatorio | * Campo visible en su perfil | & Campo o visible en f perfil | @ tnformacion: i el ratén al icono

Nombre: | o
= Apellidos: %0
Correo electrénico: %0
Nombre de usuario: o]
Contrasefia: %0
Verificar contrasefia: %50
Institucién Educativa: FHOo%0 i
Tipo de usuario: E\ Y| )
=3

2 Campo obligatorio | *% Campo visible en su perfil | & Campo no visible en f perfil |  tnformacién: Dirja el ratén al icono

Contraseiia -

Otro complemento que se instalé y que agrega una funcionalidad muy importante

es el Agora Forum 3.0.13 el cual permite crear y administrar Foros.
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Figura 31. Foro del Sitio agregado mediante el complemento Agora Forum

E(«)‘ @ nipys du.co/proy < pry - <[ 2] S X @ Foros
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r

a
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Estadisticas Ui cacion

1 Temas
0 Respuestas
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1 Temas » El Factor de Conversion

El Factor de Col

— v 4Cdal ser
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ra explicarle 20 Respuestas Jun-25-10 1

Gltima pub por: rafa241

Usuario Modelo Mercado 1 Temas » Modelo en DS del Mercado Pez
Descarga Modelo mercado 0 Respuestas Jun-26-10 19:41:58

Ultima publicacién por: ginapao
Contrasaf
" Recordarme Tablén de Informacion
éPerdis rasefia? il s [ra [=l
£&5in cues st

Leyenda del foro:

@ Tema Fijo

@ Nuevo @ Activo
Q Blogueado @ Nuevo/Activo

& Nuevo/Cerrado @ Activo/Fijo

@ Nuevo/Fijo () Fijo/Cerrado

@ BlogueadorActive () Fijo/Activo/Cerrado

Desarrollado por Agor

© Copyright 2007 - 2009 jvitals!

También se cred un primer prototipo del servlet, la aplicacion de lado de servidor
gue sirve como mercado virtual. Este prototipo implementa un modelo de oferta y
demanda, recibe peticiones del juego con el nombre de usuario y la oferta por
parte de ese usuario (peso pez), verifica la existencia del usuario y como

respuesta regresa el precio del mercado.

Para el juego en esta etapa se estaban realizando pruebas con usuarios y se cre6
una version del juego que implementé un modelo de crecimiento de un solo pez,

ahora la aplicacion muestra los datos del crecimiento de un solo pez.
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Figura 32. Pantallas del prototipo mostrando datos de modelo crecimiento un pez

Dinero: $10000.0 Dia;: 5 [k
Estanque

Peso del Pez:

1.10 g
Costos Pez Actual;

$13.02

Atras

Se avanzd en dos nuevos prototipos, el primero de ellos ademés de contar con el
modelo de crecimiento de un pez, agrega las siguientes caracteristicas al prototipo

anterior:

. Crear y Eliminar Perfil: Se agregan las opciones de crear y eliminar el
perfil de jugador, solamente puede existir un perfil por juego, se agrego el requisito
gque este nombre sea el mismo que el nombre de usuario utilizado en el registro de
la pagina web, con el fin de llevar control de las conexiones del usuario al mercado

virtual.

Figura 33. Opciones de Pefrfil

T "
Opciones de perfil del jugadc 3
Crear Perfil

Eliminar Perfil

Seleccio... Selecc.

Seleccio... Selecc.
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o Almacenamiento persistente: Se implementd la clase que permite
almacenar en el dispositivo los datos relacionados que permiten a la aplicacion
continuar con el progreso cada vez que se cierra y se abre la misma. Los datos
gque se guardan son el nombre de usuario, el dinero de usuario, los datos del
modelo y un dato de tiempo el cual permite actualizar el estado de la simulacion

cada vez que se abre la aplicacion.

o Conexion al mercado virtual: Se agregd la clase que permite a la
aplicacion comunicarse con el servidor y enviar los datos de la produccion del
usuario, mediante esta clase se envia una primera peticion con el nombre de
usuario y la oferta del usuario, como respuesta si el usuario se encuentra
registrado en la pagina el servidor devuelve una respuesta con el precio actual en
el mercado, si el usuario decide vender, se envia una segunda peticion para

confirmar la transaccion.

Figura 34. Conexién de la aplicacion al servidor

Tar (] TOSET .1 (] T0S7Y . 1T0T1
Conectar al Mercado Conectando con el mercado

Va a conectarse al Intentando conectar Precio Gramo en Mercado:
mercado: ‘ el servidor.. 59.66

Podra ver el precio Espere por favor... El peso de su Pez es:

del mercado. Luego o 39.77 g

podra decidir si .. Dinero de la venta:
desea vender o no. $384.51
Costo Pez Actual:

$ 296.88

Conectar Afras Cancelar Vender Afras

El segundo prototipo de esta etapa ya tiene el nombre definitivo del juego
(Pesco®®) e implementa un cambio importante en la apariencia de la aplicacién, en

los prototipos anteriores las pantallas de menus estaban desarrolladas con el API

%6 PesCO: Pesco Conocimiento; Integracion de tecnologias de informacién para el aprendizaje.
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de alto nivel, es decir su apariencia variaba en cada dispositivo donde se
ejecutara, ahora las pantallas de menus se desarrollaron con el APl de bajo
nivel®’, lo cual permite que la apariencia sea la misma no importando el dispositivo
donde se ejecute, a excepcidn del tipo de letra que depende del dispositivo, esta

nueva apariencia en este prototipo es basica, y es mejorada en el siguiente
prototipo.

Figura 35. Nueva apariencia del menu principal en diversos ambientes de ejecucion.

Tor (]

ez T <] :23]

Huevo Juego

Huevo Juego I'llnl_:ajes
Nuevo Juego Puntajes Opciones
Puntajes OI:":iU:;ES o llylllliln
- yuda cerca de
Opciones Acerca de Salir

Ayuda Salir

Aceptar Aceptar TR

Adicionalmente se establecié algunos parametros nuevos de juego como la
posibilidad de tener la produccion del pez solo cuando se desee, a diferencia de
prototipos anteriores que siempre se tenia una produccién, también se implement6

el sistema de puntajes para cada venta que realice el jugador.

57 API bajo nivel, permite mayor controlen lo que se dibuja, sinembargo se debe realizar mas programacion.
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Figura 36. Antes y después de adquirir un pez para criar.

L‘E“nﬂ (E

Adquirir un pez nuevo

Dia: 0

5in Produccion

¢Desea adquirir un
nuevo pez?

T Adquirir  atras Atrds

Las pantallas para presentar los datos de la produccion y la conexién al mercado
también fueron cambiadas al API de bajo nivel, ya que estas pantallas son los
escenarios que representan el interior de las casas, en el prototipo actual se

presentan como muestra la figura 37.

Figura 37. Pantallas de informacion del pezy del mercado virtual

Dia: 4 Dia: 4 Dia: 4
Peso pez: 11.69g Peso pez: 11.69¢g Peso pez: 11.69g
Costo pez: $16.24 Costo pez: $16.24 Costo pez: $16.24

Precio Mercado: consultar Precio Mercado: 49.81
Og 1200 g

Atras Opdones Consultar Cancelar Opciones Consultar Cancelar

Durante esta etapa se vinieron desarrollando los contenidos tematicos de la
aplicacion de escritorio MASIP (Paginas HTML, modelos en evolucién 3.5) y la
selecciéon de materiales y recursos audiovisuales (imagenes y videos) y se

comenzd a desarrollar la interfaz grafica de la aplicacion en Delphi 7.
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Figura 38. Vista previa formulario Administrar Usuarios

7 ADMINISTRAR USUARIOS s P [=[ ]
BUSCAR USUARIO | ESTUDIANTE |
BUSCAR: [~
NOMBRES (9
ORDENAR POR{ =]
PRIMER APELLIDO ()
BUSCAR:
SEGUNDO APELLIDO
DOC. IDENTIDAD.
E-MAIL
DIRECCION
TELEFONO
NOMBRE USUARIO ()
CONTRASERA (9
CONFIRMAR CONTRASERI& (%)
CREARPROFESORI ELIMINAR pnorssonl MODIFICAR pnorssonl
o | cacene |

Cerrar

4.3.3. TERCERAETAPA

En esta tercera y Ultima etapa del desarrollo del proyecto se trabajé en el

refinamiento de los prototipos hasta obtener un prototipo final que cumpla con los
objetivos trazados.

Se agregaron mas contenidos al sitio web, informacién tedrica, descargas de las
aplicaciones, manuales, ayudas entre otros. Adicionalmente se disefié y se
implementd una nueva apariencia de la pagina gracias a la capacidad de Joomla!

para el uso de plantillas. La figura 39 muestra la apariencia definitiva para el sitio.
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Figura 39. Apariencia de la pagina web
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[® Mapa del Sitio . : ® E! modelo utilizado

PESCO: JUEGO PARA TELEFONOS MOVILES & Chrid fciona i

modelo?

3 Descargas

® Grupo SIMON Pesco es un juego de simulacién para teléfonos méviles, donde el usuario puede llevar la produccion de  ————/—.—#&#¢
® UIS un pez. El personaje del juego es “Simon el productor”, quien debera desplazarse por su aldea al lugar
@ Foros donde esta criando su pez, también existe en su aldea una tienda donde puede comprar un pez cada vez
@ Registrese aqui que quiera iniciar una produccidn, en esa misma tienda puede preguntar por el precio en el mercado de @ Tu Perfil
® Prueba de Investigacion peces y tomar la decision de vender su produccion. No es necesario que el jugador esté todo el tiempo  |® Enviar articulo

jugando, puede cerrar el juego y abrirlo cuando desee saber cual es el estado de su produccidn @ Enviar enlace

2 Informacion Teérica @ Cerrar sesion
Acceso

B Pensamiento Sistémico

B Dinamica de sistemas SIMON EL PRODUCTOR 8 Acceso
@ Oferta y Demanda P fn nifin ST O O - WO ST : PO ; M R b

En el servlet que sirve como mercado virtual se agregé la funcionalidad de guardar
en la base de datos los registros de las conexiones de los usuarios para llevar

estadisticas de uso.

Con la realizacién de pruebas del anterior prototipo del juego, en esta etapa se
corrigieron errores y se realizaron optimizaciones al mismo, mediante la

compresion de imagenes, optimizacion de codigo y uso de memoria.

Adicionalmente se implement6é una nueva version del modelo de crecimiento de un
estangue peces y se elaboro la nueva apariencia para los escenarios, las pantallas
de menus y las letras de las opciones, buscando una apariencia Unica en los

diversos dispositivos.

Se muestran algunas capturas de pantalla en diversos emuladores en los que se

ejecutd el juego:
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Figura 40. Men principal prototipo final en diversos emuladores

PUHTAIES

OPCIONES
AYUDA
SALIR

PUNTAIES

OPCIONES
AYUDA

PUNTAIES SaLIR

OP(IONES
AYUDA
SALIR

ceptar

Aceptar

L4 (e
=)

=]

Las pantallas muestran algunas otras pantallas del juego, el menu Opciones, el

mapa de juego, la ayuda, entre otras.

Figura 41. Otras pantallas de la version final del juego

SONIDO
LR(ERCA DE
ATRAS

Aceptar Aftras Aftras

También se cambi6 la forma en que el usuario interactda con el juego para la

compra de alevino (peces pequefios) y la venta de sus peces crecidos.
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Figura 42. Pantallas de compra y venta

PESD: 579.76g
PRE(ID: %3.50

5 :

Aceptar Atras Aceptar Atras

A esta altura ya se diferencian dos versiones del juego Pesco: Un Pez y Pesco:
Estanque, con los modelos de crecimiento de un pez y crecimiento de un estanque
de peces respectivamente. Aunque la interfaz de usuario de ambos juegos es muy
parecida, los juegos involucran decisiones diferentes. El juego de un solo pez
involucra la decision de comprar o no comprar un pez y vender o no vender un
pez, mientras que el juego de estangue de peces tiene algunas otras decisiones y
otros datos adicionales, tales como comprar y tener disponible un inventario
alimento para los peces y evitar su muerte por falta de alimento, estar pendiente
del nivel de oxigeno del estanque y evitar la muerte por baja concentracién de

oxigeno, y por supuesto estar pendiente del precio del mercado y vender una
parte o todos los peces.
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Figura 43. Pantallas de la version del juego Pesco: Estanque

Tu ) BERE (BN

Pesco Pesco

PUNTATES
DRUIDHES
A UDA
SALIR

3§ - §2500 35009 - %2500
50 - §5000 | 50005 - 3000
L 75009 - 57500

100- 510000 had 100y = SH000D

HO' (OMPRAR

Aceptar Aceptar Menl]- Aceptar Menl]-

La figura 44 muestra las pantallas del juego donde el usuario puede conocer la
informacion del estado del estanque de peces, asi como la consulta de precio de

mercado y la posterior venta de la cantidad de peces que considere el usuario.

Figura 44. Pantallas de informacion y venta del estado de los peces.

Aceptar  Mend Aceptar  Mend Aceptar  Mend Aceptar  Mend

Adicionalmente en esta etapa se desarrolld6 gran parte de la aplicacion de
escritorio  MASIP, esta aplicacion cuenta con reutilizacibn de codigo de
aplicaciones similares desarrolladas por el Grupo SIMON, vy se realizé el montaje

de contenidos tematicos y recursos audiovisuales.
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Formulario De Entrada

Se activd que el usuario con solo presionar la tecla Enter después de digitar el
usuario y la contrasefia pueda ingresar a la aplicacion.

Figura 45. Formulario de Entrada al Sistema

ENTRADA

g
MIASTP

USUARIO | g
>
conTRaseiia | fﬂ“
——

P,

G

—

-

Universidad
Industrial de
Santander

Grupo SIMON de
Investigacion

[]

Formulario Administrar Usuarios

Se elaboré la interfaz grafica de este formulario.

Figura 46. Figura formulario administrar usuarios

ADMINISTRAR USUARIOS I = .
fesumnre | roreson | o
ADMIN .
NOMBRES (*) I Us 3
PRIMER APELLIDO (%) [ /
SEGUNDO APELLIDO I / \
D0 DENTOAD , [ muscanusuamo)
E_MAIL I
Trosuscano [ |
DIRECCION [
ORDENAR POR -
TELEFONO [
PROFESORASIGNADO (1) | | BUSCAR
USUARIO (%) |
CONTRASENA () [
CONF CONTRASERA () [
AGREGAR. ELIMINAR MODIFICAR
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Formulario Administrar Contenidos

Se elaboro la interfaz grafica de este formulario. Se agregaron mensajes de aviso

para indicar cuando una operacion realizada por el usuario ha sido exitosa o no.

Figura 47. Formulario Administrar Contenidos

"ADMINISTRAR CONTENIDOS

/ , ADMI
’ N

Arbol de Contenidos

=-{@ Contenido
@ Informacion Teérica

Y Crianza de Peces| TimuLo |Crianza de Peces
@ Oferta y Demanda
@ Cultivo y Comercializaci| pescripcion

Construccion paso a paso
del prototipo final de
estanque de peces.

MODIFICAR ELIMINAR

Exportar Temas
Se elabor¢ la interfaz grafica de este formulario.

Figura 48. Formulario exportar temas

[ EXPORTAR CONTENIDOS r )

EXPORTAR O

CONTENIDO
=@ Contenido = ~
=@ Informacion Teérica [ MASIP INSTALADD I
=@ Crianza de Peces E
=-{@ Oferta y Demanda g ::SUC[:;\D, ‘
& IModelo Mercado £ CONTENIDOS
=@ Cultivo y Comercializacién (£ INSTALADORES <

SELECCIONAR

== EXPORTAR
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Importar Temas

Se elaboro la interfaz grafica de este formulario.

Figura 49. Importar Temas

[ IMPORTAR CONTENIDOS

IMPORTAR
CONTENIDO

- Informacion Teoérica

- Crianza de Peces

@ Ofertay Demanda

4@ Cultivo y Comercializacion

O

(= DA
(= MASIP INSTALADD
Jaw MASIP
£ AYUDA
(3 Buscador
(£ CONTENIDOS

(£ INSTALADORES

m

-

MASIP se propone como herramienta de apoyo al estudio de tematicas asociadas
al sistema productivo y del mercado, aprovechando los recursos informaticos y
todas sus posibilidades. Se pretende que esto sea posible, gracias a la
implementaciéon de los servicios que la herramienta ofrece: Flexibilidad en los
contenidos que se presentan y administracion de los mismos; todo ello con un

ambiente atractivo que, al integrarse a la escuela, facilita el dinamismo en las

clases y capta la atencion de los estudiantes.

La herramienta contiene algunas tematicas descritas en el ANEXO A del presente
informe, presentadas de tal forma que permiten a los aprendices interpretar la

dinamica y el comportamiento de un sistema de produccién de peces y un sistema

de mercado que se traduce en la comercializacion de estos.
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Adicionalmente se ha agregado estos contenidos tematicos a la aplicacion
MacAmbiental®®, la cual es la aplicacion MAC mas reciente elaborada en el grupo

SIMON como trabajo de grado por Nathali Angélica Ortiz Suarez y Rafael Orlando
Vargas Almeida

Los contenidos tematicos se agregaron a los grados de la siguiente manera; El
contenido tematico de crianza de un solo pez con sus recursos audiovisuales y
modelos se agregaron a los cursos desde 6 hasta 8 grado. Los contenidos
tematicos de crianza de un estanque de peces y la ley de la oferta y la demanda,
con sus recursos audiovisuales y modelos se agregaron a los cursos desde 9

hasta 11 grado.

Figura 50. MacAmbiental 6 grado con tematica de crianza de peces

& Bienvenid@ Administrador MAC ini: =)

Usuario Ver Herramientas Ayuda

@P2L0005 0 - &

[ Lector IExperimenlado( T Investigador |

Contenidos 3]

I2) CRIANZA DE UN PEZ

INTRODUCCION 4 L& DINAMICA D

) )

m
B8

D

[>. EFECTO INVERNADERO

[>. AUMENTO DEL NIVEL DEL MAR
[>. DEFORESTACION
D
D
g
P

DARDS CAUSADOS A LA FLORAY
EFECTOS EN LOS SERES HUMAN

&
&
&
&
&
& CALIDAD DE LAS AGUAS

CRIANZA DE PECES
[ Ciianza de un pez

o-@

"Crianza de peces”. Dibujo. 29 Marzo 2010
inai com/nk/fi

<http:/fuwny,

ipg>

Los buenos agricultores cuidan sus cosechas. Antes de plantar, se aseguran de que la
tierra esté bien preparada. Seleccionan las mejores semillas y plantones. Riegan las
B plantas con frecuencia y quitan las malezas. Usan abono o fertilizante para aumentar el =

[Qiman] MAC Ambiental. Grupo SIMON - UIS. 2010 Este es el érbol de contenidos

58 . . - o . . . .
Micromundo de simulacion para el aprendizaje de fendmenos Ambientales asociados al cambio global
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Figura 51. MacAmbiental 11 grado con tematica de crianza de un lote de peces

@ Bienvenid@ Admini

Usuario Ver Herramientas Ayuda

0?2 60006

}——Lem:__liExperimen(adm‘[ Investigador ‘

s
AmbientallUndécimo]
[> INTRODUCCION 4 LA DINAMICA D
[> EFECTO INVERNADERO
[> AUMENTO EN EL NIVEL DEL MAR
[> CALIDAD DE LAS AGUAS
> DEFORESTACION
> DARDS CAUSADOS A FLORAY FA
‘> CRIANZA DE PECES

‘B Crianza de un lote de peces
‘> OFERTAY DEMANDA

ecimo @

CRIANZA LOTE DE PECES -

n

02888868

&

"Pez". Dibujo. 4 de Julio de 2010
http://zhavy.com/attachments/image/Estanuqe/HPIM1979()1.jpg

Como poblar el estanque

Sl P—r— '

Em‘” MAC Ambiental. Grupo SIMON - UIS. 2010 | |Oculta el srbol de contenidos

Figura 52. MacAmbiental 11 grado con tematica de oferta ydemanda

) Bienvenid@ Administrador M

Usuario Ver Herramientas Ayuda

P 00 o«

}_MW_‘M‘[ Investigador )

Contenidos Y| B
2 b rbimiol ki OFERTA Y DEMANDA

B INTRODUCCION A LA DINAMICA D 2

D EFECTO INVERNADERQD Precio

‘D AUMENTO EN EL NIVEL DEL MAR oot

‘D CALIDAD DE LAS AGUAS Curva daiofery

D DEFORESTACION

> DARIDS CAUSADOS A FLORAY FA T

B> CRIANZA DE PECES B xcadenta de o
&[> OFERTAY DEMANDA consumidores
D> Elmercado
Curva de
anda
Cantidad de equiibrio Cantidad
"Oferta y Demanda". Dibujo. 3 Mayo 2010
<http://es.wikipedia.org/wiki, i i _es.svg>
OFERTA
La oferta es la cantidad de bienes ofrecidos por los proveedores y vendedores del mercado
Pl ) actual. Graficamente se representa mediante la curva de oferta. Debido a que la oferta es e
ﬁmn MAC Ambiental. Grupo SIMON - UIS. 2010 [Ocutta el arbol de contenidos
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4.3.4. LOS MODELOS Y SU IMPLEMENTACION DE MODELOS EN JAVA.

