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RESUMEN

TITULO: MEDIATECA DE MODELOS DE SIMULACION EN ACTIV IDADES ESCOLARES
CON DINAMICA DE SISTEMAS, PARA EL ESTUDIO DE DIVERS OS FENOMENOS EN LA
EDUCACION BASICA Y MEDIA "

AUTOR: LUIS MIGUEL ESPINOSA LOBO™
PALABRAS CLAVE: Mediateca, Modelado y Simulacion, Clases Integradas.
CONTENIDO

Cada vez es mas frecuente, encontrar en las escuelas propuestas pedagoégicas, apoyadas en
uso de lenguajes informaticos, para abordar problemas de la vida cotidiana, apoyandose en el
uso de las TIC's como herramienta informatica de apoyo para mejorar la realizacion de las

actividades escolares.

Se expone en este libro, cémo una herramienta software de modelado y simulacion con
dinamica de sistemas, puede apoyar las practicas docentes que se llevan a cabo en las
instituciones de educacion basica y media del pais, beneficiadas con el programa
computadores para educar en su etapa de formaciéon y acompafiamiento, para facilitar el
acercamiento o la integracion del Modelado y la simulacion a las actividades de aula en las

escuelas o compartir las experiencias ya adquiridas en este campo.

La herramienta software recopila una coleccion de modelos de simulacién en Dinamica de
Sistemas y Modelado Basado en Objetos y Reglas, que tratan tematicas acordes con los
lineamientos curriculares del Ministerio de Educacion en diversas areas y grados. Los modelos
organizados por tematicas, estan apoyados por guias de clase para facilitar su ejecucion en el

aula complementados con diversos archivos multimedia (Imagenes, Videos, Paginas web).

También se puede utilizar esta herramienta para almacenar y administrar las clases y para

mejorar las tematicas que vienen incluidas en la misma herramienta.

“Proyecto de grado en la modalidad de investigacion.
“'Facultad de ingenierias fisico-mecanicas, escuela de ingenieria de sistemas e informatica,
Director: Me Hugo Hernando Andrade Sosa.

7



ABSTRACT

TITTLE: MEDIATECA OF SIMULATION MODELS FOR SCHOOL ACTIVITIES WITH
DYNAMIC SYSTEMS FOR THE STUDY OF VARIOUS PHENOMENA IN BASIC AND
SECUNDARY SCHOOL"

AUTHOR: LUIS MIGUEL ESPINOSA LOBO™
KEYWORDS: Speech, Modeling and Simulation, Integrated Classes.
CONTENT

Is common to find in school education proposals, supported by use of computer languages, to
resolve problems of everyday life, based on the use of TIC's as a computer's tool to support the

school activities.

This book talking about like a software tool for modeling and simulation, can help to the
teaching practices that take place in institutions of basic and secondary school in the country,
benefiting from the program computers to educate in their stage of training and support, to
facilitate the closer o integration of the D.S. to the classroom activities in the schools or share

the experiences already gained in this field.

The Software collect models of simulation in System Dynamics and Methodology Based in
Object and Rules, this models deal existing themes in the schools. The models are organized
by topics also supported by class guides for their implementation in the classroom and various

multimedia files (images, videos, WebPages).

This software it also is oriented to store classes to apply in the classroom based on models of
simulation that emerged from the research and investigation and to improve the themes that

come with the same software.

" Grade Project
Physico-mechanics faculty, Systems and informatics engineering school, Director: Me Hugo
Hernando Andrade Sosa.
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INTRODUCCION

Del impacto de la tecnologia computacional no ha escapado ninguna de las
actividades del hombre y de la sociedad. El deslumbramiento por las
caracteristicas técnicas de las nuevas herramientas, ha restado un poco la
atencion sobre la forma como éstas han de ser incorporadas a los procesos de
aprendizaje, que superan mucho en complejidad a la difusién tecnolégica.

La técnica por si sola no produce resultados satisfactorios si no ha sido
integrada a un enfoque en el que se pregunte por el poder real de las

herramientas informaticas en la problemética educativa.

Cada vez es mas frecuente, encontrar en las escuelas del pais propuestas
pedagogicas, apoyadas en uso de lenguajes informaticos, para abordar
problemas de la vida cotidiana, apoyandose en el uso de las TIC's

! pero la informética no debe convertirse en una nueva area de formacion a la
manera de las areas tradicionales, esta debe convertirse en un impulsor del
cambio en las demas areas, la informatica debe ser un eje integrador de las
otras areas del conocimiento, un area transversal en la cual se puedan apoyar
las demas que brinde herramientas Utiles de apoyo para mejorar las practicas

docentes.

Para que esto sea posible se han hecho esfuerzos desde el campo de la
investigacion con el fin de lograr que la influencia de la computacion en la
escuela sea tan efectiva como se espera, generando como resultado las bases
para el disefio de software educativo con propésito. Una de las lineas que se
han manejado en estas investigaciones es el modelado y la simulacién, existen
herramientas informaticas desarrollas con el fin de poder ensefiar en las
escuelas la Dinamica de Sistemas y el Modelado Basado en Objetos y Reglas,
algunas de ellas desarrolladas al interior del grupo SIMON? para llevar con el
acompanamiento educativo de Computadores Para Educar y otras

! Son todos aquellos instrumentos y procesos utilizados para recuperar, almacenar, organizar,
manejar, producir, presentar e intercambiar informacion por medios electrénicos y automaticos
gTomado de www.etic.bo).

Grupo de investigacion en modelado y Simulacion de la Universidad Industrial de Santander.
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desarrolladas por diversos grupos estudiosos del tema, todos apuntando a
convertir al modelado y la simulacion en una herramienta efectiva de apoyo a

las practicas docentes.
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1 PRESENTACION

En este capitulo se hace la descripcion general de la situacion problema a
abordar, se establecen los objetivos, la justificacion y la viabilidad del proyecto
en términos de la ingenieria de sistemas y los recursos de tiempo y dinero

necesarios para desarrollar el proyecto.
1.1 Descripcion De La Situacion Problema

Las Tecnologias de la Informacién o TIC's, son un tipo de herramienta
informatica de apoyo, que tienen como objetivo facilitar y en muchos casos
mejorar la realizacion de tareas cotidianas, que desembocan en una mejora de
la calidad de vida de las personas. Las TIC's han facilitado el desarrollo del
conocimiento en todas sus formas y sin ellas seria dificil pensar en un mundo

tal cual lo tenemos a nivel tecnoldgico.

Cada vez es mas frecuente, encontrar en las escuelas del pais propuestas
pedagogicas, apoyadas en uso de lenguajes informaticos, para abordar
problemas de la vida cotidiana, apoyandose en el uso de las TIC's. Pensando
en la importancia de esto, el gobierno con el apoyo de empresas publicas,
privadas y personas particulares ha implementado el programa Computadores
Para Educar (C.P.E.), con la intencion de llevar e incorporar el uso de las
tecnologias de la informacion en todas las instituciones educativas publicas del
pais. Procurando con esto cambiar algunas nociones del tradicional enfoque
conductivista® y proponiendo una nueva visién de cambio en la educacién, al

tiempo que se llevan las TIC's a sitios donde no se conocian.

Computadores para Educar (C.P.E.), es un programa Multi-lmpacto que el
gobierno nacional, viene impulsando, desde el afio 2000, para el desarrollo de
las comunidades colombianas, reduciendo la brecha digital a través del acceso,

uso y aprovechamiento de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion

*Enel enfoque conductivista, el proceso ensefianza-aprendizaje es netamente dirigido por el
docente o por quien hace sus veces, el cual fija el ritmo de avance, y sus discipulos lo siguen.
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en las comunidades educativas. El programa se apoya en el reuso tecnolégico
para brindar acceso a las tecnologias de informaciéon y comunicaciones a
instituciones educativas publicas del pais, mediante el reacondicionamiento,
ensamble y mantenimiento de equipos, promoviendo su uso y aprovechamiento
significativo en los procesos educativos, a través de la implementacion de

estrategias de acompafiamiento educativo y apropiacién de TIC's”,

El grupo SIMON de la UIS® es uno de los encargados de llevar este programa a
las instituciones educativas publicas del pais, con una propuesta que incluye al
modelado y la simulacién (Con D.S. y M.B.O.R.), fundamentos basicos de
redes, tematicas de gestion escolar, manejo basico de herramientas ofimaticas,

informatica en la educacién y clases integradas con informética®.