A continuacion se describen los modelos de los cuales se baso6 para realizar el
juego y el mercado virtual, y su proceso de implementacién en el lenguaje Java.
Para el juego se utilizaron dos modelos, un modelo de crecimiento de un pez y un

modelo modificado de crecimiento de estanque de peces.

43.4.1. MODELO DE CRECIMIENTO DE UN PEZ

El modelo de crecimiento de un pez fue desarrollado al interior del grupo por el
profesor Hugo Andrade, tomando como base ese modelo, se realiz6 la
implementacion del modelo en el juego de un solo pez, el cual se us6 en pruebas
con profesores del convenio CPE-UIS, se presenta el Diagrama de Flujo-Nivel, los
elementos del modelo y la forma como fue implementado en Java, para ver una

descripcion mas detallada del modelo ver Anexo A

Figura 53. Diagrama Flujo-Nivel Modelo Crecimiento de un pez

CRECIMIENTO EN PESO

COSTOS Y UTILIDADES EN PESOS

Costos | T1LipAD
Inc_Gastos

G_Fijos
G_comida

Costo_comida precio_gramo
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La siguiente tabla muestra los elementos del modelo.

Tabla 13. Elementos Modelo Crecimiento de un pez

NOMBRE DEFINICION | DESCRIPCION TIPO DE ELEMENTO
PP 10 Peso en gramos del Pez en
un momento dado. Nivel
Incremento del Peso diario .
3
IPP FC*RA en el Pez. Flujo
IISIBL:ILNE 'fl(')% Indica el efecto del
S crecimiento del pez, sobre el
512195,0.81 factor de conversion, de tal
95122,0.6,0. manera que en la ,medida
WIRe ESEaEsn U2 ue el gz se acerca a su
195122,0.09 qeso mgximo disminuye s fad
756098,0.05 IE)actor de, con\ljgrsiéz
365854,0.02 .
926829,0) acercandose a cero.
Indica el maximo valor que
FC_Max 0.4 puede tomar el factor de Parametro
conwersion.
Porcentaje del peso del pez
F RA 0.1 para determinar la racion .
: . Parametro
alimenticia.
Gramos de comida que se le
RA PP*F_RA suministra al pez en el dia t, Auxiliar
teniendo en cuenta su peso.
Peso_Max 1200 Ingle. el WiErcine (1258 gue Parametro
- puede alcanzar el Pez.
Utilidad acumulada por el
crecimiento del pez menos
Costos 10 Io; gasto's' por su cuidado y '
alimentacion diariamente. Si Nivel
asume valores negativos
indicara perdidas.
Inc Gastos G_Fijos+G_c | Gastos diarios por el cuidado Fluio
— omida del pez y su comida. /
G comida Costo_comid | Gasto diario en comida del Auxiliar
- a*RA pez.
. Gastos fijos por el cuidado .
G_Fijos 0.5 del Pez Parametro
Costo_comida 1 Costo del gramo de comida. Parametro
Precio_gramo 10 Precio del gramo de carne Exdgena

de pez.

La implementacion en Java se realiz6 mediante el uso de clases, la primera clase
contiene las variables del modelo y las ecuaciones involucradas en un método,

para realizar la simulacion se implementa un hilo de ejecucion que realiza las
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iteraciones, la funcionalidad de los multiplicadores (Tablas) se realizd6 mediante
otra clase, esta clase provee los valores requeridos realizando la interpolacién, de

la misma forma que se hace en Evolucion (Interpolaciéon Lineal)

Figura 54. Diagrama de Clases Modelo Crecimiento de un pez

ModeloPez ActuslizarSimulacion
- racionAlimenticia : double
- fraccionRacionAlimenticia : double + sctualizarSimulacicon {int iteraciones) : void
- factorConversion : double
- coverturaPesoMaximo : double
- pesolMaximo : double
- factorMaximoConversion  : double
- gastoComida : double
- pastosFijos : double
- inoementoPesoPez : double
- incrementoGastos : double
- pesoPez : double
- oostos : double
i :ﬁ:ﬁ::::-:a“ I':I:raad 0.1 MultiplicadoresUnPez
- datoshodelo : String(] 0.1 - factorConversion : double
- multiplicadares : MultiplicadoresUnPez + multiplicadorFactorConversion {double coberturaPesoMaximo) : double
+ inciarSimulacicn () : woid
+ detenerSimulacién {) : void
+ wvaloresPorDefecto () :woid
+ iteracicnMeodelo () :woid
+ getDatosModelo () : String(]
+ setDatoshModelo {String[] datosModels) : void
+ run ) : woid
+ setTiempolteracion () : woid

La clase ModeloPez implementa la interfaz Runnable®, que permite crear un hilo
de ejecucion para la clase, el método iniciarSimulacion() es el encargado de
inicializar el hilo de ejecucion, el método detenerSimulacion(), detiene el hilo de
ejecucion, el método valoresPorDefecto() contiene los valores iniciales de las
variables, necesarios para cuando se inicia una nueva produccion, el método
iteracionModelo() contiene la ecuaciones del modelo, los métodos
setDatosModelo() y getDatosModelo(), son los encargados de entregar y recibir
los datos del modelos de clases externas, estos métodos son usados para cargar
y guardar el progreso en el telefono mévil, el método run() es el corazén de la
clase, es el que realiza las iteraciones usando el método iteracibnModelo(), el
tiempo entre cada iteracion esta determinado por la variable tiempolteracion (en

milisegundos), esta variable obtiene su valor mediante el método

% Una intefaz en Java, es una clase que provee funcionalidad adicional, Runnable permite crear hilos de ejecucién
(Threads)
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setTiempolteracion(). La clase multiplicador solo posee el método
multiplicadorFactorConversion(), que recibe el parametro cobertura, realizar la

interpolacion lineal y devuelve la variable factorConversion.

La clase ActualizarSimulacion hereda de la clase ModeloPez, gracias a la
herencia, esta clase posee los métodos y atributos de la clase padre. Su funcion
es adelantar la simulacion cada vez que el usuario abre el juego, para ello recibe
el nimero de iteraciones que debe realizar. La funcion de actualizar una
simulacion se realiza usando la fecha del dispositivo, cada vez que se guarda, se
guarda la fecha, al momento de iniciar la aplicacion se comparan las fechas y se
calcula el nimero de iteraciones en ese lapso de tiempo, ese parametro es dado a

la clase para que realice la actualizacion.
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4.3.4.2. MODELO DE CRECIMIENTO DE UN ESTANQUE DE PECES.

Este modelo se basé en un modelo ya existente en el grupo Simon, desarrollado
previamente como un proyecto de clase, a partir de dicho modelo se realizaron
modificaciones para cumplir los requerimientos del proyecto. De este modelo se
pasaron por varios prototipos, se muestra la implementacion del prototipo final,

para ver mas detalles del modelo ver Anexo A.

Figura 55. Diagrama Flujo-Nivel Modelo Crecimiento Estanque de Peces

TAMARO DEL LOTE \

FESO

F_GastoReserva

Cantidadvender

\’ Peces\.ﬁ:ndA

PécesMuer‘tos

H .

B ,I
L~
canzado

S

A
Efectofxigenc

PecesEnLote

--------

P_Reserva

ArgaEstanque — I ii P

Com praA

Compralnwven

PISUSOxEpIRdad -

UTILIDAD

CostosDiarios

tasadireacion

CostoA CostosTotales H
Diferencia .
PrecicAlimento H

CostoFijoDiario
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Tabla 14. Elementos Modelo Crecimiento Estanque de Peces

NOMBRE

PP

IPP

MFC

FC

UsoReservas

C_Max

PMax

FC_Max

F_GastoReserva

MaxPAlcanzado

VariacionPeso

TotalGrmLote

DEFINICION

10

IF(PecesEnLote>0,
(RA/PecesEnLote)*
FC,0)

INTLINEAL(2,0,0.1,
1,1,0.9512195,0.81
95122,0.6,0.33658

54,0.2195122,0.09

756098,0.0536585

4,0.02926829,0)

FC_Max*MFC

IF(IPP=0,IF(PP>F _
GastoResenva,F G
astoReserva,0),0)

PP/PMax

1200

0.45

0.05
IF(PP>VariacionPe
so, PP,
VariacionPeso)

10

PP*PecesEnLote

DESCRIPCION

Peso promedio de los peces
del lote.

Crecimiento diario del peso
promedio de los peces.
Multiplicador del Factor de

Conversion de la comida en
carne, debido a lala cobertura
del peso maximo del pez ( del
peso del pez)

Factor de Conversion: Indica
cuanto, de cada gramo que el
pez come, convirte el pez en
carne. Este factor sera igual o
menor a FC_Max, segun el
peso del pez

Pérdida de peso del pgz por
uso de las reservas propias,
las reservas del pez solo se
usan si no ha sido alimentado
Cobertura del Peso Maximo:
Que tanto es el peso del pez,
con relacion al peso maximo
gque puede adquirir.

Peso méximo que se ha
observado en estos peces
Factor Maximo de Conversién
de comida en carne: solo lo
presenta el pez en la etapa

inicla de su vida, cuando
convierte una mayor
proporcion de comida en
peso.

Factor de Gasto diario de la
reserva del peso del pez
Mayor peso alcanzado por el
pez durante su crecimiento
(No es el peso maximo que
puede alcanzar el pez)

Esta variable ayuda a
determinar si el peso maximo
alcanzado por el pez es mayor
a su valor anterior

Cantidad total de gramos de
pez en el estanque. Esta es la
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TIPO DE
ELEMENTO

Nivel

Flujo

Tabla

Auxiliar

Flujo

Auxiliar

Parametro

Parametro

Parametro

Auxiliar

Valor Anterior

Auxiliar



RA

CompraAlimento

F_RA

Muertes

P_Reserva

PecesEnLote

PecesVendidos

CantidadVender
DensidadSiembra
NumlincialPeces
AreaEstanque

DensidadDeGPeces

OxigenoDisuelto

EfectoOxigeno

IF(InvenAlimento>
PP*F_RA*PecesEn
Lote,PP*F_RA*Pec
esEnLote,0)
Compralnven

0.1

IF(PP<=MaxPAlca
nzado*(1-
P_Resena),Peces
EnLote,INT(Peces
EnLote*EfectoOxig
€no))

0.3

NumlinicialPeces

IF(CantidadVender

>PecesEnLote,Pec

esEnLote,Cantidad
Vender)

0
2
DensidadSiembra*
AreaEstanque
50

TotalGrmLote/Area
Estanque

4

INTLINEAL(2,0,0.5,
0.2,0.15,0.0312195

informacion  que viaja al
senvidor, es la cantida , en
gramos que se venden. El
senvidor retorna el valor de la
venta

Racion Alimenticia que se
suministra a los peces del
estanque
Incrementa el alimento del
inventario

Fraccion Racion Alimentaria:
Indica que el Pez se come
una cantidad de comida
proporcional al peso. la
cosntante de proporcionalidad
es la F_RA. Es decir por cada
gramo de peso del pez, éste
se come F_RA gramos
diarios.

Cantidad de Peces muertos
diariamente

Porcentaje del peso que ha
alcanzado del pez en cierto
momento, que se usa como
reserva

Numero de peces vivos en el
estanque

Cantidad de peces que se
venden

Es la cantidad de peces a
vender

Densidad inicial de peces en
el estanque

Numero inicial de peces en el
estanque

Area del estanque contenedor
de peces

Densidad de Gramos_Pez en
el estanque, tiene en cuenta el
peso total de los peces y el
area del estanque.

Nivel de oxigeno disuelto en el
agua del estanque

Efecto del oxigeno sobre la
mortalidad, define la tasa de

119

Auxiliar

Flujo

Parametro

Flujo

Parametro

Nivel

Flujo

Exdgena
Parametro
Auxiliar
Parametro

Auxiliar

Nivel

Tabla



EfectoDensidad

GananciaOxigeno

tasaAireacion

Diferencia

NivelDeseadoOxig
PerdidaxDensid
CostosTotales
CostosDiarios
CostoAlimento
PrecioAlimento

InvenAlimento

CostoFijoDiario

1,0,0,0,0)

INTSPLINE(2,0,10
0,0,0.07170732,0.1
127964,0.1159198,
0.1315369,0.15340
09,0.1596477,0.16
27712,0.1468293,0
.1502439,0.160487
8,0.1843902,0.187
8049,0.1946341,0.
355122,0.5,0.6,0.7)
IF(OxigenoDisuelto
<b,tasaAireacion*D
iferencia,0)
0.2

NivelDeseadoOxig
- OxigenoDisuelto
5

OxigenoDisuelto*Ef
ectoDensidad
0
CostoAlimento+Co
stoFijoDiario
RA*PrecioAlimento
2
0

6650

mortalidad segun el oxigeno
disuelto en el estanque

Ganancia de nivel de oxigeno

disuelto en el agua del
estanque
La aireacion produce la

ganancia en el nivel de
oxigeno del agua  del
estanque. Tipos de aireacion:
1) Natural: caidas de agua,
escaleras, chorros, cascadas,
sistemas de abanico. 2)
Mecénica: Motobombas,
difusores, aireadores de
paletas, aireadores inyeccion
02, generadores de oxigeno
liquido.

Nivel deseado de oxigeno
disuelto en el agua del
estanque

Pérdida de nivel de oxigeno
disuelto en el agua del
estanque

Costos totales acumulados
Costos  totales  incurridos
diariamente

Costo incurrido en alimento
para peces, diariamente

Precio en el mercado del
alimento para la mojarra
Inventario de Alimento para
peces.

Costos fijos de mantener el
estanque en funcionamiento.
Esta representado en factores
como  servicios  publicos,
sueldos de trabajadores, etc
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Flujo

Parametro

Auxiliar

Parametro
Flujo
Nivel
Flujo

Auxiliar

Parametro

Nivel

Parametro



La implementacion de este modelo se realizo de la misma forma que el anterior,

los métodos funcionan de igual manera. Se presenta las clases utilizadas.

Figura 56. Diagrama de Clases Modelo Crecimiento Estanque de Peces

ModeloEstanquePeces
- pesocPez : double
- invenAliment : double
- pecesEnlLote cint
- oxigenocDisuelto : double
- costosTotales : double
- inoementoPescPez : double
- usocReservas : double
- muertePeces sint
- racionAlimenticiaTotal : double
- compraflimento - double MultiplicadoresMeodelcEstangue
- costosDiarios : double - efectoCxigenc  : double
- ganancialxigeno - double - efectcDensidad : double
- perdidaPorDensidad : double - factorConversicn - double
- factorConversicn : double - A S double
- coverturaPesoMaximo : double __31__$. . Bi - double
- maxFesoAlcanzado : double 0.1 - ;d{}uble
- densidadDeGramosPeces : double - i Souhle
- diferenciaOxigenc : double - i - double
- costoAlimento : double . e
- factorGastoReserva : double - - -
- fadorConversionMaxime  : double + nalnEfectoDxlgen? {double oxigenoDisuelta) ; : double
- pesohMaxima - double + calcFactorConversion {double coverturaPeschaxime)  : double
. densidadSiembea sint + calcEfectoDensidad (double densidedDvGramosPeces) : double
- areaEstanque : double
- porcentajeReserva : double
- fraccionRacionAlimenticia : double
- precicAlimento : double
- tasaAireacion : double
- nivelCxigencDeseado : double
+ iniciarSimulacion () : woid
+ detenerSimulacion [}  woid
+ wvaloresPorDefecto {) : woid
+ actualizarSimulacion (int iteraciones)  : woid
+ iteracionModele {)  woid
+ setDatosModelo {String[] datosMeodelo) : woid
+ getDatosModelo () : String[]
+ mun () : woid

En esta implementacion cabe destacar que se elimind la clase
ActualizarSimulacion y se agreg6 el método actualizarSimulacion(int iteraciones) a
la clase principal del modelo, esto evita crear un nuevo objeto, reduciendo el uso
de memoria. La clase MultiplicadoresModeloEstanque realizar los calculos
requeridos, a diferencia del anterior modelo, en este se requiere el uso de
interpolaciéon mediante splines cubicos ®° para el céalculo del multiplicador

efectoDensidad.

% Mas informacion Splines Clbicos en: http://www.uv.es/diaz/mn/node40.html
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Finalmente, se realizd una comparacion de los datos del modelo implementado en
el celular, con los datos arrojados por Evolucion, se muestra los resultados de un
prototipo del modelo anterior del modelo definitivo, el cual seguia la misma

metodologia de implementacion.

Figura 57. Comparacion datos Simulacion Evolucién-Emulador

%1 UTILIDAD [PECESENLOTE __ |PESOPROMEDID | [ [} 5550000 - DefaultColorPhone Lol o) [Ien

0 " 950000 2000 20 MiDiet Yiew Help

1 975370.78551616 2000 £2.904025459650

2 991310.877736623 2000 85.8937470720102 N

3 1007618.62706023 2000 £8,9389956036264 @ 05!9’_'_1 @

4 1H?W 2000 92 (I [T o)
Is 1042524.07140488 2000 95 2745539167967 A E T nI

3 T060711.88412208 | 2000 98.553661 4820242 Utlicad: 1042524 0714046633

7 1079447 49605212 2000 101.905875755734 P ——— e B

8 1098733.83533083 2000 1053316455741 76 Peces en Lote: 2000

g 1118571.3035712 2000 108.831069653665 Paso Ho

10 1138950.63892331 2000 112.402983058502

1 1159861.1056149 2000 116.046023054551

También se comprobaron los datos en un dispositivo real, para el caso un teléfono

movil de prestaciones medias, Sony Ericsson W200a

Figura 58. Comparacion datos Modelo, Evolucion-Celular.

%1 {UTILDAD |PECESENLOTE _ [PESOPROMEDID | I8 1 1T,
0 350000 2000 80
1 975370.78551616 2000 82.90402545368
2 991310.877736623 2000 85.8837470720102
3 1007818,62706023 2000 86.9359956038264
4 1012
9 2000 g5 o7
3 1060711.88412208 2000 98.5536614820242
7 1079447.49605212 2000 101.905878755734
8 1098733.83533089 2000 105.331645574176
9 1118571.3035712 2000 108.831069653665
10 1138950.63892331 2000 112.402983058502
11 1153861.1056143 2000 116.046023084381
12 1181290.47346739 2000 119.758629237698
13 1203225.00485034 2000 123.539041170121 wreedian-¢, 7495991
14 1225866.29198349 2000 127.413983748988 -
15 1249235.48328824 2000 131.386335414707
16 1273339.0999214 2000 135.457043899243
17 1298182.98276958 2000 139.626970224182
18 1323772.24752052 2000 143,896862699591
19 1349974,33888907 2000 148,249313505081
20 1376765.17662051 2000 152.681150823924
21 1404131.75166076 2000 157.190748169171
2 1432059.62780595 2000 161.77626916562
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4.3.4.3. MODELO DE OFERTA Y DEMANDA (SERVIDOR)

Este modelo estd basado en el modelo propuesto en RoadMaps®!, (Oferta y
Demanda Econdmica) capitulo 6, por Joseph Whelan, Kamil Msefer. Traduccién
libre al espafiol por el Grupo SIMON. Este modelo fue la guia para implementar el

mercado virtual en el servidor, para ver mas detalles del modelo ver Anexo A.

Figura 59. Diagrama Flujo-Nivel Modelo Oferta y Demanda

OFERTA

InventarioOferta DEMANDA

O — _ ><> DoUnPez
\RQ o ©
InOferta venta sDen:N
2so0PezProm
WentasProductore

Inw_deseado
Radio_inv
Covertura

—— e - Precio
{ o

Precio_max
7

Camb_prec
Demora

La tabla 15 muestra los elementos del modelo y su descripcion.

ot RoadMaps es una guia para el aprendizaje de la dinAmica de sistemas, organizada en una serie
de capitulos, desarrollada por el proyecto de la Dinamica de Sistemas en la Educacion, en el MIT
(Instituto Tecnol6gico de Massachusetts) bajo la direccién del profesor Jay Forrester.
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Tabla 15. Elementos Modelo Oferta-Demanda

NOMBRE DEFINICION DESCRIPCION TIPO DE
ELEMENTO
InventarioOferta 0 Inventario actual.
Nivel
InOferta VentasProducto | Incremento en la oferta por parte Flujo
re de la venta de los productores.
VentasProductore Ventas por parte de los Exdégena
productore
ventasDemanda D Venta producida por demanda Flujo
D MD_P*DP Demanda Auxiliar
MD_P INTLINEAL(2,5, | Multilpicador, Demanda Potencial Tabla
5,1,0.73,0.57,0.
45,0.35,0.28,0.
22,0.10,0.05,0.
01)
DP NoUnPez*DoU | Demanda Potencial Auxiliar
nPez +
NoEstanque*
DoEstanque
DoUnPez a Demanda Potencial por Oferente Parametro
que usan el juego de un solo pez
NoUnPez X Numero de Oferentes que usan el Parametro
juego de un solo pez
DoEstanque b Demanda Potencial por Oferente
que usan el juego del Estanque
NoEstanque Y Numero de Oferentes que usan el
juego del Estanque
Precio 10 El precio del gramo de pez en Nivel

cada momento, esta informacion
es la que se entrega a un
productor que la solicita y con la
cual él puede hacer una
transaccion.

La implementacion en Java de esto modelo se realiz6 de la misma forma que los
modelos en el juego, se dispone del método getPrecioGramo() que envia el precio
por gramo en la iteracion actual, el método setVentasProductores(doublé
ventasProductores) es el encargado de agregar las producciones vendidas por lo
jugadores, y el método setNumeroOferentes(int numeroOferentes) establece la

cantidad de usuarios activos que participan en la oferta.
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Figura 60. Diagrama Clases Modelo Oferta-Demanda

ModeloMercado

- radiclnventaric : double
- wentasProductores  : double
- covertura : double
- inventaricDeseado : double
- precicDeseado : double
- demora : double
- preciohlin : double
- preciohlax : double
- limitesPrecio : double
- numeroOferentes  : int

- demandaCferentes : double
- demanda : double
- wventasPorDemada : double
- inOferta : double
- cambicFrecio : double
- preciocGramo : double
- inventaricCferta : double
- hiloModelo : Thread
- tiempolteracion cimt

P

inciarSimulacion {)
valoresPorDefecto [}
iteracionModelo {)
getPrecicGramo {)
setventasProductores {double ventasProductores)
setMumeroOferentes (int numeroOferentes)
run {}
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M - efectoPrecic : double
o1 - demanda : double

+ efectocPrecio {double radiclnventaric)
+ demanda {double precicGramo)

: double
: double




4.4. PESCO.JUEGO PARA TELEFONOS MOVILES

Pesco es un juego para teléfonos médviles en el cual el usuario puede llevar su
propia administracion de crianza de peces, teniendo en cuenta factores como la
alimentacion, nimero de peces, oxigeno, muerte de peces, costos y finalmente la

venta oportuna en el mercado virtual para obtener ganancias.

4.4.1. PERSONAJE

Una vez en el mapa del juego el personaje principal es el que recorre el mapa,
este personaje que llamamos “Simén el productor’, en la figura 61 se pueden

apreciar las imagenes usadas para animar al personaje mientras camina.

Figura 61. Imagenes usadas para animar al personaje principal

Frente s o e
Espalda < @ Q
Costado g g g

Las imagenes que conforman al personaje “Simén el productor’, fueron sacadas
de una biblioteca de imagenes en internet, imagenes libres y a disposicion para el

desarrollo de pequefios juegos.
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4.4.2. ESCENARIOS

El escenario principal de juego representa una pequefia hacienda productora de
peces, a lo largo del mapa se encuentran las zonas de informacién del estado de
la produccion de peces representadas por casas, entrando a estas casas
cambiamos a un nuevo escenario ambientado al interior de la misma, Ademas los
escenarios cuentan con diversos objetos como arboles, sefiales, caminos, rios,
entre otros que los decoran. Algunos de estos objetos son obstaculos por donde el

personaje no puede pasar. La tabla siguiente muestra algunas de las imagenes

usadas en la construccion de los objetos de los escenarios y sus caracteristicas.

Tabla 16. Objetos de los Escenario

TAMANO
OBJETO IMAGEN TIPO . ESCENARIOS
(Pixeles)
Escenario
Agua . Obstéaculo 16x16 o
principal
; Escenario
Arbol 1 Obstaculo 32x48 o
principal
i ’ Escenario
Arbol 2 Obstéaculo 32x48 o
principal
. Escenario
Arbol 3 Obstéaculo 16x32 o
principal
Escenario
Arbusto * Obstéaculo 16x16 -
principal
Escenario
Tronco {:- Obstaculo 32x16 o
principal
Escenario
Cerca Horizontal {H] Obstéaculo 16x16 o
principal
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. , Escenario
Cerca Vertical Obstéaculo 16x16 o
principal
5 5 Escenario
Lampara Obstaculo 16x32 o
principal
? Escenario
Puente ] Terreno 48x80 o
| principal
Escenario
Roca 1 Obstaculo 32x32
principal
3 Escenario
Roca 2 Obstéculo 32x32 o
principal
Escenario
Suelo 1 Terreno 16x16 o
principal
Escenario
Suelo 2 Terreno 16x16 o
Principal
Decoracion Escenario
Terreno 16x16 o
suelo 1 principal
Decoracion Escenario
Terreno 16x16
suelo 2 principal
Casa 1 i Escenario
) Interactivo 64x80 -
(Criadero) principal
Casa 2 Escenario
Interactivo 64x80 o
(Mercado) principal
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Casa 3 3 Escenario
Obstaculo 80x96 o
(Hogar-Escuela) principal
Escenario
Suelo Estanque Terreno 16x16
Estanque
Escenario
Suelo Mercado Terreno 16x16
Mercado
Escenario
Tapete Terreno 16x16
Mercado
. Escenario
Contenedor Obstaculo 64x48
Estanque
Escenario
Contenedor2 Obstaculo 32x32
Estanque
Magquina : Escenario
) ) Obstéaculo 32x32
Aireacion Estanque
Escenario
Estanque,
Mesa Obstéaculo 64x48 ]
Escenario
Mercado
=4 .
=1 i Escenario
Estanque i Interactivo 64x128
- Estanque
1
\
Escenario
Estanque,
Planta Obstéculo 16x32 )
Escenario
Mercado
_ Escenario
Puerta Interactivo 32x32
Estanque,
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Escenario

Mercado
Tendero Escenario
) Interactivo 48x32
Alimento Mercado
) Escenario
Tendero Peces Interactivo 48x32
Mercado
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Los objetos del tipo obstaculo son los cuales el personaje al toparse con ellos no
puede avanzar, los de tipo terreno son objetos por los cuales el personaje puede
avanzar, y los objetos de tipo interactivo son los que al ser tocados por el
personaje realizan una accién como cambiar de escenario para mostrar el interior

de la casa.

El escenario principal tiene un tamafio 336x432 pixeles divididos en una cuadricula
de 27 filas por 21 columnas formando celdas de 16x16 pixeles donde estan
repartidos los objetos antes mostrados. La figura 62 muestra el escenario

construido.

Figura 62. Mapa principal del juego y elementos de interaccion

Simoén el
productor

El criadero
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Las figuras 59 y 60 muestra los escenarios que constituyen el interior del criadero
y del mercado, en el criadero el jugador puede ver la evolucién de su produccién y

en el mercado puede comprar alimento y vender su produccion.

Figura 63. Interior del Mercado

Vendedor
Alevinos

Comprador
Peces

Figura 64. Interior del criadero
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Las imagenes usadas para la construccion de los escenarios fueron obtenidas de
una biblioteca de sprites libres en internet, disponibles para la realizacién de

juegos®?.

4.5. SITIO WEB

El sitio web esta divido en dos partes, el mercado virtual y la pagina de contenidos,
permite el registro de usuarios, uso de foros y contiene informacion importante
para los usuarios. El mercado virtual es una aplicacion de lado de servidor que
esta siempre a la espera de las peticiones enviadas desde el juego en el teléfono
movil, el registro de usuarios permite vincular el juego a la cuenta en el manejador

de contenidos haciendo posible llevar registro de eventos.

45.1. LA PAGINA WEB

El contenido de la pagina web esta disefiado de acuerdo a la estructura interna del
manejador de contenidos Joomla!, el cual como se mostré6 anteriormente es
mediante secciones, categorias y articulos. A continuacion se muestra la

organizacion que se le dio a los contenidos de la pagina web.

45.1.1. SECCIONES

Se crearon las siguientes secciones:

Sobre el proyecto: Esta seccion contiene los articulos que describen el proyecto

y SUS componentes.

%2 Imagenes tomadas de: http:/kymotonian.deviantart.com/art/Kyledove-s-Public-Resources-103892943
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Documentacién tedrica: Esta seccidon contiene los articulos con la informacién

tedrica de la teméatica tratada en este proyecto.

El sitio web: Esta seccion contiene los articulos que se refieren al sitio web,

mercado virtual, ayudas de coémo utilizar el sitio entre otros.

Aplicacion teléfonos moviles: Esta seccidon contiene los articulos con la
informacion de lo referente al juego para teléfonos moviles, como manuales,

ayudas, descargas del juego, emuladores.

Aplicacion Escritorio: Esta seccion contiene los articulos con la informacion
acerca de la aplicacion para equipos de escritorio, ayudas, manuales, descargas

del aplicativo, modelos, entro otros.

45.1.2. APARIENCIA

Otra ventaja de Joomla! es la posibilidad de usar plantillas, las cuales le dan la
posibilidad de cambiar el aspecto de la pagina. Existen gran cantidad de plantillas
para ser descargadas y usadas gratuitamente. La siguiente figura muestra el

aspecto de la pagina web.
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Figura 65. Aspecto final del sitio web

om_content8 ¥ [ 2 I [ | X H & iEn que consiste Pesco?
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8 Men principal Home » El Juego 8 Acceso Rapido

@ Inicio @ Sobre el Ambiente
Enlaces & El Juego

B Mapa del Sitio PESCO: JUEGO PARA TELEFONOS MOVILES b?.?.z“ﬁﬂgi'“

8 Recursos ¢Como funciona un

modelo?
Slr;pu SIMON Pesco es un juego de simulacién para teléfonos méviles, donde el usuario puede llevar la produccién de  |@ Descargas

un pez. El personaje del juego es “Simon el productor”, quien debera desplazarse por su aldea al lugar ————————

) Foros donde esta criando su pez, también existe en su aldea una tienda donde puede comprar un pez cada vez
) Prueba de Investigacion | peces y tomar la decision de vender su produccion. No es necesario que el jugador esté todo el tiempo  |@ Tu Perfil

B Registrese aqui que quiera iniciar una produccién, en esa misma tienda puede preguntar por el precio en el mercado de

@ Estadisticas de jugando, puede cerrar el juego y abrirlo cuando desee saber cual es el estado de su produccién. ® Enviar articulo
usuarios @ Enviar enlace
Datos Mercado Cerrar sesion

B Acceso
SIMON EL PRODUCTOR

8 Informacion Teérica

Sl Dansaniento s sidnico Simon, es un pequefio nifio estudiante de una escuela ubicada en una regién, en la cual por 8 Acceso

D s ' tradicion se realiza la actividad de la pesca. En su escuela se aprende con dindmica de

Oferta y Demanda sistemas y quiere ayydar a su familia rvanejandn un sistema de p{gducclnn, Pero aln debe Holal. Eduardo

® Modelado Oferta y aprender |a importancia de las competencias laborales y toma de decisiones. Iﬂ
PR

Algunas de las caracteristicas que se requerian para la pagina web no vienen
incorporadas por defecto en Joomla!, sin embargo una de las bondades de este
manejador de contenidos es la posibilidad de extender su funcionalidad mediante
el uso de complementos, gran parte de estos estos complementos se pueden
descargar gratuitamente y permiten tener un sitio profesional con un esfuerzo

minimo.

45.2. MERCADO VIRTUAL
El mercado virtual es una aplicacion de lado de servidor implementado mediante el

uso de servlets y con conexion a bases de datos MySQL, el cual recibe las

peticiones del juego desde los teléfonos méviles, procesa la informacion, regresa
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la informacion solicitada y guarda en la base de datos la informacion la

informacion de las transacciones de los usuarios.

4.6. MASIP®, APLICACION DE ESCRITORIO

Esta aplicacién es un software educativo, que almacena informacién sobre las
tematicas de sistema productivo y de mercado, que hacen parte del ambiente

software, debidamente organizadas por categorias.

4.6.1. OBJETIVO

El objetivo de esta aplicacion es brindar conocimiento basico del sistema
productivo y del mercado, con caracteristicas multimedia, tales como videos e
imagenes, y el uso de los modelos de simulacion, facilitando y potencializando el
proceso de aprendizaje de la tematica promoviendo el desarrollo de habilidades de
pensamiento en la toma de decisiones acerca de la produccidén y su posterior

comercializacion.

4.6.2. ENTORNO

La aplicacion permite acceder a los diferentes contenidos asociados a las

diversas tematicas abarcadas como lo muestra la siguiente ilustracion:

8 Micromundo de simulacién para aprendizaje del Sistema Productivo
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Figura 66. Entorno MASIP

© * @
170"

Cnianza Lote de Peces ~ 1 !
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L T CARACTERIZACION DEL MODELO
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@ Prototipo 3.1

@ Prototipo 3.2 “CRIANZA DE UN ESTANQUE DE PECES”
@ Prototipo 4 R ATt e 5o s

@ Prototipo 5 [
%]

@ @ Ofertay Demanda
= @ Cultivo y Comercializacion

MODELADO Y SIMULACION SISTEMA PRODUCTIVO ¥ DE MERCADO - GRUPO SIMON DE INVESTIGACIONES - UNIVERSIDAD INDUSTRIAL DE SANTANDER.

En la figura 66 se pueden apreciar unos nameros que indican las herramientas,

funcionalidades y utilidades que ofrece la aplicacion.

1. Barra de funciones. Permite acceder a las diversas herramientas de

administracion y servicios que ofrece la aplicacion.

2. Arbol de contenidos. Permite acceder a las diversas tematicas abarcadas

en la aplicacion.

3. Permite acceder a los modelos asociados a la tematica seleccionada en el

arbol de contenidos.

4. Permite acceder a los videos a la tematica seleccionada en el arbol de

contenidos.
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5. Permite acceder a las imagenes a la tematica seleccionada en el arbol de

contenidos.

6. Permite acceder a las referencias bibliograficas asociadas a la tematica

seleccionada en el arbol de contenidos.

7. Visor de imagenes y videos asociados a la tematica seleccionada en el

arbol de contenidos.

8. Visor de contenidos de la tematica seleccionada en el arbol de contenidos.
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5. EVALUACION

Durante el desarrollo de cada producto que integra el ambiente software, se
realizaron pruebas de funcionalidad y consistencia de datos, de tal manera que

correspondieran con los datos generados por los modelos en Evolucion.

En la culminacién de cada producto se realizaron unas pruebas formales con la
participacion de los estudiantes matriculados en la asighatura "Modelado
Estructural" de la Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica de la
Universidad Industrial de Santander, y anteriormente tanto con el juego, como con
el sitio web se realizaron actividades con profesores a los cuales se le hacia
acompafnamiento en el marco del convenio CPE-UIS, actividades realizadas en la
ciudad de barranquilla.

A continuacion se muestran algunos resultados de dichas pruebas:

PRUEBAS PRODUCTO MASIP

Esta prueba se realizd con nueve estudiantes matriculados en el segundo
semestre del afio 2010 en la materia “Modelado Estructural’ en el grupo H1, de la
escuela de ingenieria de sistemas de la Universidad Industrial de Santander. Se
realizd un plan de prueba que describe la que se queria lograr de la prueba y las
cosas a probar, se crearon los casos de prueba, los cuales describen el proceso
de prueba, los pasos a realizar y una serie de preguntas a los usuarios que
realizan la prueba. A continuacion de muestran los casos de prueba utilizados y

las respuestas y recomendaciones de los usuarios.
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CASO DE PRUEBA 1: RECONOCIMIENTO DEL CONTENIDO TEMATICO
PROPOSITO: Ubicar los contenidos tematicos. Localizar y entender el
comportamiento de los modelos asociados a la tematica seleccionada.
PREREQUISITOS: Haber iniciado sesion como profesor o administrador o
estudiante.
PASOS:
1. Abrirla Aplicacion MASIP instalada en el computador.
2. Ingresar a la aplicacion con:
USUARIO: cesarios
CONTRASENA: 12345

3. Ubicar en el arbol de contenidos, la categoria “Crianza de Peces”.

4. Realizar Lectura de esta categoria (opcional). Esta lectura da una amplia
informacidn sobre la crianza de peces, para quienes quieren profundizar en
el tema.