La dinamica de sistemas y el MBOR se han venido llevando como metodologia
guia de la propuesta con MyS en el grupo SIMON desde el afio 2004 y se ha
propuesto a mas de 1000 instituciones educativas del pais en la region Caribe
y Santander, en el marco de la fase de profundizacién del proyecto
Computadores Para Educar, orientdndose pedagdgicamente por un enfoque
constructivista’, basado en la estrategia de solucién de situaciones

problemicas.

La propuesta con dinamica de sistemas se caracteriza por la innovaciéon en el
disefio y aplicacion de clases integradas, teniendo en cuenta la
interdisciplinariedad de las tematicas y buscando la construccion vy
reconstruccion del conocimiento por parte de los estudiantes.

El modelado y la simulaciéon con dinamica de sistemas nos permiten dinamizar
esta propuesta por medio de la realizacién de clases integradas®, basadas en

modelos matematicos de simulacion disefiados y documentados acorde a los

“Tomado de www.computadoresparaeducar.gov.co.

® Universidad Industrial de Santander

® Tomado del libro Tecnologia Informatica en la Escuela (Andrade, Gémez Bucaramanga 2008)
’ Concepto tomado de www.wikipedia.com.

® Actividades escolares gue se integran con la informatica y que cumplen ciertos parametros en
su disefio y ejecucion.
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lineamientos curriculares de las instituciones y a las necesidades de las
mismas, al tiempo que se llevan ideas basicas del pensamiento sistémico a las

escuelas.

La experiencia de utilizar el pensamiento sistémico en las escuelas y mas aun
la de utilizar la dinAmica de sistemas como metodologia de trabajo, han
demostrado el desarrollo de ciertas habilidades en los estudiantes,

destacandose principalmente las siguientes®:

1. Los estudiantes usan las herramientas del pensamiento sistémico para
aclarar y representar visualmente la comprension de sistemas
complejos:

 Los estudiantes usan el comportamiento en el tiempo para
representar su comprension de las pautas y tendencias de un
sistema en estudio.

 Los diagramas de influencias y los ciclos de realimentacion
pueden ayudar a los estudiantes a describir su comprension de
las conexiones y las interdependencias de los sistemas complejos
incluidos sistemas de fendbmenos histoéricos, fisicos, econémicos,
culturales, politicos, y literarios, tanto de ficcibon como de no

ficcion.

2. Las herramientas de pensamiento sistémico ayudan a los estudiantes a
realizar conexiones entre las areas curriculares y las experiencias de la
vida:

e Cuando los estudiantes usan los conceptos y herramientas de
pensamiento sistémico, los profesores han observado un mayor
namero de incidencias de la transferencia de clases de los

estudiantes a experiencias de la vida real.

° Basado en articulos publicados en la pagina de la fundacién waters
www.watersfoundation.org
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* La comprension de las estructuras de un sistema permite a los
estudiantes ver las similitudes entre sistemas aparentemente
diferentes. Por ejemplo, la comprension de como una enfermedad
contagiosa afecta a una poblacion ayuda a los estudiantes a

entender como se propaga un rumor.

3. Los estudiantes de todas las edades aprenden a utilizar el pensamiento
sistémico, en el planteamiento de estrategias para la resolucion de
problemas:

* Los estudiantes con experiencia en el reconocimiento de los
sistemas y el uso de conceptos y herramientas de pensamiento
sistémico, buscan nuevas y variadas perspectivas para la
solucion de problemas.

» Los estudiantes usan el vocabulario del pensamiento sistémico y
sus conceptos para preguntar y encontrar soluciones
aparentemente obvias a problemas complejos. Por ejemplo, los
estudiantes utilizan el pensamiento sistémico como arquetipo
para corregir fallos e identificar y analizar tanto a corto como a

largo plazo los efectos de las acciones.

Esto muestra como las herramientas de pensamiento sistémico y mas
concretamente la dinAmica de sistemas, pueden ayudar en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes, complementando la ensefianza tradicional con
metodologias de pensamiento que le muestran al mundo tal como es: Un ente

dindmico.

Teniendo en cuenta lo anterior el grupo SIMON de la UIS desde hace casi 14
afios™, viene trabajando en algunas propuestas basadas en el P.S., que sirven
de apoyo en el proceso de formacion de los estudiantes de educacién basica y
media. Para ello se ha trabajado en el modelado de diversos fenédmenos

estudiados en la escuela, pensando en crear micromundos de representacion

1% Basados principalmente en las propuestas de Jay Forrester para la educacion.
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del conocimiento. ** Complementando el trabajo con el desarrollo de otras
herramientas computacionales, con el fin de aprovechar los recursos
computacionales llevados por C.P.E. a las Iinstituciones educativas

beneficiadas por su acompafiamiento.