5. Ubicar en esta categoria el tema que lleva por nombre “Prototipo x".

6. Realizar lectura del modelo en Prosa. Pestana “Descripcién”.

7. Observar e interpretar los diagrama de influencias y de flujos y niveles.
Pestana “Diagramas”.

8. Abrir el modelo asociado al prototipo x. Dar clic en el botdn representado
por el icono o imagen de la herramienta Evolucién. En el panel “Modelos”
gue aparece al costado derecho de la aplicacién, dar clic sobre el nombre
del modelo “Prototipo X'

9. Interactuar con el animador, interpretando el comportamiento del modelo.
Para esto se puede desplazar hacia la derecha o hacia la izquierda el
control asociado a la Racion Alimenticia. EI comportamiento del modelo se
ve reflejado en la variable de interés; peso del pez, mostrada por la vista 1
en esta ventana.

Para observar o modificar el modelo, se puede hacer mediante la opcion
“ventana” de la barra de herramientas y dando clic en la opcion “Editor de

Flujo-Nivel”.
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Para volver a la ventana animador, se puede hacer mediante la opcion
‘ventana” de la barra de herramientas y dando clic en la opcién
“Presentacién de Resultados”.
10.Observar las imagenes asociadas a este prototipo. Dar clic en el botén
representado por el icono o imagen de una Camara Fotogréfica.
11.0Observar la bibliografia asociada a este prototipo. Dar clic en el botdn

representado por el icono o imagen de una pila de libros.

PREGUNTAS:

1. ¢Encontro la informacidon que necesitaba rapidamente? Si( ), No ().
Observaciones:

2. ¢Comprende facilmente la informacion grafica y textual disponible en los
contenidos? Si (), No ().

Observaciones:

3. ¢(Estd teniendo dificultades de usabilidad (numero de etapas,
procedimientos, errores) en este caso de prueba? Si(), No ().
Observaciones:

4. ¢Esta precisando de ayuda externa (textual, grafica, verbal) en este caso
de prueba? Si (), No ().

Observaciones:

5. ¢Como evallia la busqueda de informacion en este caso de prueba?

6. ¢Encontr6 alguna diferencia entre la manera como penso iba a realizar este
caso de prueba y su realizacion? Si (), No ().

Observaciones:

7. ¢Demord mas tiempo de lo que esperaba, para encontrar la informacién

que estaba precisando? Si (), No ().
Observaciones:
8. ¢Qué sugerencias podria dar para facilitar la realizacion de este caso de

prueba?
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Observaciones:

RESULTADOS:
Figura 67. Resultados Caso de prueba 1 MASIP
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CASO DE PRUEBA: RECONOCIMIENTO DEL CONTENIDO TEMATICO

Observaciones a las preguntas:

Pregunta 1:

e LabuUsqueda de informacidn es un poco tediosa

e Elarbol de busqueda de contenido es facil de entender y se puede acceder

rapidamente a la informacién
e Aliniciar se podia dejar el contenido desplegado

Pregunta 2:

e Ladistribucion de la informacion es adecuada para encontrar las tematicas
e Lainformacion grafica y textual de los contenidos es clara y entendible.

e Me gustd la combinacién que se tuvo entre texto e imagenes, esto evita que

sea tedioso de leer

142




Pregunta 3:
e A la hora de abrir los archivos de evolucion algunos me dan

incompatibilidad con la version 4.1 de evolucion

Pregunta 4:
e Engeneral la aplicacién se entiende por si misma
e Verbal: Profesor y coordinadores de prueba
e Tal vez se podria comentar un poco evolucion, es decir, “para ver
simulaciones dé clic en el icono de evolucion”, por lo general, no se
acostumbra a leerse el manual del software sino la informacion

suministrada en el software

Pregunta 5:
e La busqueda de informacidén es clara y precisa. Se puede encontrar de
forma facil, sencilla y rapida

e A miparece que el sistema de busqueda es bueno

Pregunta 7:

e Lainformacion se encuentra facilmente

Pregunta 8:
¢ Que la prueba sea méas explicita
e La informacion tematica se encuentra ubicada tal y como esta ahi y esto
hace que se facilite al usuario la busqueda de cualquier tipo de informacion.
e Un ayudante dinamico en la parte inferior de la aplicacién
e Una pequefia charla verbal, pero muy pequefia, dando una breve
descripcion del software, lo ideal seria 10 minutos 0 menos. La herramienta

es muy explicita, por lo tanto no se necesita algun tipo de ayuda externa
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CASO DEPRUEBA2: COMPARTIR Y ACTUALIZAR CONTENIDOS

PROPOSITO: Exportar contenidos teniendo como finalidad compartirlos con los

diferentes usuarios de MASIP.

PREREQUISITOS: Haber iniciado sesién como profesor o administrador.
PASOS:
1. Exportar la Categoria “Cultivo y Comercializacion”.
a. Abrir la ayuda de la aplicacion MASIP, ubicada en la barra de
herramientas “ayuda”
b. En la ayuda, ubicar la opcién “Herramientas’-> “Exportar
Contenidos”-> “Como exportar categorias”.
c. Seguir los pasos indicados en la ayuda. Recomendacién: Exportar la
categoria al escritorio.
d. Verificar si se exporto la Categoria en la ubicacion seleccionada.
e. Cerrar la ventana Exportar Categoria haciendo uso del botdn
ubicado en la parte superior derecha.
2. Eliminar la Categoria “Cultivo y Comercializacion”.
a. Abrir la ayuda de la aplicacibn MASIP, ubicada en la barra de
herramientas “ayuda”
b. En la ayuda, ubicar la opcién “Usuario”-> “Administrar contenidos”->
“Como administrar contenidos”.
c. Seguir los pasos indicados en la ayuda. Dar clic al botén eliminar.
d. Cerrar la ventana Administrar Contenidos haciendo uso del boton
ubicado en la parte superior derecha.
e. Verificar en el arbol de contenidos que no exista la categoria
eliminada.
3. Importar la Categoria “Cultivo y Comercializacion”.
a. Abrir la ayuda de la aplicacion MASIP, ubicada en la barra de

herramientas “ayuda”
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b. En la ayuda, ubicar la opcion “Herramientas”™> “Importar
Contenidos”-> “Como importar categorias”.
Seguir los pasos indicados en la ayuda.

d. Cerrar la ventana Importar Categorias haciendo uso del boton
ubicado en la parte superior derecha.

e. Verificar si se importo la Categoria en el arbol de contenidos.

PREGUNTAS:

1. ¢Encontré la informacion que necesitaba rdpidamente en la ayuda de la
aplicacion? Si (), No ().
Observaciones:

2. ¢Comprende facilmente la informacion grafica y textual disponible presente
en la ayuda?

Si (), No ().
Observaciones:

3. ¢Esta teniendo dificultades de usabilidad (numero de etapas,
procedimientos, errores) en este caso de prueba? Si(), No ().
Observaciones:

4. ¢Esta precisando de ayuda externa (textual, grafica, verbal) en este caso
de prueba? Si (), No ().

Observaciones:

5. ¢Como evalla la busqueda de informacion presente en la ayuda de la
aplicacion para este caso de prueba?

6. ¢Encontr6 alguna diferencia entre la manera como penso iba a realizar este
caso de prueba y su realizacion? Si (), No ().

Observaciones:

7. ¢Demord mas tiempo de lo que esperaba, para la realizacion de este caso
de prueba?
Si (), No ().
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Observaciones:
8. ¢Qué sugerencias podria dar para facilitar la realizacion de este caso de
prueba?

Observaciones:

RESULTADOS
Figura 68. Resultados Caso de prueba 2 MASIP
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CASO DE PRUEBA: COMPARTIR Y ACTUALIZAR COMTENIDOS

Observaciones a las preguntas:

Pregunta 2:

e Laaplicacion se explica por si misma
Pregunta 4:
e Es muy explicita la aplicacion
e Verbal de parte de los asistentes, algunas cosas confunden como la

definicion de lo que es categoria y tema

Pregunta 5:

146



Clara y bien organizada por subtemas
La aplicacion es explicita

Falta un poco mas de detalle en cada uno de los pasos

Pregunta 7:

En el campo donde se coloca la ubicacién de los documentos a importar o
exportar deberia dejarse llenar manualmente, es decir por teclado o

pegando una direccion especifica.

Pregunta 8:

Pienso que deberia tener un entorno mas amigable con el usuario

En el campo que se encuentra para URL deberia permitirse ingresar
manualmente la direccion

Cuando se selecciona por ejemplo Ayuda y luego herramientas en ese
momento aparece un pagina HTML sin contenido esto me parece que es
espacio desaprovechado en navegacion

Mensajes emergentes que muestren con textos cortos y rapidos que hacer
en caso de algun problema y su solucién posible.

Una ayuda mas completa a los procesos que hay que realizar para cada
tarea.

En el campo donde se coloca la ubicacion de los documentos a importar o
exportar deberia dejarse llenar manualmente, es decir por teclado o

pegando una direccién especffica
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CASO DE PRUEBA 3: ADMINISTRAR USUARIOS, ACTUALIZAR DATOS DE
USUARIO, CAMBIAR DE USUARIO Y CAMBIAR CONTRASENA DE USUARIO

PROPOSITO: Administrar usuarios con su respectivo rol dentro de la aplicacion

(profesor/estudiante), poder actualizar sus datos personales y hacer cambio de

usuario en la aplicacion.

PREREQUISITOS: Haber iniciado sesion como administrador.
DATOS DE PRUEBA:

PASOS:

NOMBRES: cesar augusto(valido), hf5&$"#(invalido).
PRIMER APELLIDO:rios (valido), hf5&$ #(invalido).
USUARIO: cesarios(valido), usuariomasip(valido),
hf5&$"#(invalido).

CONTRASENA: 12345(valido), contrasenausuario(valido),
hf5&$ #(invalido).

1. Administrar usuarios y actualizar datos de usuario.

a.
b.

Abrir la aplicacion MASIP instalada en el computador

Ingresar a la aplicacién con:

USUARIO: SIMON

CONTRASENA: SIMON

Abrir la ayuda de la aplicacion MASIP, ubicada en la barra de

herramientas “ayuda”

. En la ayuda, ubicar la opcion “Usuario”-> “Administrar usuarios”->

“‘Como administrar usuarios”, y seguir los pasos indicados en la
ayuda.
En la ayuda, ubicar la opcién “Usuario”-> “Administrar usuarios”>
“‘Administrar un usuario profesor”, y seguir los pasos indicados en la
ayuda.
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f.

En la ayuda, ubicar la opcién “Usuario”-> “Administrar usuarios”>
‘Administrar usuarios estudiantes”, y seguir los pasos indicados en la
ayuda.

En la ayuda, ubicar la opcién “Usuario”-> “Administrar usuarios”>
“Como buscar un usuario”, y seguir los pasos indicados en la ayuda.
Este paso es de utilidad para ubicar rapidamente un usuario al cual
se quiere actualizar datos

Cerrar la ventana administrar usuarios haciendo uso del boton

ubicado en la parte superior derecha.

2. Cambiar de usuario en la aplicacion MASIP.

a. Abrir la ayuda de la aplicacion MASIP, ubicada en la barra de

d.

herramientas “ayuda”
En la ayuda, ubicar la opcion “Usuario”-> “cambio de usuario”>
“Como cambio de usuario”, y seguir los pasos indicados en la ayuda.
Ingresar como datos de usuario

USUARIO: cesarios

CONTRASENA: 12345
Verificar haber iniciado sesion correctamente, observando el nombre
del profesor Cesar Augusto Rios en la parte superior de la

aplicacion.

3. Cambiar contrasefia.

a. Abrir la ayuda de la aplicacion MASIP, ubicada en la barra de

d.

herramientas “ayuda”

En la ayuda, ubicar la opciéon “Usuario”-> “cambiar contrasefa”->
“‘Como cambiar contrasefa”, y seguir los pasos indicados en la
ayuda.

Cerrar la ventana cambiar contrasefia haciendo uso del botdn
ubicado en la parte superior derecha.

Verificar el cambio de contrasefia, iniciando sesion como

administrador
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USUARIO: SIMON
CONTRASENA: SIMON

e. Realizar un nuevo inicio de sesidon como profesor
USUARIO: cesarios

CONTRASENA: nueva contrasefia creada en el apartado b de este

numeral.
PREGUNTAS:

1. ¢Encontré la informacion que necesitaba rdpidamente en la ayuda de la
aplicacion? Si (), No ().
Observaciones:

2. ¢Comprende facilmente la informacion grafica y textual disponible presente
en la ayuda?
Si (), No ().
Observaciones:

3. ¢Esta teniendo dificultades de usabilidad (numero de etapas,
procedimientos, errores) en este caso de prueba? Si (), No ().
Observaciones:

4. ¢Esta precisando de ayuda externa (textual, grafica, verbal) en este caso
de prueba? Si (), No ().

Observaciones:

5. ¢Como evalla la busqueda de informacién presente en la ayuda de la
aplicacion para este caso de prueba?

6. ¢Encontr6 alguna diferencia entre la manera como pensé iba a realizar este
caso de prueba y su realizacion? Si (), No ().

Observaciones:
7. ¢Demord mas tiempo de lo que esperaba, para la realizacion de este caso

de prueba?
Si (), No ().
Observaciones:
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8. ¢Qué sugerencias podria dar para facilitar la realizacion de este

prueba?

Observaciones:

caso de

RESULTADOS
Figura 69. Resultados Caso de prueba 3 MASIP
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CAS0 DE PRUEBA: ADMIMISTRAR USUARIOS, ACTUALIZAR DATOS
DE USUARIO, CAMBIAR DE USUARIO ¥ CAMBIAR CONTRASENA DE
USUARIO

Observaciones a las preguntas:

Pregunta 1:

e Laayuda fue explicita

e Deberia proporcionarse una mayor informaciéon por ejemplo un aviso que

diga que antes llenar los campos para agregar usuario se debe oprimir el

boton agregar

Pregunta 2:

e Esadecuado el manejo de usuarios

e Deberia especificarse que usuario es el nombre de usuario que se tendra

para ingresar. Puede confundirse con clase de usuario profesor o
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estudiante.
Pregunta 3:
e Cuando se crea un usuario, es incomodo lero dar clic en agregar, después
llenar la informacion y aceptar, seria mejor NO dar clic en agregar, que se
llene de una los requisitos del estudiante, y después agregar y un mensaje

que diga usuario agregado

Pregunta 4:
e Esta bien explicito
e Bueno al ser la primera vez, estoy basandome en ensayo y error, y de la

ayuda de los tutores

Pregunta 5:
e Me parece bien organizada y sencilla
e Esta explicita

e Sencilla y facil de entender

Pregunta 6:

e Pues la administracion de usuarios es similar a la de otros sistemas

e Pensé que iba a ser mas complicado.

Pregunta 8:
e Me gusta la forma como se esta realizando, pienso que asi esta sencillo de
entender para cualquier persona que quiera hacer uso de esta.
e Hacer mas amigable la creacion de usuarios
e Colocar un mensaje de creaciéon del nuevo usuario, mejorar la basqueda de
los usuarios, colocar un botén que diga buscar, si se van a introducir

nombres o codigos para buscar, que sean esos los que busque, no que
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muestre todos los que hay
¢ Que hubieran muchos usuarios ya creados.

e Que la aplicacion muestre un mensaje donde exprese como se debe hacer

las inserciones

CASO DEPRUEBA 4: COMPARTIR INQUIETUDES Y OPINIONES

PROPOSITO: Proponer temas de discusion entre los usuarios de MASIP,
teniendo como obijetivo el discutir las diferentes opiniones y puntos de vista de los
participantes en el foro.
PREREQUISITOS: Haber iniciado sesion como estudiante, profesor o
administrador.
PASOS:
1. Compartir Inquietudes.
a. Abrir la ayuda de la aplicacion MASIP, ubicada en la barra de
herramientas “ayuda”
b. En la ayuda, ubicar la opcion “Herramientas”™> “Compartir
Inquietudes”> “Como compartir inquietudes”.
c. Segquir los pasos indicados en la ayuda.
d. Verificar si se cre60 con éxito una inquietud y sus respectivas
respuestas.
e. Cerrar la ventana Compartir Inquietudes haciendo uso del boton

ubicado en la parte superior derecha.

PREGUNTAS:
1. ¢Encontrd la informacion que necesitaba rapidamente en la ayuda de la
aplicacion? Si (), No ().
Observaciones:
2. ¢Comprende facilmente la informacion grafica y textual disponible presente

en la ayuda?
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Si (), No ().

Observaciones:

. ¢Esta teniendo dificultades de usabilidad (numero de etapas,
procedimientos, errores) en este caso de prueba? Si (), No ().
Observaciones:

. ¢Esté precisando de ayuda externa (textual, grafica, verbal) en este caso
de prueba? Si (), No ().

Observaciones:

. ¢Como evalla la busqueda de informacion presente en la ayuda de la
aplicacion para este caso de prueba?

. ¢.Encontré alguna diferencia entre la manera como penso iba a realizar este
caso de prueba y su realizacion? Si (), No ().

Observaciones:

. ¢Demoré mas tiempo de lo que esperaba, para la realizacion de este caso
de prueba?

Si (), No ().

Observaciones:

. ¢, Qué sugerencias podria dar para facilitar la realizacion de este caso de
prueba?

Observaciones:
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RESULTADOS

Figura 70. Resultados caso de prueba 4 MASIP
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CAS0D DE PRUEBA: COMPARTIR INQUIETUDES Y OPINIOMES

Observaciones a:
Pregunta 1:

e Laayuda es explicita

Pregunta 2:

e Esta explicita

Pregunta 3:

e Lainquietud no se puede modificar ya que el texto desaparece cuando se

intenta modificar una.

Pregunta 5:
e Rapiday sencilla
e Lainformacion esta adecuada

e Es muy sencillo de usar, es entendible los pasos a realizar para las
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pruebas.

Pregunta 6:

Al momento de modificar una inquietud propuesta se deberia hacer sobre la
inquietud ya planteada y no crear una nueva. Esto ocasiona desinterés por
parte del usuario y optaria por la opcion de no hacer ninguna

Al modificar la inquietud, en realidad lo que pasa es que no se modifica,
sino mas bien se crea una nueva y elimina lo que estaba antes

Los temas son faciles de crear y eliminar, pensé inicialmente que era algo

mas complejo

Pregunta 7:

Pues no encontré mucha amigabilidad con el usuario

Pregunta 8:

Crear un gestor amigable de inquietudes

Cuando se modifique un usuarios deberia mostrar lo ya existente y ahi
modificar los que la persona quiera, pues el borrar lo que estaba escrito.
Corregir la funcionalidad del botén modificar

Cuando alguien desee modificar la inquietud, lo que habia escrito
anteriormente sera borrado, por lo tanto si s6lo desearia modificar una
palabra o una tilde tendria que escribir nuevamente todo el texto.

Algun video seria mejor, es mas demostrativo
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CASO DE PRUEBAS5: ADMINISTRAR CONTENIDOS

PROPOSITO: Administrar y actualizar los diferentes contenidos tematicos.

Videos, Modelos, imagenes, descripciones, diagramas, bibliografia.

PREREQUISITOS: Haber iniciado sesiéon como administrador o profesor.

DATOS DE PRUEBA:

PASOS:

MODELOS
IMAGENES
DESCRIPCION
DIAGRAMAS
BIBLIOGRAFIA

1. Administracién de contenidos tematicos

a.

Abrir la ayuda de la aplicacion MASIP, ubicada en la barra de
herramientas “ayuda”

En la ayuda, ubicar la opcién “Usuario”-> “Administrar contenidos”->
“‘Como administrar contenidos”, y seguir los pasos indicados en la
ayuda.