Sin embargo el grupo aun no cuenta con una herramienta que organice todas
aguellas ideas que con MyS (Clases integradas modelos y ayudas
audiovisuales relacionadas con cada tema) se quieren llevar a las escuelas,

para facilitar el ingreso del MyS en las actividades escolares.

1.2 Descripcion Del Proyecto
1.2.1 Objetivo General

Elaborar y recopilar modelos de simulacion y clases integradas con dindmica
de sistemas y MBOR en un entorno software, para el estudio de diversos
fendbmenos de naturaleza dinamica, con el fin de apoyar la realizacion de
actividades escolares integradas con informatica en la educacion basica y

media.

1.2.2 Obijetivos Especificos

» Recopilar y elaborar modelos de simulacién con dinamica de sistemas y
MBOR por medio de la realizacion de prototipos y la utilizacion de
lenguajes formales como: Lenguaje en prosa, diagramas causales o de
influencias, diagramas de flujo nivel, lenguaje de las ecuaciones y

presentacion de resultados.

* Recopilar y elaborar clases integradas con Modelado y Simulacion
teniendo como base la propuesta del libro tecnologia informatica en la

escuela tercera edicion.

1 Basado en articulos publicados en la pagina de la fundacién waters
www.watersfoundation.org
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» Desarrollar un software, para poner a disposicion del usuario final la
coleccion de modelos y actividades. El software debe cumplir al menos
con las siguientes especificaciones:

o Poseer interfaces que motiven el interés del estudiante por
aprender.

o Permitir iniciar la aplicacion con diferentes sesiones
(administrador, docente y estudiante).

o Facilitar la edicién de contenidos actuales e insercion de nuevos
restringiendo esta posibilidad a los usuarios con sesion
“Estudiantes”.

o Presentar la informacion con multimedios, imagenes, videos y
paginas web. Para facilitar la construccion de modelos mentales

en estudiantes y docentes.

1.3 Justificaciéon Y Viabilidad
1.3.1 Justificacion

Actualmente en las escuelas y colegios del pais, se viene ejecutando el
proyecto “Computadores para Educar” (CPE) que lidera el Ministerio de
Educacién, en convenio con la UIS, y en el que se integra la dinAmica de
sistemas, el pensamiento sistémico y el modelo pedagdgico constructivista,

dentro de las clases académicas cotidianas.

Este proyecto intenta ser un complemento de la propuesta llevada por el grupo
SIMON en el convenio UIS-CPE y proveer de una herramienta a los usuarios
tanto profesores como estudiantes, en la que accedan a una coleccion de
modelos y clases integradas, disefiadas para los diferentes niveles de
educacion basica y media, con el fin de apoyar la labor pedagogica de todos
los profesores de las diferentes areas, y en la que pueden proponer nuevos

modelos y actividades generados desde la experiencia.

El proceso de desarrollo de este proyecto, se llevara a cabo partiendo de una
postura sistémica con modelado de enfoque estructural que tome en cuenta las

variables y situaciones mas significativas con las que se puede modelar algun
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fendmeno para la parte de modelado, caracteristica del investigador dinamico-
sistémico; seguido por el disefio de actividades escolares integradas con
informatica basadas en la propuesta del libro “Tecnologia Informatica en la
Escuela” para la parte de recopilacién de clases integradas, caracteristica de
los investigadores en Tecnologias informaticas aplicadas en la educacion;
complementado con los métodos de desarrollo software en la elaboracién
del producto final que contiene las clases y los modelos, caracteristica del
ingeniero de software. Labores que competen a un profesional en ingenieria de

sistemas.

1.3.2 Viabilidad

Las ideas de modelado y simulacion con dindmica de sistemas, que lleva el
grupo SIMON en su acompafiamiento educativo a las escuelas en el convenio
UIS-CPE, deberian ser apoyadas por una plataforma software que ordene por
cursos y por areas del conocimiento las clases integradas y los modelos de

simulacién, necesarios para la labor de los tutores encargados de presentarlas.

Este proyecto es viable desde el punto de vista de desarrollo, porque cuenta
con el apoyo de un grupo de investigacion con reconocida experiencia en el
desarrollo de modelos y en la aplicacidon de clases integradas con dinamica de
sistemas y que tiene entre sus objetivos principales la investigacion en los
campos donde se puede aplicar el modelado y la simulacion (Con D.S. y
M.B.O.R.).