En la ayuda, ubicar la opcién “Usuario”-> “Administrar contenidos”->
“Como afiadir una nueva categoria”, y seguir los pasos indicados en

la ayuda.

. En la ayuda, ubicar la opcion “Usuario”-> “Administrar contenidos”->

“‘Como afadir un nuevo tema”, y seguir los pasos indicados en la
ayuda.

En la ayuda, ubicar la opcién “Usuario”-> “Administrar contenidos”->
“Como anadir modificar o eliminar una imagen o un video para un

tema”, y seguir los pasos indicados en la ayuda.
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f. En la ayuda, ubicar la opcion “Usuario”-> “Administrar contenidos”->
“‘Como agregar o eliminar la bibliografia de un tema”, y seguir los
pasos indicados en la ayuda.

g. En la ayuda, ubicar la opcién “Usuario”-> “Administrar contenidos”™->
“Como administrar experimentos”, y seguir los pasos indicados en la
ayuda.

h. En la ayuda, ubicar la opcién “Usuario”-> “Administrar contenidos”->
“‘Como administrar los modelos de un experimento”, y seguir los
pasos indicados en la ayuda.

i. Cerrar la ventana administrar contenidos haciendo uso del botén

ubicado en la parte superior derecha.

PREGUNTAS:

1. ¢Encontrd la informacion que necesitaba rapidamente en la ayuda de la
aplicaciéon? Si (), No ().
Observaciones:

2. ¢Comprende facilmente la informacion grafica y textual disponible presente
en la ayuda?

Si (), No ().
Observaciones:

3. ¢Esta teniendo dificultades de usabilidad (numero de etapas,
procedimientos, errores) en este caso de prueba? Si( ), No ().
Observaciones:

4. ¢Esta precisando de ayuda externa (textual, grafica, verbal) en este caso
de prueba? Si (), No ().

Observaciones:

5. ¢Como evalta la busqueda de informacién presente en la ayuda de la

aplicacion para este caso de prueba?

6. ¢Encontrd alguna diferencia entre la manera como penso iba a realizar este
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caso de prueba y su realizacién? Si (), No ().
Observaciones:

7. ¢Demord mas tiempo de lo que esperaba, para la realizacion de este caso
de prueba?
Si (), No ().
Observaciones:

8. ¢Qué sugerencias podria dar para facilitar la realizacion de este caso de
prueba?

Observaciones:
RESULTADOS

Figura 71. Resultados Caso de Prueba 5 MASIP
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CASD DE PRUEBA: ADMIMISTRAR CONTENIDOS

Observaciones a:
Pregunta 1:

e Lainformacion es pertinente y precisa

Pregunta 2:
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e Esta bien organizado

Pregunta 3:

e La administracién de contenido esta sencilla

Pregunta 4:

e La aplicacion es explicita por si misma

Pregunta 6:

e Se asemeja mucho a otros administradores de contenido

Pregunta 7:

e Todo ejecuto normalmente

Pregunta 8:
e Como una gran observacion, propongo cambiar la foto de la categoria
crianza de peces en el prototipo 3.1.

¢ Que tenga ayudas visuales tales como sugerencias.

Adicionalmente se elaboré un documento donde se podian reportar los posibles
errores que presentara la aplicacion, los errores que fueron reportados y fueron

arreglados fueron:
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REPORTE DE ERRORES

Error 1:

Caso de prueba en que se presento el error. COMPARTIR INQUIETUDES Y
OPINIONES

Paso: crear inquietud
Secuencia de eventos:
Descripcion Error:

Secuencia de eventos: al darle aceptar inquietud, no la muestra de una vez, hay
que salir y volver a entrar para poder verla
Error 2:

Caso de prueba en que se presentd el error: COMPARTIR INQUIETUDES Y
OPINIONES

Paso: modificar inquietud

Descripcion Error:
Secuencia de eventos: Borrar el comentario antes escrito, no deberia ser asi, si no

mostrar lo escrito y dejar cambiarlo.
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PRUEBAS PRODUCTOPESCO

Esta prueba se realizé con los estudiantes matriculados en el segundo semestre
del afio 2010 en la materia “Modelado Estructural’” en el grupo H1, integrantes del
grupo SIMON que realizan proyecto de pregrado y la colaboraciéon de un
estudiante de maestria en ingenieria de sistemas, de la escuela de ingenieria de
sistemas de la Universidad Industrial de Santander. A continuacion se muestran

los casos de prueba para la prueba del juego.

CASO DE PRUEBA 1. RECONOCIMIENTO DEL MAPA DEL JUEGO Y
COMPRA DEL LOTE DE PECES

PROPOSITO: Reconocimiento del mapa en el juego y ubicacion de las zonas de
importancia.
PREREQUISITOS: Estar registrado en el sitio web del proyecto.
PASOS:
1. Abrir el juego Pesco en el teléfono celular o cargarlo en el emulador
instalado en el computador.
2. Entrar a “Juego Nuevo”. Ingresar con:
NOMBRE DE USUARIO: nombre de usuario registrado en el sitio
web del proyecto
3. Recorrer el mapa y ubicar las zonas de administracién y verificacion del

peso del lote.
4. Adquirir determinada cantidad de peces, en la zona de administracion

ubicada
5. Verificar en intervalos de cada minuto, el peso del lote de peces en la zona

de verificacion del peso del estanque.
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PREGUNTAS:

1. ¢Encontro lo indicado en la prueba rapidamente? Si (), No ().
Observaciones:

2. ¢Comprende facilmente la informacion mostrada en el juego? Si (), No ().
Observaciones:

3. ¢Esta teniendo dificultades de usabilidad (procedimientos, errores) en este
caso de prueba? Si(), No ().
Observaciones:

4. ¢Esta precisando de ayuda externa (textual, grafica, verbal) en este caso
de prueba? Si (), No ().
Observaciones:

5. ¢Como evalla la busqueda de lo solicitado en este caso de prueba?

6. ¢Encontr6 alguna diferencia entre la manera como pensé iba a realizar este
caso de prueba y su realizacion? Si (), No ().
Observaciones:

7. ¢Demord mas tiempo de lo que esperaba, para encontrar lo solicitado en
este caso de prueba? Si (), No ().
Observaciones:

8. ¢Qué sugerencias podria dar para facilitar la realizacion de este caso de
prueba?

Observaciones:
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RESULTADOS

Figura 72. Resultados Caso de prueba 1 Juego
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CAS0 DE PRUEBA: RECONOCIMIENTO DEL MAPA DEL JUEGD ¥
COMPRA DEL LOTE DE PECES

Observaciones a las preguntas:

Pregunta 1:
e Dado que el mapa es pequefio es facil encontrar todo
e Lainterfaz es amigable

e Lainterfaz es amigable y de facil comprension

Pregunta 2:
e Es muy coherente con el disefio grafico del juego

e Se deberia contextualizar al jugador acerca de los escenarios de juego, es
decir ser méas graficos respecto a los lugares

Pregunta 3:

e Se bloquea el mufieco cuando uno se “estrella” contra la pared, y trata de
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dar hacia abajo o arriba, toca dar hacia atras
La interfaz es amigable

Mover el npc de compra de peces ya que cuando uno entra a la casita

siempre sale comprar pez.

Pregunta 4:

Ayuda de los monitores de clase

Pregunta 5:

Me parece que la busqueda de las cosas es sencilla, no hay ningun
inconveniente

Buena, todo muy claro e intuitivo.

Fue una busqueda muy sencilla e intuitiva

Buena ya que los npc mostraban correctamente la informacién referente a
la compra y venta del pez

Es de facil acceso la informacion importante, tales como las estadisticas del
juego Yy el estado actual de los pecesy sus datos respectivamente

Permite al usuario conocer la aldea y el sitio donde se realizan la compra y
venta de alimento y peces, asi como el estado de los peces en el estanque.

Sencillo debido a que es facil manejar el personaje del juego y llegar a los
lugares para realizar las acciones

La informacion necesaria para el desarrollo del de este caso de prueba es
de facil acceso y completa para interactuar con el juego.

En cuanto a la ubicacién de los lugares deberia ser mas grafico, aunque

uno no se pierde, si seria bueno que se nombrara cada sitio del mapa.

Pregunta 6:

La forma de realizar este caso de prueba es muy similar a la de otros

juegos por consiguiente no halle diferencias
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No sabia que los puntos cuando uno realizaba una jugada estaban en la
casita de inicio donde salia el mufieco con el que me desplazaba; entonces
los datos que tome solo eran en peso, tiempo y venta de los peces.

La Verdad pensé que estaria mas explicito, porque se debe adivinar para
gue es cada edificio, ya que no tiene letrero que lo especifique

Pensaba que toda la informacion pertinente al estado del mercado y la
situacion actual de los peces se encontraban en la misma ubicacién del
juego y no en casas distintas.

Considero que se debera preguntar mas sobre la aplicacion del modelo.

Yo al principio pensaba que habrian mas sitios para explorar en el mapa.

Pregunta 7:

A medida que se comprendio el juego cada jugada demoré mas porque se
dejaba mas tiempo para el crecimiento del pez.

Falta de letreros, un jugar novato demoraria mucho en encontrar lo que
necesita.

Todo fue hallado oportunamente.

Pregunta 8:

Considero que es suficiente con la explicacion que se encuentra en la
pagina respecto al juego, asi que ya depende del interés de cada persona
ponerse en la labor de leer e informarse la dinamica del juego

Dar mas detalladamente los pasos a seguir en el caso de prueba

El juego tiene un error en la casa donde crian el pez (casa de abajo), se
puede entra por la pared derecha, en vez de la puerta.

En la casa donde vende el pez, la vitrina queda muy cerca de la puerta, y
siempre que uno entra tiene que activar la opcion de compra pez

Dar mas detalladamente los pasos a seguir en el caso de prueba

Que las casitas tengan un nombre distintivo al igual que los npc de compra
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y venta del pez

Que el dinero esta bug (dicese que tiene errores.. al comprar el pez no te
cobran dinero y al venderlo siempre vale 500 sin importar que hace un
minuto hayas comprado el pez)

Como el caso es muy basico yo creo que por ahora los elementos
disponibles para jugar son los apropiados, aunque seria muy bueno tener
conocimiento de mas datos del mercado actual para realizar de una forma
mas estratégica las compras y las ventas.

Como el caso es muy basico yo creo que por ahora los elementos
disponibles para jugar son los apropiados.

Incluir mas escenarios de realizacion y aumentar gradualmente la
complejidad del juego.

Ademas hacer que el jugador se interese e interactle mas con el juego.

CASO DE PRUEBA: REALIZAR UNA VENTA DE LA PRODUCCION O PARTE
DE ELLA SEGUN CRITERIO

PROPOSITO: Interactuar con los modelos de crecimiento de un pez y del

mercado a través del juego Pescoy obtener el mejor puntaje posible.

PREREQUISITOS: Haber iniciado el juego con nombre de usuario registrado en el

sitio web del proyecto.
PASOS:

1.
2.

Verificar el peso del lote en la zona de verificacion del peso del estanque.
Observar el precio al cual se podra vender cada gramo de carne de pez al

mercado, en la zona de administracion dentro del juego.

3. Decidirsi se vende o no, segun criterio.

Si se realizo la venta, verificar en el menu del juego (antes de ingresar al

mapa), el puntaje obtenido por esta operacién en venta.
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PREGUNTAS:

1.

¢ Encontré lo indicado en la prueba rapidamente? Si (), No ().
Observaciones:

¢, Comprende facilmente la informacion mostrada en el juego? Si (), No ().
Observaciones:

¢ Esta teniendo dificultades de usabilidad (procedimientos, errores) en este
caso de prueba? Si(), No ().

Observaciones:

¢ Esté precisando de ayuda externa (textual, grafica, verbal) en este caso
de prueba? Si (), No ().

Observaciones:

5. ¢Como evalla la busqueda de lo solicitado en este caso de prueba?

6. ¢Encontr6 alguna diferencia entre la manera como pensé iba a realizar este

caso de prueba y su realizacion? Si (), No ().

Observaciones:

¢,Demoré mas tiempo de lo que esperaba, para encontrar lo solicitado en
este caso de prueba? Si (), No ().

Observaciones:

¢, Qué sugerencias podria dar para facilitar la realizacion de este caso de
prueba?

Observaciones:

RESULTADOS
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Figura 73. Resultados Caso de prueba 2 Juego
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CASO DE PRUEBA: REALIZAR UNA VENTA DE LA PRODUCCION O
PARTE DE ELLA SEGUMN CRITERIO

Observaciones a las preguntas:

Pregunta 1:
e Se necesitan letreros que especifiquen como se llama cada edificio
e Estaen la otra casa, por tanto es de facil ubicacion.
e Lainformacién es oportuna y eficaz
Pregunta 2:
e El lugar para consultar el precio es muy facil de encontrar dado que el
personaje del juego lo indica con su apariencia
e Estan dispuesto los datos de una forma facilmente comprensible
¢ No existen ambigledades en la informacion mostrada
e Deberia mostrarse de mejor manera los desemperios del jugador.
e Estadisticas de jugadas.

e Problemas de visualizacién de los mensajes del juego

Pregunta 3:
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Al momento de compra seria bueno contar con mas informacién, por
ejemplo dias del pez, otros.

La interfaz es de gran usabilidad

El juego tiene comportamiento estable y no veo nada anormal durante la
ejecucion.

En ocasiones al darle consultar, sale ademas la palabra vender. Y no
vender.

En algunos equipos al intentar vender el pez no conecta con el sitio.
Posiblemente problemas con el emulador

No me permite conectarme de manera rapida con el mercado para
consultar el precio de los peces, esta operacion tarda varios minutos y al
tratar de conectarme via internet movil no obtuve respuesta alguna, sélo
con la red inalambrica del grupo SIMON

Realizando las pruebas hubo problemas al conectarse al servidor que
informaba el precio del gramo de los peces

El Unico inconveniente es que al iniciar un juego en una plataforma como lo
es desde un emulador en el pc, y simultineamente iniciar otra partida el

avance que ya se habia obtenido se pierde

Pregunta 4:

La interfaz es amigable

Al principio mientras conocia los escenarios

Pregunta 5:

Me parece facil la forma de realizar este caso de prueba, comprar se
encuentra ubicado casi al ingresar a la primer casa que encontramos, y de
la misma manera las otras actividades que se pueden realizar

Facil todo lo requerido fue encontrado en poco tiempo

Sencilla ya que de la busqueda anterior me familiarice con el mapa.
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e Los datos que se dan son comprensibles, por tanto tiene buena jugabilidad.
e La informacion del pez se encuentra distante de la informacion de venta. El

estado del pez puede cambiar mucho hasta llegar al puesto de venta

Pregunta 6:

e Los datos que se dan del mercado no son como esperaba para el estado
actual de mercado, es decir la estrategia se plantea a partir del modelo y no
del desarrollo del juego como tal

e Pensé que la opcion de vender estaba a la vista, y primero aparece la
opcidén de consultar el valor de los peces en el mercado, para luego si
vender 0 no

e Pensaba que era obligatorio vender todos los peces que estuviesen en el

estanque

Pregunta 7:

e Al intentar consultar el mercado se demoraba mucho en cargar, las otras

actividades si estaban rapidas
e No dado que la interfaz era muy amigable e intuitiva
e Lo disponible en la interfaz de juego es comprensible.

e Se demora para conectarse con el mercado.

Pregunta 8:
e Leer el material que se encuentra en la pagina.
e Seria bueno que hubiera tanto compradores como vendedores.
e La ventana donde se da la opcion de comprar se refrescara, actualizara el
creo que la de cria si tiene éste, actualiza en la ventana el peso.
e La puntuacién que uno consigue deberia mostrarla después de la compra,
yo no sabia esa puntuacion, el indicador que yo utilizaba como una buena

venta era el pago.
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e Seria de gran utilidad acceder a todos los datos del historial de juego.

e Que se almacene la informacion referente a las ventas anteriores y los
puntos para poder visualizar como han sido las jugadas en la compra y
venta del pez.

e Deberian corregir el bug del dinero

e Como el caso es muy basico yo creo que por ahora los elementos
disponibles para jugar son los apropiados, aunque seria muy bueno tener
conocimiento de mas datos del mercado actual para realizar de una forma
mas estratégica las compras y las ventas.

e Aumentar el tiempo en el que cambia el estado del pez, y/o vincular la
informacion de venta con la del estado del pez

¢ Noté que las opciones del menu aparecen distorsionadas en el celular, para
ver el puntaje, el oxigeno, es decir no se ven en un renglén sino aparecen
en 2 renglones, hasta se ven borrosas

e EIl Unico problema fue la conexidén al servidor, asi simplemente se debe
tener en cuenta estas fallas que presenta

e Una breve charla acerca de la venta de peces

e El usuario empieza a familiarizarse con el juego y se hace cada vez mas

intuitivo, quizas la verificacion de puntajes debe mejorarse su presentacion.

Como en las pruebas de MASIP también se elabor6 un documento donde se
podian reportar los posibles errores que presentara el juego, algunos de los
errores que se presentaron estan mas estrechamente relacionados con el
dispositivo que con el juego, esto debido a que la plataforma java puede tener
pequefas variantes agregadas por el fabricante en cada tipo dispositivo, a lo largo
del desarrollo se corrigieron muchas incompatibilidades, sin embargo, debido a la

diversidad de dispositivos es posible que surjan nuevas.
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REPORTE DE ERRORES

Error 1: Error de conexion

Caso de prueba en que se presentd el error: Realizar una venta de la

produccion o parte de ella segun criterio

Paso: Venta de pez
Secuencia de eventos: Me dirigia a la casa de arriba para vender, le di a la opcion

vender pez.

Descripcion Error: No puedo vender, se demora mucho, y al final se cae la

conexion, “error de conexion”. Cabe aclarar que tengo acceso a internet.

Error 2:

Caso de prueba en que se presentd el error: Realizar una venta de la

produccién o parte de ella segun criterio

Paso: 4
Secuencia de eventos: entraba con mi nombre de usuario, compraba el pez y

monitoreaba el precio del pez, al momento de vender me daba el error.

Descripciéon Error: al intentar vender el pez se quedaba estatica y salia el final

me decia el emulador que no era posible la conexion.

Error 3:
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Caso de prueba en que se presentd el error: Vender pez

Paso: al vender el pez

Descripcién Error:
Cuando se va a vender el pez el juego a veces se cierra, y luego cuando se logra

vender el pez, tiene el mismo precio que si uno lo dejara crecer por mucho tiempo.

Error 4:

Caso de prueba en que se presentd el error: Compra
Paso: 4

Secuencia de eventos:

Adquirir determinada cantidad de peces, en la zona de administracion ubicada

Descripcién Error:

Tengo una cuenta activa en el celular y otra cuenta en el computador, en ambas
pude ingresar con el mismo Login, pero tengo dos secuencias de juego diferente,
es decir, me encuentro dos veces en el mismo mercado. Seria conveniente que el
juego tuviese un control en el cual sélo deje accesar en un dispositivo al tiempo y
si intento de jugar en dos dispositivos simultdineamente saliera un mensaje de
advertencia diciendo: “este usuario esta jugando actualmente.”, y asi impedir la

simultaneidad.

Error 5:

Caso de prueba en que se presentd el error: Realizar una venta de la

produccién o parte de ella segun criterio

Paso: Consultar el mercado.
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Secuencia de eventos: al consultar el mercado en mi celular nokia e71

Descripcion Error:
El celular tiene conexion wifi, pero no conecta al mercado, por esto nunca pude
vender el pez y siguio creciendo indefinidamente. Incluso tiene saldo el celular y

aun asi no conecta al mercado.

PRUEBAS DEL MERCADO VIRTUAL

Esta prueba no se realiza con usuarios, sino con los datos que se generan con el
uso del mercado virtual, se tomaron los datos almacenados en la base de datos
en un dia cualquiera, estos datos son accesibles solo por el administrador. Se
muestran para reflejar el uso y funcionamiento del sitio para diferentes usuarios

registrados.
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USO DEL MERCADO ALOJADO EN EL SITIO

PROPOSITO: Evidenciar el uso y buen funcionamiento del mercado alojado en el
sitio web para diferentes meses del afio.
En la figura 74 se evidencia que en el mes de Diciembre se presenté la mayor

cantidad de ventas hechas por los usuarios del juego PesCo.

RESULTADOS®%

Figura 74. Ventas realizadas por los usuarios

Estadistica de ventas

Ventas Realizadas

268

M7

i fi

L")
Jul-10 ago-10 sep-10 oct-10 naov-10 dic-10 ene-11

Para el dia 15 de diciembre del afio 2010, se nota una alta actividad en las ventas
de la produccién de lote de peces por parte de los participantes del juego PesCo.

Esto se ilustrada en la figura 75.

% Datos Obtenidos hasta el dia 23 de enero de 2011
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Figura 75 Total de gramos vendidos en el dia 15 de diciembre de 2010
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La cantidad de gramos vendidos al mercado, tiene una incidencia sobre el cambio
en el precio de dicho producto, presentando diferentes valores para esta variable

como lo ilustra la figura 76.

Figura 76 Cambio en el precio para el dia 15 de diciembre de 2010
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El continuo uso y buen comportamiento del mercado alojado en el sitio, refleja la

correcta funcionalidad del sitio web, desde el cual se han descargado las

aplicaciones sometidas a pruebas de funcionalidad como lo son MASIP y PesCo.

Por ultimo, ademas de ofrecer la posibilidad de descarga de las aplicaciones y uso

del mercado para usuarios registrados, el sitio cuenta con un foro, en el cual solo

pueden participar usuarios registrados, la figura 77 muestra algunas estadisticas

mostradas por el mismo foro y algunos temas propuestos y que se han discutido al

interior del foro.
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sayus1, Aditi

Figura 77. Usuarios ytemas de los foros
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En la figura 78 se muestra un tema discutido al interior de foro, y en el cual se

realizaron varias lecturas sobre los diferentes puntos de vista de los participantes

para una mejor comprensién del mismo.
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Figura 78. Tema: Factor de Conversién Alimenticia
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES A
TRABAJOS FUTUROS

CONCLUSIONES

Se cumplio con el objetivo especifico de desarrollar un juego para teléfonos
moviles que simule un sistema de produccion de peces y permita toma la decisién
de cuando vender la produccion.

Fue posible la implementacion de modelos de crecimiento de peces al lenguaje
java y se comprobé su correcta ejecucién, mostrando los mismos resultados que
las simulaciones en el computador, en los emuladores y teléfonos en los que se
probé.

El desarrollo de juegos para moviles puede realizarse de forma mas ordenada y
rapida, utiizando entornos de desarrollo con herramientas para este tipo de
aplicaciones, como por ejemplo NetBeans IDE, versibn 55 o superior y su
constructor de mapas.

Desarrollada la programaciéon del juego para teléfonos celulares se aprecia que
Java Micro Edition es una buena alternativa para el desarrollo de aplicaciones
para este tipo de dispositivos moviles, debido a su robustez, confianza,
caracteristicas del lenguaje java y la diversidad de dispositivos que soporta.

Se cumplié con el objetivo de desarrollar una aplicacion para computador personal
que contenga informacién del sistema productivo y de mercado y que permita la
experimentacion mediante modelos realizados con dindmica de sistemas.
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La labor realizada en proyectos anteriores que involucran el desarrollo de MACs,
facilita la implementacion de funciones comunes a los MAC, adicionalmente
permite dedicar mas tiempo al desarrollo de nuevas funciones.

Las aplicaciones MAC bien disefiadas son flexibles y permiten la insercion de
contenidos entre si, adaptandose a las necesidades surgidas en el uso continuo
por parte de quien las utilice.

Se cumplio el objetivo especifico de implementar un sitio web, con la ayuda del
manejador de contenidos Joomla! y se desarroll6 una aplicacion de lado de
servidor que opera como mercado virtual y que brinda la oportunidad de guardar
las operaciones de los usuarios en una base de datos y consultarlas
posteriormente.

El sitio web juega un rol importante en el ambiente al permitir llevar control de los
usuarios, la descarga de las otras aplicaciones del ambiente, brindar herramientas
para la comunicacion y discusion como foros, que dificilmente se podrian
implementar sin el uso de un sitio web.

Desarrollada la aplicacion que simula el mercado, se aprecia que la tecnologia de
servlets de Java es una buena alternativa ya que proporciona las caracteristicas
necesarias para la implementacién de una aplicacién de lado del servidor que
permanezca activa todo el tiempo y disponible para las conexiones de los
usuarios.

Entre las diversas metodologias de desarrollo de software, el Prototipado Evolutivo
se aprecido como una buena opcién para la realizacién de este tipo de proyectos,
donde por el camino surgen modificaciones a los requerimientos iniciales.
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Este proyecto contribuye con el grupo de investigaciéon SIMON, proporcionando el
software para la realizacion de experiencias sobre la incidencia del modelado y
simulacion en el desarrollo de competencias laborales.

Las apreciaciones de los profesores y sus experiencias con los estudiantes
mostraron que es posible utilizar este tipo de informatica para el aprendizaje, en
particular el uso del teléfono mévil que motiva al estudiante.

El desarrollo de este proyecto fue util a sus autores en la formacibn como
ingenieros de sistemas, porque permitid poner en practica las herramientas
provistas durante el transcurso de la carrera como mateméticas, modelado con
Dindmica de Sistemas, bases de datos y programacion, en el desarrollo de
herramientas informaticas y habilidades en el planteamiento de soluciones a
problemas.
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RECOMENDACIONES A TRABAJOS FUTUROS

En el desarrollo de aplicaciones para teléfonos moviles es necesario utilizar
técnicas para la optimizacion de codigo, el manejo de la memoria y el tamafio de
la pantalla de los diferentes dispositivos, debido a la gran variedad de los mismos,
sus configuraciones y caracteristicas; para garantizar un correcto funcionamiento
de la aplicacion en una gran variedad de dispositivos.

Para realizar las pruebas de las aplicaciones desarrolladas se recomienda utilizar
los kits de desarrollo y emuladores que proporcionan los fabricantes de los
dispositivos moviles para detectar los problemas que puedan presentarse en los
dispositivos fisicos

Para alcanzar un equilibrio entre la usabilidad, el entretenimiento y el aprendizaje
promovidos con la aplicacion del juego en el dispositivo mévil se requiere un
estudio mas profundo sobre el aprendizaje que se busca alcanzar con el juego y la
lidica al jugar; ya que ambos elementos aportan a la aceptaciéon de la aplicacion
por parte de los usuarios

Desarrollar las futuras herramientas en nuevas versiones de Delphi, que tengan
una mejor compatibilidad con sistemas operativos actuales, adicionalmente,
evaluar otros manejadores de bases de datos con el propdsito de aumentar el
rendimiento y velocidad de acceso.

Implementar una funcidon, que permita al usuario profesor personalizar los
contenidos para el usuario estudiante o grupo de ellos, con el fin de reforzar
conocimientos en quienes note debilidades.
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Implementar en el sitio web algunas tecnologias como Blogs, Wikis, Chat, que
permitan una mayor comunicacién y discusion de los temas de interés por parte de
los usuarios.

Para la ejecucion de aplicaciones de servidor se recomienda el uso de un servidor
de aplicaciones como JBoss o GlassFish, en lugar del contenedor de JSP/Serviets
Tomcat, ya que proporcionan mayor estabilidad y confiabilidad.

Para proyectos donde se requiera el uso de un sitio web de rapida implantacién y
configuracion, se recomienda el uso del manejador de contenidos Joomla, ya que
posee gran cantidad de complementos que agregan funcionalidades extra a las
gue vienen por defecto.

Se recomienda continuar con la investigacién sobre la incidencia del uso de
teléfonos moviles en la educacioén, y formar linea de investigacion en este campo.

Para proyectos que impliquen comunicacion de un teléfono celular con un
servidor, se recomienda buscar alternativas que evite a los usuarios el pagar por
conexion, ya que esto permitiria llevar a un mayor numero de usuarios al uso de
este tipo de herramientas. Una posible solucién es buscar asociaciones con
empresas de telefonia celular para este tipo de proyectos.

Se recomienda desarrollar este tipo de software para el aprendizaje de otras
tematicas, creando juegos y Micromundos de simulacién alusivos a éstas o
adaptando los Micromundos ya desarrollados en el grupo.
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ANEXO A: RECOPILACION DE MODELOS

Se hace una seleccién de los diferentes modelos, que han sido desarrollados en la
herramienta Evolucion; apoyados en una serie de contenidos que guiaran al
estudiante en la aplicacion de cada uno de ellos, ya que con estos modelos lo que
se busca es educar a la poblacion de estudio (estudiantes de cualquier grado o
particulares interesados) en las tematicas abarcadas.

En la siguiente tabla se muestra la recopilacion de los modelos seleccionados

relacionados con cada tematica, Asi como los diferentes desarrolladores de cada
modelo. Estos modelos se explicaran a continuacion con un poco mas de detalle.

NOMBRE

TEMATICA NOMBRE MODELO DESARROLLADOR
Crianza de Peces Modelo 1Mojarra I Enes (_Brup_o ety s
Investigaciones.

. . Integrantes Grupo SIMON de
Crianza de Peces Modelo 2Mojarra Investigaciones.
Crianza de Peces Modelo 3.1Mojarra Integrantes Qrupp SRl els

Investigaciones.
Crianza de Peces Modelo 3.2Mojarra Integrantes (_Brupp SIMON de
Investigaciones.

. . Integrantes Grupo SIMON de
Crianza de Peces Modelo 4Mojarra Investigaciones.
Crianza de Peces Modelo 5Mojarra Integrantes Grupo SIMON de

Investigaciones.

Integrantes Grupo SIMON de

Crianza de Peces | CriadeTilapiaJuegoEscuela -
Investigaciones.

Integrantes Grupo SIMON de
Investigaciones.

Oferta Demanda y

Precio mecadol_Senidor-v3
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PRIMER PROTOTIPO. MODELO 1IMOJARRA

o Diagrama de influencias. La siguiente figura muestra el diagrama de

influencias para el primer prototipo de crianza de peces.

I DIAGRAMA_INFLUENCIAS I

CRECIMIENTO_PEZ

llustracién 1 Diagrama de influencias primer prototipo crianza de peces.

o Diagrama flujo-nivel. El diagrama de flujo-nivel del primer prototipo es el
siguiente

CRECIMIENTO DE UN PEZ

O - o]
PesoPez
IPeso

FC RA

llustracién 2 Diagrama de flujo-nivel primer prototipo crianza de peces

o Definicion de los elementos. En la siguiente tabla se observa la definicion
de los elementos que constituyen el modelo, junto con una breve descripcién
complementaria a lo expuesto en la caracterizacion en prosa para cada uno.
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NOMBRE DEFINICION DESCRIPCION TIPO DE ELEMENTO
PesoPez 2 Peso en gramos del Pez en un
momento dado. Nivel
IPeso FC*RA Incremento del Peso diario en el
Pez. Flujo
FC 0.45 Fraccién o tasa de conversion.
Por cada gramo de comida el pez Parametro
convierte FC en carne.
RA 10 Racién Alimenticia.
Gramos de comida que se le Parametro
suministra al pez diariamente.
o Comportamiento del primer prototipo. En las siguientes figuras se

observa el comportamiento para el nivel PesoPez a consecuencia del incremento
en su peso, que depende del factor de conversion vy la racién alimenticia.

1150
1100
10507
1.000
950
900
850
200
750
700
850
600 -
501+
50014
450
400

Gramos

350
300

Peso del Pez

llustracién 3 Comportamiento de la variable PesoPez en el primer prototipo del modelo de
crecimiento de la mojarra, con diferentes valores del pardmetro Racién Alimenticia
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llustracién 4 Comportamiento de la variable PesoPez en el primer prototipo del modelo de
crecimiento de la mojarra, con diferentes valores del pardmetro Factor de Conversién

SEGUNDO PROTOTIPO. MODELO 2MOJARRA

o Diagrama de influencias. La siguiente figura muestra el diagrama de

influencias para el segundo prototipo de crianza de peces.

| DIAGRAMA_INFLUENCIAS '

CRECIMIENTO_PEZ

llustracién 5 Diagrama de influencias segundo prototipo crianza de peces

o Diagrama flujo-nivel. El diagrama de flujo-nivel del segundo prototipo es el
siguiente.
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Crecimiento del pez

PesoPez

F_Ra FC

llustracién 6 Diagrama de flujo-nivel segundo prototipo crianza de peces

o Definicion de los elementos. En la siguiente tabla se observa la definicion

de los elementos que constituyen el modelo, junto con una breve descripcién
complementaria a lo expuesto en la caracterizacién en prosa para cada uno.

NOMBRE | DEFINICION DESCRIPCION TIPO DE
ELEMENTO
PesoPez 2 Peso en gramos del Pez en
un momento dado. Nivel
IPeso FC*RA Incremento del Peso diario Flujo
en el Pez.
FC 0.45 Fraccién o tasa de
conversion. Por cada gramo Parametro
de comida el pez convierte
FC en carne.
F RA 0.05 Porcentaje del peso del pez, Parametro
para determinar la Racién
Alimenticia.
o Comportamiento del segundo prototipo. En las siguientes figuras se

observa el comportamiento para el nivel PesoPez a consecuencia del incremento
en su peso, que depende del factor de conversion y la fraccion del peso para
determinar la racion alimenticia.
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1
120
115
110
108
100

3
0

80
70
80
50
0
0
20
10
0

[

llustracién 7 Comportamiento de la variable PesoPez en el segundo prototipo del modelo de
crecimiento de la mojarra, con diferentes valores del parametro Fraccién del peso para

determinar la racién alimenticia

llustracién 8 Comportamiento de la variable PesoPez en el segundo prototipo del modelo de
crecimiento de la mojarra, con diferentes valores del parametro Factor de Conversién

TERCER PROTOTIPO (1). MODELO 3.1MOJARRA

o Diagrama de influencias. La siguiente figura muestra el diagrama de
influencias para el tercer prototipo (1) de crianza de peces.
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DIAGRAMA_INFLUENCIAS

CRECIMIENTO_PEZ

Peso_ Ml #  aPes

llustracién 9 Diagrama de influencias tercer prototipo (1) crianza de peces

o Diagrama flujo-nivel. El diagrama de flujo-nivel del tercer prototipo (1) es el
siguiente.

Crecimiento del Pez

Co_Peso
FC

Peso_Max

llustracién 10 Diagrama de flujo-nivel tercer prototipo (1) crianza de peces

o Definicién de los elementos. En la siguiente tabla se observa la definicién
de los elementos que constituyen el modelo, junto con una breve descripcion
complementaria a lo expuesto en la caracterizacion en prosa para cada uno.

NOMBRE DEFINICION DESCRIPCION TIPO DE ELEMENTO
PesoPez 2 Peso en gramos del Pez en un
momento dado. Nivel
IPeso FC*RA Incremento del Peso diario en Flujo
el Pez.
FC INTSPLINE(2,0,0.1 | Indica el efecto del crecimiento
,0.4538702,0.4520 del pez, sobre el incremento Tabla

973,0.4322737,0.3 | de peso, de tal manera que en
740883,0.2290124, | la medida que el pez se acerca
0.1099217,0.04609 | a su peso maximo, disminuye

619,0.0230481,0.0 su incremento de peso,
08864652,0.00354 acercandose a cero.
5861,0)
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RA 20 Racion Alimenticia.

Gramos de comida que se le Parametro
suministra al pez diariamente.
Peso_Max 1500 Indica que maximo peso que Parametro

puede alcanzar el Pez.
Tabla 17 Elementos que constituyen el modelo del tercer prototipo (1) de crianza de peces

o Comportamiento del tercer prototipo (1). En las siguientes figuras se
observa el comportamiento para el nivel PesoPez a consecuencia del incremento
en su peso, que depende de la racion alimenticia y del factor de conversion
alimenticia que depende a su vez del peso maximo que puede alcanzar el pez.

o} £

% % © pa © P ) P 7 75 %

llustracion 11 Comportamiento de la variable PesoPez en el tercer prototipo (1) del
modelo de crecimiento de la mojarra, con diferentes valores del parametro Racion
alimenticia

0 s 10 15 20 2 30 I’ 40 S 50 70 75 80 8 %0 95 100

llustracién 12 Comportamiento de la variable PesoPez en el tercer prototipo (1) del modelo
de crecimiento de la mojarra, con diferentes valores del parametro Peso Maximo
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TERCER PROTOTIPO (2). MODELO 3.2MOJARRA

o Diagrama de influencias. La siguiente figura muestra el diagrama de

influencias para el tercer prototipo (2) de crianza de peces.

DIAGRAMA_INFLUENCIAS

/ CRECIMIENTO_PEZ \
Peso_Max
+

llustracién 13 Diagrama de influencias tercer prototipo (2) crianza de peces

o Diagrama flujo-nivel. El diagrama de flujo-nivel del tercer prototipo (2) es el
siguiente.

Crecimiento del Pez

IPeso

Peso_Max

llustracién 14 Diagrama de flujo-nivel tercer prototipo (2) crianza de peces
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o Definicion de los elementos. En la siguiente tabla se observa la definicion

de los elementos que constituyen el modelo, junto con una breve descripcién
complementaria a lo expuesto en la caracterizacién en prosa para cada uno.

NOMBRE

PesoPez

IPeso

MFC

FC_P

RA

Peso_Max

DEFINICION

FC*RA

[INTSPLINE(2,0,
0.1,0.4538702,0.

4520973,0.43227
37,0.3740883,0.2
290124,0.109921
7,0.04609619,0.0
230481,0.008864
652,0.003545861

0)]

0.2

20

1500

DESCRIPCION

Peso en gramos del Pez en un
momento dado.

Incremento del Peso diario en el
Pez.

Indica el efecto del crecimiento
del pez, sobre el factor de
conwersion, de tal manera que
en la medida que el pez se
acerca a su peso maximo,
disminuye su factor de
conwversién acercandose a cero.

Indica que fraccién de la racion
se convierte en peso desde la
més temprana edad del pez.
Racion Alimenticia.
Gramos de comida que se le
suministra al pez diariamente.
Indica que mé&ximo peso que
puede alcanzar el Pez.

TIPO DE ELEMENTO

Nivel

Flujo

Tabla

Parametro

Parametro

Parametro

Tabla 18 Elementos que constituyen el modelo del tercer prototipo (2) de crianza de peces

o Comportamiento del tercer prototipo (2). En la siguiente figura se
observa el comportamiento para el nivel PesoPez a consecuencia del incremento
en su peso, que depende de la racion alimenticia, del peso maximo que puede
alcanzar el pez y del factor de conversion promedio.
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0 s 10 15 20 2 30 35 0 45 50 5 80 65 70 75 8 85 %0 % 100

llustracién 15 Comportamiento de la variable PesoPez en el tercer prototipo (2) del modelo
de crecimiento de la mojarra, con diferentes valores del parametro Factor de conversién
promedio

CUARTO PROTOTIPO. MODELO 4MOJARRA

o Diagrama de influencias. La siguiente figura muestra el diagrama de

influencias para el cuarto prototipo de crianza de peces.