Con la propuesta educativa llevada por el grupo SIMON en convenio con
Computadores Para Educar, se encuentra un contexto de aplicacion para llevar
el modelado y la simulacion a la educacion, como lo son las instituciones
educativas publicas del pais y dentro del mismo contexto, el marco ideal para la

aplicacion del proyecto de mediateca.

Los recursos requeridos para la realizacién del proyecto como son equipos,
personal, material bibliografico y software, seran suministrados por la

Universidad Industrial de Santander, por intermedio del grupo SIMON de
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investigaciones que también pone a disposicion del proyecto la experiencia
adquirida con CPE y el conocimiento generado a través de esa experiencia.

Ademas se cuenta con un equipo de desarrollo apoyado por personal calificado
en cada una de las fases del proyecto, una metodologia apropiada para las
tareas a desarrollar, el tiempo necesario para ejecutar el proyecto y la

confianza que brinda el hacer un trabajo a conciencia.
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2 MARCO TEORICO

Se presentan como base tedrica de este proyecto, los lineamientos del proceso
educativo centrado en los procesos de pensamiento (Andrade, Parra, 1998)
ponencia presentada en el cuarto congreso iberoamericano de D.S.(Brasilia,
Brasil), concebida al interior del grupo SIMON con el fin de establecer las bases
para la propuesta de llevar el P.S. a las escuelas del pais. Para apoyar estas
bases también se tomo en cuenta la propuesta del proyecto de maestria
“Propuesta para la educacion en el cambio basada en ambientes de modelado

y simulacion, un enfoque sistémico” presentada por Ximena Marcela Navas.

Ademas para la construccién de este proyecto fue fundamental el uso de la
dindmica de sistemas como metodologia guia y el estudio de como esta
metodologia puede aportar a nuestro propésito educativo y la utilizacion del
proceso unificado de desarrollo software (RUP) para la parte de desarrollo de la
plataforma software.

2.1 Mediateca

Las bibliotecas siempre han jugado un papel importante en el proceso
ensefianza aprendizaje ya que son ellas las que contienen la informacion
necesaria para generar conocimiento, por esto se necesita que la informacién
contenida en ellas sea lo mas completa posible. Nuevas denominaciones han
ido surgiendo con el desarrollo de las TIC s para el concepto de biblioteca, en
los dltimos tiempos: Mediateca, Centros Multimedia, Biblioteca Hibrida o la méas

reciente CRAI (Centros de Recursos para el Aprendizaje y la Investigacion).

Una mediateca es una biblioteca digital, una coleccion de tematicas
presentadas a través de medios audiovisuales o recursos web. Las mediatecas
integran una convergencia de servicios y recursos diferentes: servicios
informaticos, bibliotecarios, audiovisuales, multimedia, pedagdgicos, entre
otros, enfocados a mostrar la informacion de manera dinamica y con la mayor
completitud posible.
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La presentacion con recursos audiovisuales y contenidos interactivos ademas
de ser innovadora ayuda en la completitud necesaria en la informacion temética
de una biblioteca y lleva el concepto de biblioteca a una nueva dimension,
ademas los aportes dados por la inclusion de recursos audiovisuales en la
presentacion de la informacion enriguecen el concepto de biblioteca,

convirtiéndolo en una herramienta eficaz en el proceso de aprender a aprender.

2.1.1 Mediateca De Modelado Y Simulacién

La idea de mediateca de modelado y simulacion, nace en la necesidad de
organizar la informacion relacionada con el modelado y la simulacién que se
estd llevando a las escuelas en el marco de proyectos como el de

Computadores Para Educar.

El proyecto mediateca recopila y pone a disposicion del usuario final una
coleccion de modelos con DS y clases integradas, acompafiados de algunos
recursos audiovisuales como videos o imagenes, organizado todo esto en
paquetes ordenados por cursos y por areas tematicas, para facilitar el acceso a

la informacién de los usuarios.

La combinacién de biblioteca digital o MEDIATECA con las ideas de
pensamiento sistémico y la metodologia Dinamico-Sistemica, se podria
convertir en una herramienta efectiva para la integracion de las TIC's en la
escuela y el mejoramiento o cambio del enfoque pedagdgico que se lleva en

las mismas.