C DIAGRAMA_DE_INFLUENCIAS

CRECIMIENTO_PEZ
Peso_Max ) i &

FC_M&X

crecimiento
\ F_R& A

llustracién 16 Diagrama de influencias cuarto prototipo crianza de peces
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o Diagrama flujo-nivel. El diagrama de flujo-nivel del cuarto prototipo es el
siguiente.

Crecimiento del Pez

PesoPez

llustracién 17 Diagrama de flujo-nivel cuarto prototipo crianza de peces

o Definicién de los elementos. En la siguiente tabla se observa la definicion
de los elementos que constituyen el modelo, junto con una breve descripcién
complementaria a lo expuesto en la caracterizacion en prosa para cada uno.

i . TIPO DE
NOMBRE DEFINICION DESCRIPCION ELEMENTO
PesoPez 2 Peso en gramos del Pez en .
un momento dado. Nivel
IPeso FC*RA Incremento del Peso diario en Flujo
el Pez.
[INTSPLINE(2,0,0. Indica el efecto del

1,0.4538702,0.452 crecimiento del pez, sobre el
0973,0.4322737,0. factor de conwersion, de tal

MEC 3740883,0.229012 | manera que en la medida que
4,0.1099217,0.046 el pez se acerca a su peso Tabla
09619,0.0230481, maximo, disminuye su factor
0.008864652,0.00 de conwersion acercandose a

3545861,0)] cero.
Indica el maximo valor que
FC_Max 0.2 puede tomar eI,factor de Parametro
conwersion.
Porcentaje del peso del pez

F RA 0.1 para determinar la racion .

. . Parametro
alimenticia.
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Peso_Ma Indica el maximo peso que
1500
X puede alcanzar el Pez.
Tabla 19 Elementos que constituyen el modelo del cuarto prototipo de crianza de peces

Parametro

o Comportamiento del cuarto prototipo. En la siguiente figura se observa el
comportamiento para el nivel PesoPez a consecuencia delincremento en su peso,
que depende del porcentaje del peso del pez para determinar la racion alimenticia,
del peso maximo que puede alcanzar el pez y de un factor de conversion maximo.

0 H 10 15 2 2 0 3% %0 4 50 55 60 6s 70 7s 80 8s % 95

llustracién 18 Comportamiento de la variable PesoPez en el cuarto prototipo del modelo de
crecimiento de la mojarra, con diferentes valores del parametro Fraccion de racion
alimenticia (porcentaje del peso para determinar la racién alimenticia)

QUINTO PROTOTIPO. MODELO 5MOJARRA

o Diagrama de influencias. La siguiente figura muestra el diagrama de

influencias para el quinto prototipo de crianza de peces.
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| DIAGRAMA_DE_INFLUENCIAS I

CRECIMIENTO_PEZ

Peso_Max
Co_Peso

@y

limite_crecimien 8

IPeso @

crecimiento

Ingreso_Venta

tnsto_tomida Utilidades

Total_Costos

Costo_Grm_Comida Costos_fijos Precio_gramo_Pez

llustracién 19 Diagrama de influencias quinto prototipo crianza de peces

o Diagrama flujo-nivel. El diagrama de flujo-nivel del quinto prototipo es el
siguiente.

CRECIMIENTO EN PESO

COSTOS Y UTILIDADES EN PESOS

Costos miipap

Inc_Gastos
G_Fijos
G_comida

Costo_comida precio_gramo

llustracién 20 Diagrama de flujo-nivel quinto prototipo crianza de peces
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o Definicion de los elementos. En la siguiente tabla se observa la definicion
de los elementos que constituyen el modelo, junto con una breve descripcién
complementaria a lo expuesto en la caracterizacion en prosa para cada uno.

NOMBRE DEFINICION DESCRIPCION TIPO DE ELEMENTO
PP 10 Peso en gramos del Pez en
un momento dado. Nivel
IPP FC*RA Incremento del Peso diario en Flujo
el Pez.
MFC INTLINEAL(2, Indica el efecto del
0,0.1,1,1,0.95 | crecimiento del pez, sobre el
12195,0.8195 factor de conwersién, de tal Tabla
122,0.6,0.336 | manera que en la medida que
5854,0.21951 el pez se acerca a su peso
22,0.0975609 | maximo, disminuye su factor
8,0.05365854 | de conwersion acercandose a
,0.02926829, cero.
0)
FC_Max 0.4 Indica el maximo valor que
puede tomar el factor de Parametro
conwersion.
F RA 0.1 Porcentaje del peso del pez
para determinar la racion Parametro
alimenticia.
RA PP*F_RA Gramos de comida que se le
suministra al pez en el dia t, Auxiliar
teniendo en cuenta su peso.
Peso_Max 1200 Indica el maximo peso que Parametro
puede alcanzar el Pez.
Costos 10 Utilidad acumulada por el
crecimiento del pez menos Nivel
los gastos por su cuidado y
alimentacion diariamente. Si
asume valores negativos
indicara perdidas.
Inc_Gastos G_Fijos+G_c | Gastos diarios por el cuidado Flujo
omida del pez y su comida.
G_comida Costo_comid Gasto diario en comida del Auxiliar
a*RA pez.
G_Fijos 0.5 Gastos fijos por el cuidado Parametro
del Pez
Costo_comida 1 Costo del gramo de comida. Parametro
Precio_gramo 10 Precio del gramo de carne de Exogena

Tabla 20 Elementos que constituyen el modelo del quinto prototipo de crianza de peces

pez.
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o Comportamiento del quinto prototipo. En la siguiente figura se observa el
comportamiento para la variable auxiliar Utilidad que depende del precio del gramo
de carne de pez y de los costos de mantenimiento diario del pez a consecuencia

del incremento en los gastos diarios por el cuidado del pez y su comida, que
depende de los costos por comida y gastos fijos.

«««««

9.000

as00
a0
7500
7.000

llustracién 21 Comportamiento de la variable auxiliar Utilidad en el quinto prototipo del
modelo de crecimiento de la mojarra, con diferentes valores de la variable exdgena Precio
del gramo de carne de pez

PROTOTIPO FINAL. CRIADETILAPIAJUEGOESCUELA

o Diagrama de influencias. La siguiente figura muestra el diagrama de

influencias para el prototipo final de crianza de peces.
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i
Utilidad G

Ciclo_3

Crecimiento

AlimentoDiario

llustracién 22 Diagrama de influencias prototipo final crianza de peces

Diagrama flujo-nivel.

siguiente.

de los elementos que constituyen el modelo, junto con una breve descripcion
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PrecioAlimento ., FijoDiar

TAMARIO DEL LOTE

PesoPromedic

Pes QDeseaco

VentaDelLote

Muertes \
DensidadDeGPeaces

OXIGENO DEL AGUA

/

Q

—A—
tasafireacion
Diferencia

N ml nicialPeces

\(\m—d’//(

 Densidadsiemtira

——

5\

- *;‘;,
PecesMus ev‘os

gl

\

\

se=ss=y UTILIDAD
/™ |EfectoDensidad H
/ pecestriote N g 3 :
. CostosDiarios fﬁé'hda% % Eleaoo qe o
b a~ g
\ 8 :
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oAlimento ‘m Toxi igenoDisu elm
GananciaOxigen e\ / 5
= ‘g PrecoGram:
woloGramobes / NivelDese adoOxig!

e

El diagrama de flujo-nivel del prototipo final es el

llustracién 23 Diagrama de flujo-nivel prototipo final crianza de peces

Definicion de los elementos. En la siguiente tabla se observa la definicion

complementaria a lo expuesto en la caracterizacién en prosa para cada uno.

NOMBRE | DEFINICION |

DESCRIPCION

TIPO DE ELEMENTO
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PesoPromedio Pesolnicial Peso promedio de los peces
del lote. Nivel

Pesolnicial 80 Peso inicial promedio de los Parametro
peces del lote.

Crecimiento AlimentoDiari Crecimiento diario del peso Flujo
o*ConvAlimen promedio de los peces.
ticia

ConvAlimenticia | INTLINEAL(2,
0,40,0.91,0.9
1,0.905561,0. indice de conwersién de Tabla
901122,0.896 comida en carne corporal de
6829,0.88780 los peces.
49,0.8878049
,0.8789268,0.

8700488,0.86
56098,0.8522
927,0.838975
6,0.8079024,
0.7457561,0.
6658537,0.51
49268,0.2130
732,0.031073
17,0)

PcAlimentoDiario | INTLINEAL(2, Indica el porcentaje de peso
0,20,15,5.069 | corporal, que en alimento que Tabla
1,4.3866,4.16 | se le da a un pez diariamente
75,4.0086,3.7
45686,3.5,3.4
,3.2280,2.941
2,2.8255,2.70
55,2.5169,2.3
795,2.3071,2.

2279,2.1799,
2.0704,1.861
1,1.8083,1.78
44,1.7081,1.6
354,1.5709,1.
5,1.4234,1.38
93,1.372788,
1.372788,1.3
538,1.2953,1.
3043,1.2676,
1.1694,1.101
6)
AlimentoDiario PesoPromedi Cantidad de alimento diario
o*(PcAlimento dado a un pez, que es un Auxiliar
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TotalGramosLote

PecesEnLote

PecesMuertos

NuminicialPeces

DensidadSiembr

a
AreaEstanuqge

Muertes

VentaDelLote

OxigenoDisuelto

EfectoOxigeno

EfectoDensidad

GananciaOxigen

(o]

tasaAireacion

Diario/100)

PesoPromedi
o*PecesEnLot
e
NuminicialPe
ces
0

DensidadSie
mbra*AreaEst
angue
2

1000

INT(PecesEn
Lote*EfectoO
Xigeno)
IF(PesoProm
edio >=
PesoDeseado

PecesEnLote,
0)
4

INTLINEAL(2,
0,0.5,0.2,0.15
,0.03121951,
0,0,0,0)
INTSPLINE(2,
0,100,0,0.071
70732,0.1127
964,0.115919
8,0.1315369,
0.1534009,0.
1596477,0.16
27712,0.1468
293,0.150243
9,0.1604878,
0.1843902,0.
1878049,0.19
46341,0.3551
22,0.5,0.6,0.7
)
IF(OxigenoDi
suelto<5,tasa
Aireacion*Dife
rencia,0)
0.2

porcentaje (o fraccion) del
peso (promedio) de los peces
Cantidad total de gramos de
pez en el estanque

Numero de peces vivos en el
estanque
Cantidad de peces muertos
en el estanque
Numero inicial de peces en el
estanque

Densidad inicial de peces en
el estanque
Area del estanque contenedor
de peces
Cantidad de peces muertos
diariamente

Venta del Lote de Peces.

Nivel de oxigeno disuelto en
el agua del estanque
Efecto del oxigeno sobre la
mortalidad, define la tasa de
mortalidad segun el oxigeno
disuelto en el estanque

Ganancia de nivel de oxigeno
disuelto en el agua del
estanque

La aireacion produce la
ganancia en el nivel de
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Auxiliar

Nivel

Nivel
Auxiliar

Parametro
Parametro

Flujo

Flujo

Nivel

Tabla

Tabla

Flujo

Parametro



oxigeno del agua del

estanque. Tipos de aireacion:
1) Natural: caidas de agua,
escaleras, chorros, cascadas,

sistemas de abanico. 2)

Mecanica: Motobombas,

difusores, aireadores de
paletas, aireadores inyeccion
02, generadores de oxigeno

liquido.
Diferencia NivelDeseado Auxiliar
Oxig -
OxigenoDisue
Ito
NivelDeseadoOxi 5 Nivel deseado de oxigeno Parédmetro
g disuelto en el agua del
estanque
PerdidaxDensid OxigenoDisue Pérdida de nivel de oxigeno Flujo
Ito*EfectoDen disuelto en el agua del
sidad estanque
CostosTotales 0 Costos totales acumulados Nivel
CostosDiarios CostoAliment Costos totales incurridos Flujo
o+CostoFijoDi diariamente
ario
CostoAlimento (AlimentoDiari Costo incurrido en alimento Auxiliar
o*PecesEnLot para peces, diariamente
e)*PrecioAlim
ento
PrecioAlimento 2 Precio en el mercado del Parametro
alimento para la mojarra
CostoFijoDiario 6650 Costos fijos de mantener el Parametro
estanque en funcionamiento.
Esta representado en factores
como senvicios publicos,
sueldos de trabajadores, etc
PrecioGramoPez 6 Precio de venta a Parametro
distribuidores (al por mayor)
del gramo de mojarra
Utilidad (PrecioGramo Utilidad diaria. La utilidad Auxiliar
Pez*TotalGra realmente la obtendra el
mosLote)- criador de peces en el
CostosTotale | momento en que saque el lote
S a la venta
Tabla 21 Elementos que constituyen el modelo del prototipo final de crianza de peces
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o Comportamiento del prototipo final. En la siguiente figura se observa el
comportamiento para la variable auxiliar Utilidad que depende del precio del gramo
de carne de pez y de los costos de mantenimiento diario del pez a consecuencia
del incremento en los costos por comida y costos fijos diarios.

7.500.000 oo

7.000.000

6.500.000

6,000,000 P
- e
5.500.000 P e
P _ ot
5.000.000 4 + ST, S S
e T Py
,, 4:500.000 < A T
2 4,000,000 A A //
o o
3,500,000 < A B =
) ,» PR e 55
e L -
3.000.000 <o o s
NS S A
2.500.000 : S o Zorrt”
A T L e .

2.000.000 e /// -
18000003 Bt et T T

I e i o

C T
1.000.000 "

0 10 20 30 0 50 60 70 80 90 100

llustracién 24 Comportamiento de la variable auxiliar Utilidad en el prototipo final del modelo
de crecimiento de la mojarra, con diferentes valores del parametro Precio del gramo de
carne de pez

PROTOTIPO FINAL. MECADO1_SERVIDOR-V3

o Diagrama flujo-nivel. El diagrama de flujo-nivel del prototipo final oferta
demanda precio es el siguiente.

OFERTA

InventarioOferta DEMANDA

llustracién 25 Diagrama de flujo-nivel prototipo final crianza de peces
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o Definicion de los elementos. En la siguiente tabla se observa la definicion
de los elementos que constituyen el modelo, junto con una breve descripcién
complementaria a lo expuesto en la caracterizacion en prosa para cada uno.

NOMBRE
InventarioOferta

InOferta

VentasProductor
e
ventasDemanda

D
MD_P

DP
Do

No
Precio

DEFINICION
220

VentasProduc
tore

D
MD_P*DP
INTLINEAL(2,
5,5,1,0.73,0.5
7,0.45,0.35,0.
28,0.22,0.10,
0.05,0.01)

NO*Do
6

48
10

DESCRIPCION
Inventario actual.

Incremento en la oferta por
parte de la venta de los
productores.

Ventas por parte de los
productore
Venta producida por demanda
Demanda

Multilpicador, Demanda
Potencial

Demanda Potencial
Demanda Potencial por
Oferente
Numero de Oferentes
El precio del gramo de pez en
cada momento, esta
informacioén es la que se
entrega a un productor que la
solicita y con la cual él puede
hacer una transaccion.

TIPO DE ELEMENTO

Nivel

Flujo

Exégena

Flujo
Auxiliar
Tabla

Auxiliar
Parametro

Parametro
Nivel

llustracién 26 Elementos que constituyen el modelo del prototipo final de oferta demanda

precio

o Comportamiento del prototipo final. En la siguiente figura se observa el
comportamiento para el nivel Precio que depende del inventario de la oferta y el
cambio en la demanda.
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llustracién 27 Comportamiento del nivel Precio en el prototipo final de oferta demanda
precio, con diferentes valores de la variable exdgena VentasProductores (Oferta)
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ANEXO B. CASOS DE USO MASIP
Disefio de los casos de uso, algunos diagramas de actividades y clases que
explican la aplicacion con mas detalle.

e Diagramas que comparten los tres usuarios. Se muestran los casos de uso y
algunos diagramas que tienen en comun los tres usuarios del sistema.

e Visor de Contenidos. Es un area donde el usuario puede Vvisualizar los
contenidos (paginas HTML) enriguecidas con imagenes y material de consulta.

E Mastrar Introduccion
s Ver Imagenes asociadas

Usuario
(INCLUDE)

Mostrar Tema Sleccionado Mostia Reciescs del Tema

(INCLUDE})

(INCLUDE)

{INCLUDE)

{INCLUDE)

Ver Videos asociados
N
Mostrar Modelos del Tema

llustracion 28 Casos de uso visor de contenidos y material de consulta

Diagrama de actividad: Mostrar tema seleccionado. Se detalla la forma como
se extrae de la base de datos los contenidos de los diferentes temas y categorias.

°

‘ Sacar Pigina de Base de Datos |

| Procesar HTML ‘

] Mostrar Pégina J

Sacar Recurso del Tema de |a Base de Datos

Listar Recursos

llustracion 29 Diagrama de actividad mostrar tema seleccionado
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Diagrama de Clase: Tema

T{Tipo de Usuario al
que va dirigido
1
Tema s " | Palabras Claves
~ Agregsdo por . o
i -
0 1
Recurso
+ Agregado por
Bibliografia

=]

Tutorial

llustracion 30 Diagrama de clase: Tema

Arbol de contenidos. Permite visualizar al usuario los contenidos en forma de
arbol.

Ver contenide en forma de arbol

Contraer Tema

(INCLUDE)

Seleccionar Categoria

/
vl I
{

Ususrio (INCLUDE)

Expandir Tema

llustracion 31 Caso de uso arbol de contenidos

Buscador. Permite buscar un contenido o material de consulta utilizando palabras
claves.
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¢ (INCLUDE) .
PR, Buscar C 1
-

Ususrio

Personalizar Bisqueds

llustracion 32 Caso de Uso Buscador

Casos de Uso Administrador y Profesor. En esta parte se mostraran los casos
de uso que el usuario administrador y profesor tienen en comun.

Administrador de contenidos. Permite gestionar los temas, categorias y el
material de consulta que estaran disponibles en la aplicacion.

ool . _(EXTENDS)
Listar Temas Existentes A ode e Modifioa Tema
= X 7| >
= {»

Y

BT V. 7\

57 28] TN

£X {INCLUDE) HEXTENDS) g (J Gl \\

K _-{ Agregsr Recursos & 2% A \
“ Agregar Tema g AINERUDE) EXTENNG) F F \"‘
7 4 . ¢ \

| 7 et (EXTENDS)  ; X

| P (EXTENDS) il £ S A "a\
| e S o /(EXTENDS} \
|| / Agregar Disgramas 3 ‘ ; ‘ A

/

/

;(EXTENDS)
/" 3

Eliminar Modelo y Desaripcion ;
37

\
5
\
2 \'\
(INCLUDE} ¥ L
_ - e % £ suario
0 ——L\- Eliminar Tema {INCLUDE) 3
R SRR L L LR R = Eliminar Recursos 2
Usuario | N\ 4 ;
T - :
\ ;

N

y

\ "~ INcLUDE)
|
\

"¢ Eliminar Disgramas
Agregar Categoria -

TTUNONCLUDE). .
1> { Agregar Nombre
(INCLUDE)
"
Eliminar Categoria Agregar Desaipcion

llustracion 33 Caso de uso administrador de contenidos

X

\
\
3

\

\

L
N

Administrador buscador web local. Permite a los usuarios indexar paginas
descargadas de internet por los usuarios profesor y administrador y guardarlas en
la base de datos para después consultarlas a través de palabras claves.
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4 Guardsr Pégina en BD
(ONCLUDE)
Indexsr Pagins
Tt (NCLUDE) . P
N “{ Visualizar Pagina
. i
,4//

3 (EXTENDS)
% = x
Usuario “

Ry Vi

(INCLUDE) .
BuscarPalsbmyall ~ 0 a=wEms L’ Generar Resultados de Busqueda

llustracion 34 Caso de uso administrar buscador web local

Administrador Foro de Inquietudes. Permite la comunicacién entre los
profesores y estudiantes, la opinion acerca de preguntas que le pueden surgir a
cualquier usuario y de la misma forma cualquier usuario puede opinar sobre estas.

Crear Tems Discusion

% 4 = Ver Tema de Discusion

Usuario

Borrar Tema de Discusion

llustracion 35 Caso de uso administrar foro de inquietudes

Casos de Uso Administrador. Se especifica el caso de uso que solo el usuario
administrador puede trabajar.

Administrar Usuario. Permite al administrador gestionar las cuentas asignando
los permisos respectivos.
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(EXTENDS)

.-<| Asignar Pefil
et ..  ~Asiganr Datos Personales
.. (EXTENDS)
A crear Ususrio )
<
Va
/

(EXTENDS)
"Ry Asignar Nombre de Usuario y Contrasefia
r/
rf
¥

ok

Administrador \

(EXTENDS) ____ Modificar Datos Personales
1 Modificar Usuario S
N~
VAR

(EXTENDS)

\.

\ Modificar Nombre de Usuario y Contrasefia

llustracion 36 Caso de uso administrar foro usuarios

Caso de Uso Exportar Tema. Con esta herramienta se tiene la posibilidad de
exportar los temas con sus correspondientes contenidos y recursos audiovisuales.
De igual forma se puede exportar una categoria completa que contenga varios
temas. Todo queda exportado como un solo paquete o carpeta que permite ser
importado de igual manera.

Exportar o Importar Temas

Usuario .
Exportar o Importar Categorias Paquete que incluye, todo lo

que se refiere s un tema y sus
contenidos ssociades (Modelos,
Imagenes, Videos, etc)

llustracion 37 Caso de uso exportar tema o categoria
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Casos de Uso Estudiante. Se especifican los casos de uso a los cuales el
estudiante tiene acceso.

Buscador Web local. El estudiante puede interactuar con paginas indexadas por
el profesor descargadas de internet; facilitando asi la busqueda de un tema
especifico, pretendiendo con esto simular el ambiente de internet localmente.

Visualizar Pégina
% — 1 BuscarPalabras (EXTENDS)
Estudiante g i

(INCLUDE) w7

Generar Resultados Busqueda

llustracion 38 Caso de uso buscador web local

Foro de Inquietudes. Con esta herramienta el estudiante tiene la posibilidad de
generar preguntas a los usuarios de la aplicaciony en especial al profesor.

Crear Tema de Discusion
Contestar Tema

(EXTENDS)

% 1 VerTemsdenisausion |
Estudiante
N

N
Si es Autor™,

4

M

Borrar Tema de Discusion

llustracion 39 Caso de uso buscador web local
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ANEXO C. DESCRIPCION DE LOS
REQUERIMIENTOS Y REQUISITOS DE MASIP

RQT 01
DESCRIPCION

RQT 02

DESCRIPCION

RQT 03

DESCRIPCION

RQT 04

DESCRIPCION

RQT 5
DESCRIPCION
RQT 6
DESCRIPCION
RQT 7
DESCRIPCION
RQT 8

DESCRIPCION

Apoyar la gestion educativa

Permitir la administracion de usuarios (creacién y modificacion) y su
informacion con diferentes perfiles (profesores y estudiantes) y permisos,
para acceder a la informacién en diferentes escenarios, segun el perfil.
Ofrecer la posibilidad de experimentar, a partir de los modelos
desarrollados con dinamica de sistemas integrandolos con la
informacidn tedrica presentada.

Mostrar la informacion asociada a un tema con sus correspondientes
contenidos. Uno o varios modelos asociados, \ideos, imagenes Yy
bibliografia, clasificado segun la forma de presentacion en 2 niveles;
Descripcion y Diagramas. Esta informacién es orientada con los
lenguajes de documentacion en dindmica de sistemas como son prosa,
influencias, flujo nivel.

Proporcionar un espacio de comunicacion entre los estudiantes y
profesor-estudiante; promoviendo procesos de aprendizaje
colaborativo

Permitir el intercambio de inquietudes en un espacio de comunicacién
entre usuarios de la herramienta.

Permitir la publicacién de contenidos teé6ricos asociados a la
produccién y comercializacién con sus respectivos recursos
multimedia.

Permitir agregar, modificar y eliminar temas, y categorias y sus
respectivos componentes de apoyo como son imagenes, modelos,
videos, etc.

Permitir basqueda de informacién adicional, que complementen los
contenidos por medio de enlaces de paginas web.

Incluir un buscador con informacion adicional a la que tiene la aplicacion,
gue permitira complementar los contenidos asociados al proyecto.
Permitir la busqueda de un tema o recurso disponible en la
aplicacion por medio de términos.

Permitir la busqueda por medio de términos sobre el tema o categoria
existente en la aplicacion.

Mostrar un formulario de ayuda.

El formulario de ayuda tendra informacion para navegar en la aplicacion.
Facilitar el desarrollo de experimentos simulados (con animadores),
con posibilidades de modificacién por parte del profesor.

Mostrar modelos desarrollados con Evolucién dando la posibilidad de
editar el modelo por parte del profesor.
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Se analizan los requerimientos anteriores, y se llega a los requisitos de la aplicacién que se
especifican a continuacién, cada requisito est4d asociado a los requerimientos detallados
anteriormente.

REQ 01 Permitir iniciar la Aplicacién con tres tipos de
usuario (Administrador, Profesor, Estudiante)
y guardar su respectiva informacién

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS Requerimiento 01
FUNCIONES ASOCIADAS Crear usuario
Modificar usuario
DESCRIPCION La herramienta almacenara la informacion de

los diferentes usuarios registrados y la podréa
crear y modificar solo el usuario
administrador. Los tipos de usuarios (profesor
y estudiante) solo podran cambiar su
contrasefia.

DATOS ESPECIFICOS Nombres
Documento de identidad
Email
Direccién
Teléfono
Nombre de usuario
Contrasefia
Profesor asociado (Solo para el usuario
estudiante)

REQ 02 Administrar los Contenidos del software
REQUERIMIENTOS ASOCIADOS Requerimiento 04
FUNCIONES ASOCIADAS Crear Categoria
Modificar Categoria
Crear Tema
Modificar Tema
DESCRIPCION La herramienta permitira crear o modificar los

contenidos de la aplicacion a usuarios
administrador y profesor
DATOS ESPECIFICOS Categoria
Tema
Modelos
Videos
Imagenes
Bibliografia
REQ 03 Ofrecer la posibilidad de interactuar con
modelos desarrollados con dinamica de
sistemas para un aprendizaje mas
significativo

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS Requerimiento 02
Requerimiento 08
FUNCIONES ASOCIADAS Agregar modelo

Modificar modelo
Eliminar modelo
DESCRIPCION La herramienta presenta de forma integrada

219



DATOS ESPECIFICOS

REQ 04
REQUERIMIENTOS ASOCIADOS

FUNCIONES ASOCIADAS
DESCRIPCION

DATOS ESPECIFICOS

REQ 05

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS
FUNCIONES ASOCIADAS

DESCRIPCION

DATOS ESPECIFICOS
REQ 06

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS
FUNCIONES ASOCIADAS

DESCRIPCION

DATOS ESPECIFICOS
REQ 07

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS
FUNCIONES ASOCIADAS

DESCRIPCION

DATOS ESPECIFICOS
REQ 08

los lenguajes de documentacion de modelos
desarrollados con dinamica de sistemas
ofreciendo un ambiente de experimentacion y
entendimiento claro los temas abarcados al
interactuar con dichos modelos
Lenguaje en Prosa
Diagramas de Influencias
Diagramas de Flujo-Nivel
Mostrar las tematicasy los temas en forma
de arbol
Requerimiento 04
Arbol de Contenidos
Se mostraran los contenidos de forma
ordenada en un arbol donde al seleccionar
cada categoria se despliegue el 6 los temas
gue la componen.
Categoria
Tema
Dar la posibilidad de interactuar con el
punto de vista de otros usuarios acerca de
un tema en particular a través del foro de
inquietudes.
Requerimiento 03
Crear inquietud
Participar en el Foro de inquietudes
Los usuarios podran proponer temas de
discusién y contestar temas propuestos, en
un foro abierto para todos.
Inquietudes
Permitir a usuarios profesores enviar
sugerencias y recomendaciones a sus
estudiantes
Requerimiento 03
Crear sugerencia
Enviar sugerencia o recomendacion
Los profesores tendran la posibilidad de
comunicarse con sus estudiantes con ayuda

del foro enviando sugerencias y
recomendaciones.
Inquietudes

Ofrecer a los usuarios la posibilidad de
interactuar con informacién adicional a la
presentada por los contenidos

Requerimiento 05

Indexar pagina web

La herramienta ofrece un buscador web local
donde estaran incluidas paginas que
profundizaran los contenidos presentados
Direccién web

Proporcionar a los usuarios la facilidad de
encontrar un tema contenido en el
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REQUERIMIENTOS ASOCIADOS
FUNCIONES ASOCIADAS
DESCRIPCION

DATOS ESPECIFICOS
REQ 09
REQUERIMIENTOS ASOCIADOS

FUNCIONES ASOCIADAS
DESCRIPCION

DATOS ESPECIFICOS

REQ 10

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS

FUNCIONES ASOCIADAS
DESCRIPCION

DATOS ESPECIFICOS

REQ 11
REQUERIMIENTOS ASOCIADOS
FUNCIONES ASOCIADAS
DESCRIPCION

DATOS ESPECIFICOS

software
Requerimiento 06
Buscar Categoria o tema
Los usuarios podran facilmente buscar y
encontrar categorias y temas existentes en la
aplicacion por medio de un buscador con
palabras indexadas ubicado sobre el arbol de
contenidos
Términos claves
Proporcionar la posibilidad de exportar los
contenidos por temas o categorias
completas con sus respectivos temas.
Requerimiento 02
Requerimiento 04
Exportar contenidos
Se permitra a los usuarios exportar
contenidos por categorias completas con sus
respectivos temas o temas independientes.
Estos se almacenardn por paquetes que
contendrdn carpetas separadas por sus
respectivos contenidos; Modelos, imagenes,
videos, descripcion, diagramas Flujo-Nivel.
Descripcion
Diagramas Flujo-Nivel
Modelos
Imagenes
Videos
Proporcionar la posibilidad de importar
los contenidos por temas o categorias
completas con sus respectivos temas.
Requerimiento 02
Requerimiento 04
Importar contenidos
Se permitira a los usuarios importar
contenidos por categorias completas con sus
respectivos temas o temas independientes
gue se encuentran organizados por paquetes
gue contienen carpetas separadas por sus
respectivos contenidos; Modelos, imagenes,
videos, descripcion, diagramas Flujo-Nivel.
Descripcion
Diagramas Flujo-Nivel
Modelos
Iméagenes
Videos
Proporcionar un formulario ayuda
Requerimiento 07
Ayuda
La herramienta proporciona una ayuda para
poder navegar y poder utilizarla a cabalidad..
Formulario de lectura ayuda
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ANEXO D: DESCRIPCION DE LOS
REQUERIMIENTOS Y REQUISITOS DE PESCO

RQT 01 Administrar usuario
DESCRIPCION Permitir la creacion y eliminacién, de un usuario
RQT 02 Iniciar y/o Continuar una partida
DESCRIPCION Permitir iniciar una partida de juego y/o continuarla
RQT 03 Mostrar mejores resultados
DESCRIPCION Mostrar en una pantalla los mejores resultados de sus transacciones
durante el juego y mostrar un vinculo a informacién mas detallada
RQT 04 Mostrar una pantalla de Ayuda
DESCRIPCION La pantalla de ayuda tendra informacion para el uso del juego
RQT 05 Llevar una produccién
DESCRIPCION Permitir monitorear el peso, el alimento y el oxigeno de la produccion,
con el fin de proporcionar informacion que permita al usuario la opcién de
vender
RQT 06 Vender la produccién
DESCRIPCION Permitir al usuario la opcién de realizar una conexién al servidor via
internet y vender su produccion
RQT 07 Mantener la informacion al cerrar el juego
DESCRIPCION La informacién debe quedar guardada en el dispositivo para cuando el
juego sea abierto nuevamente.
RQT 08 Actualizar simulacion
DESCRIPCION Realizar el calculo de la simulacién del tiempo que el juego estuvo

cerrado

Requisitos del Juego. Se analizan los requerimientos y se llega a los requisitos

de la aplicacion que se especifican a continuacion, cada requisito esta asociado a

los requerimientos detallados anteriormente.

REQ 01
REQUERIMIENTOS ASOCIADOS
FUNCIONES ASOCIADAS

Permitir iniciar el juego
Requerimiento 01
Crear usuario
Eliminar usuario
DESCRIPCION El juego almacenara el nombre de
usuario quien también podra eliminar el
perfil (nombre de usuario) cuando desee.
Nombre de Usuario
Iniciar la Aplicacion y tareas de
actualizacion
Requerimiento 02

DATOS ESPECIFICOS
REQ 02

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS

222



FUNCIONES ASOCIADAS

DESCRIPCION

DATOS ESPECIFICOS

REQ 03

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS
FUNCIONES ASOCIADAS

DESCRIPCION

DATOS ESPECIFICOS

REQ 04
REQUERIMIENTOS ASOCIADOS
FUNCIONES ASOCIADAS
DESCRIPCION

DATOS ESPECIFICOS

REQ 05
REQUERIMIENTOS ASOCIADOS
FUNCIONES ASOCIADAS

DESCRIPCION

DATOS ESPECIFICOS

REQ 06
REQUERIMIENTOS ASOCIADOS

Cargar datos guardados

Adelantar simulacion (si es requerido)
Iniciar el juego y comprobar la existencia
de un perfil. Si existe realizar las
funciones de actualizacion de la
simulacion si se lleva una produccion
activa.

Nombre Usuario

Variables de simulacion; iteraciones
transcurridas, dinero, estado de la
produccion (Activa/No Activa), etc...

Cargar Guardar y Actualizar Mejores
Resultados

Requerimiento 03
Cargar datos guardados
Actualizar mejores resultados
Para cada transaccion, verificar que el
resultado obtenido sea mejor que los
guardados, si lo es insertarlo en mejores
resultados y borrar el peor de los mejores
resultados.
Mejores Resultados

Capacidad de simulacion del modelo
Requerimiento 05
Realizar simulacion
El juego permitird hacer una simulacion
interna de la produccion para el calculo
de los valores de las variables vy
mostrarlas al jugador.
Variables de simulacion; Peso del Pez,
dias transcurridos de crecimiento,
alimento disponible, etc...

Capacidad de venta de produccién
Requerimiento 06
Establecer conexion.
Enviar Peticion
Procesar respuesta
Enviar los datos de oferta al servidor vy
procesar la respuesta para mostrar al
usuario.
Peso del Pez
Nombre de usuario
Precio por gramo en el mercado

Salvar progreso del juego

Requerimiento 07

223



FUNCIONES ASOCIADAS Almacenar en dispositivo

DESCRIPCION Guarda persistentemente los datos de
progreso del jugador
DATOS ESPECIFICOS Nombre de usuario

lteraciones transcurridas
Dinero Jugador

Fecha de guardado
Mejores Puntajes
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ANEXO E: DESCRIPCION DE LOS
REQUERIMIENTOS Y REQUISITOS DEL SITIO WEB

RQT 01 Registro de usuario
DESCRIPCION Permite crear un nuevo usuario guardando sus datos en la base de
datos.
RQT 02 Publicacion de contenidos
DESCRIPCION Permite la creacion edicién y eliminaciéon de contenidos relacionados con
la temética.
RQT 03 Descarga de aplicacionesy manuales
DESCRIPCION Permite la descarga de las aplicaciones y manuales alojados en el
senidor.
RQT 04 Uso de Foros
DESCRIPCION Permite la participacion de los usuarios registrados en el foro de
discusiones
RQT 05 Simular un Sistema de Mercado
DESCRIPCION Permite implementar un mercado disponible en todo momento y que
proporcione un precio cambiante de acuerdo a las transacciones de los
usuarios que utilizan el juego en el dispositivo movil.
RQT 06 Llevar un historial de transacciones
DESCRIPCION Permite guardar en la base de datos, todos los movimientos de los

usuarios que utilizan el juego en el dispositivo movil.

Requisitos del sitio web. Se analizan los requerimientos y se llega a los
requisitos del sitio web que se especifican a continuacion, cada requisito esta
asociado a los requerimientos detallados anteriormente.

REQ 01 Permitir iniciar sesion con tres tipos de
usuario (Administrador, Registrado, Invitado)
y guardar su informacion

Requerimiento 01
Registrar Usuario
Modificar Usuario
Eliminar Usuario
DESCRIPCION Se almacenara la informacién de los
diferentes usuarios creados y modificados por
el administrador.
Nombre
Correo Electrénico
Nombre de usuario (Unico)
Contrasefia
Tipo de Usuario
Administrar los contenidos

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS
FUNCIONES ASOCIADAS

DATOS ESPECIFICOS

REQ 02
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REQUERIMIENTOS ASOCIADOS

FUNCIONES ASOCIADAS

DESCRIPCION

DATOS ESPECIFICOS

REQ 03

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS
FUNCIONES ASOCIADAS

DESCRIPCION

DATOS ESPECIFICOS

REQ 04

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS
FUNCIONES ASOCIADAS

DESCRIPCION

DATOS ESPECIFICOS

REQ 05

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS
FUNCIONES ASOCIADAS
DESCRIPCION

DATOS ESPECIFICOS

Requerimiento 02

Requerimiento 03

Crear Contenido

Modificar Contenido

Eliminar Contenido

Se permitirA crear, modificar o eliminar
contenidos y archivos de descarga como
aplicaciones y manuales alojados en el
senidor.

Contenidos

Manuales

Aplicaciones

Ofrecer la posibilidad de interactuar con el
punto de vista de otros usuarios
registrados através de un foro
Requerimiento 04

Crear foro de discusion

Participar en el foro

Los participantes podran proponer temas de
discusién y contestar temas propuestos.
Inquietudes

Soluciones

Implementar un mercado virtual en donde
los participantes puedan vender la
produccién generada en el juego del
dispositivo movil.

Requerimiento 05

Comprobar usuario registrado

Guardar en base de datos la transaccion
Permite a los participantes del juego en el
dispositivo movil, observar y realizar una
transaccién de venta de su produccién, segun
el precio actual del gramo de carne de pez en
el mercado.

Usuario

Precio gramo carne pez

Transaccion

Mantener un historial de transacciones
realizadas por parte de los usuarios del
juego en el dispositivo movil

Requerimiento 06

Guardar transaccion

Permite guardar en la base de datos, todos
las transacciones realizadas por parte de los
usuarios que utilizan el juego en el dispositivo
mowil.

Usuario

Transaccion

Indicador venta

Fecha
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