2.2 Pensamiento Sistémico

El pensamiento sistémico es una forma de pensamiento que se preocupa por
encontrar unidad en medio de la diversidad y se caracteriza por mirar a los
fendémenos que nos rodean como sistemas'’. El pensamiento sistémico
aparece formalmente hace unos 50 afios, a partir de los cuestionamientos que

desde el campo de la Biologia hizo Ludwing Von Bertalanffy, quien cuestiono la

' Tomado de, ANDRADE Hugo, Dynner Isaac, Espinosa Angela, Lopez Hernan, Sotaquira
Ricardo. Pensamiento Sistémico: Diversidad en Busqueda de Unidad..
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aplicacién del método cientifico en los problemas de la Biologia, debido a que
éste se basaba en una visibn mecanicista y causal, que lo hacia débil como
esquema para la explicacion de los grandes problemas que se dan en los

sistemas vivos.

Bertalanffy, se dio cuenta de que el concepto mecanicista del mundo que se
manejaba en ese entonces en los circulos cientificos era obsoleto, ya que solo
se miraban los fenomenos por el funcionamiento de sus partes
(Reduccionismo) y todo lo reducian a la suma de las mismas. Por eso
Bertalanffy planteo, lo que se denomino "Teoria General de Sistemas" que
tendia a unir las diferentes disciplinas inconexas de la ciencia, el paradigma
planteado por Bertalanffy pretende ver a los fenbmenos como un todo y no

como la suma de sus partes.

Este cuestionamiento lo llevdé a plantear un reformulamiento global en el
paradigma intelectual para entender mejor el mundo que nos rodea, surgiendo

formalmente el paradigma de sistemas.

Teniendo en cuenta lo anterior podemos decir con mas claridad que el
pensamiento sistémico es la actitud del ser humano, que se basa en la
percepcion del mundo real en términos de totalidades para su andlisis,
comprension y accionar, diferenciandose del planteamiento del método
cientifico, que sélo percibe partes de éste y de manera inconexa . El
Pensamiento Sistémico ademas tiene cualidades uUnicas que lo hace una
herramienta invaluable para modelar sistemas complejos:
» Enfatiza la observacion del todo y no de sus partes
« Es un lenguaje circular en vez de lineal
e Tiene un conjunto de reglas precisas que reducen las ambigiedades y
problemas de comunicacion que generan problemas al discutir
situaciones complejas
* Contiene herramientas visuales para observar el comportamiento del

modelo

¥ Tomado de la pagina web del Instituto Andino de Sistemas.
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e 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™*.

Todas estas caracteristicas convierten al pensamiento sistémico, en un
paradigma de pensamiento ideal para plasmar ideas de cambio en la

educacion y para integrar la computacion con la educacion tradicional.

El P.S. se manifiesta en la concepcion del cambio y en la preocupacion por la
intervencién en el mismo, cuando reconoce la variedad y la unidad de la
situacion que se desea cambiar y las diferentes posturas de la comunidad

frente a la informatica y su papel en la educacién®®.

2.3 Dinamica De Sistemas
2.3.1 Modelo Mental Y Dinamica De Sistemas

El actuar del ser humano esta condicionado a la necesidad de adaptar su
entorno a las caracteristicas que él desea y que aseguraran su supervivencia,
pero cada accion esta precedida por una percepcion de la realidad que a su
vez es resultado de una accion anterior, en este proceso ciclico de percepcion -
accion el ser humano va creando en su mente sus apreciaciones de la realidad,
dichas apreciaciones son el resultado de las experiencias vividas, los rasgos
culturales y sociales de la regiéon que habita e incluso las tradiciones propias de

su circulo familiar y son por lo tanto diferentes en cada individuo™®.

Nuestro estado del entendimiento de un problema esta representado por el
modelo mental que nos hacemos de el. Un modelo mental es la representacion
de una realidad en la que los elementos que la componen deben ser aquellos
considerados los mas relevantes para la estructura del modelo, este modelo

representa solamente una parte de la realidad. Este modelo mental es el que

* Tomado de la pagina web http://www.monografias.com/trabajos37/pensamiento-
sistemico/pensamiento-sistemico.shtml.

> Tomado de Propuesta Informatica Para La Educacién En El Cambio, Basada En Ambientes
De Modelado y Simulacién. Un Enfoque Sistémico (Navas 2006).

'® Tomado de: Micromundos con Dinamica de Sistemas, una alternativa para el aprendizaje
con modelizacion en economia, ANDRADE Hugo, LIZCANO Adriana.
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nos hace actuar de una u otra manera frente a un fenbmeno, es el que nos
hace decidir y el que nos hace cambiar una y otra vez de opinién acerca del

mismo, por las nuevas percepciones o experiencias que podamos tener.

Pero lastimosamente en la mayoria de los casos no tenemos acceso a nuestro
modelo mental, ya que no es algo tangible o facil de ver, se encuentra oculto en
nuestra mente y solo lo podemos percibir por nuestra manera de actuar o de
pensar. Esta condicion del modelo mental es dificil para la representaciéon
dindmico sistémica de un fendbmeno, porque no se puede tener facil acceso a la
manera como estamos llevando nuestro proceso de entendimiento del mismo,
para eso la dindmica de sistemas ofrece herramientas para convertir el modelo

mental en un modelo visible.

17

Figura 1: Modelo Mental Vs Fenémeno
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1 Tecnologia Informatica en la Escuela, Hugo Hernando Andrade sosa. Bucaramanga 2008.
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2.3.2 Modelado Y Simulacién Con Dindmica De Sistema s

Una de las disciplinas creadas con el surgimiento del pensamiento sistémico,
fue la Dinamica de Sistemas. La Dinamica de Sistemas tiene sus inicios en el
MIT*®, gracias a los esfuerzos hechos por Jay Forrester’® por entender los
fendmenos sociales e industriales. Forrester en 1961 escribe un libro llamado
Dindamica Industrial, en el que entre otras cosas estudia el fendbmeno de
crecimiento poblacional y sus implicaciones a largo plazo en la vida de las

personas.

Forrester planteaba que el mundo esta lleno de sistemas (muchas cosas
pueden ser un sistema), la mayoria de éstos (sistemas) son bastante simples y
facilmente entendibles para el ser humano. No obstante, los problemas
sociales son sistemas con una gran cantidad de variables y sumamente

complicados®.

La Dinamica de Sistemas, se encarga de analizar como las cosas cambian a
través del tiempo y representa los sistemas de la vida real, en modelos de
simulacion por computadora. Actualmente se puede decir que la dinamica de
sistemas es, fundamentalmente una metodologia de construccion de modelos
matematicos, que pueden representar cualitativamente el comportamiento de

un fenédmeno a través del tiempo.

Las ideas de forrester siguen vigentes en la actualidad, desde el MIT forrester
continla trabajando en diversos campos de aplicacion de la Dinamica de

Sistemas especialmente en la educacién K122,

La Dinamica de Sistemas como herramienta de aprendizaje, permite aplicar
mas facilmente los conceptos de pensamiento sistémico en la educacion. Las
escuelas son sistemas complejos resistentes al cambio, estan sentadas en un
paradigma cientifico deterministico, en lugar de un paradigma de cambio
sistémico (Mac Leod 2002), por ello la dinamica de sistemas puede aportar

'8 Instituto Tecnoldgico de Massachusetts.

19 profesor e investigador del MIT, considerado el padre de la dindmica de sistemas.
?° Tomado de http://es.wikipedia.org/wiki/Jay Forrester.

! Educacién desde el Kinder hasta la media vocacional.
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como un medio para llevar las ideas de cambio en la educacién y buscar una

integracion efectiva de la informatica en los procesos de aprendizaje.

2.4 MBOR

En esta seccion se hablara de las bases tedricas para la inclusion en el

proyecto de la Metodologia Basada en Objetos y Reglas (MBOR)

2.4.1 Autématas Celulares

Un Automata Celular (AC) es un sistema dinamico que evoluciona en pasos
discretos, son usados para modelar sistemas naturales que puedan ser
descritos como una coleccion masiva de objetos simples que interactien

localmente unos con otros?2.

2.4.2 Modelado Con Objetos y Reglas.

Boohan (1992) sefiala que una alternativa es modelar un sistema creando un
conjunto de entidades que interactian. Este enfoque, que incluye autbmatas
celulares, fue propuesto por Toffoli*® y Margolus®* (1987), quienes proponen
modelos de autdmatas celulares para reemplazar los modelos basados en
ecuaciones diferenciales. En los modelos de autématas, se considera un
conjunto de celdas, donde cada una contiene unos pocos bits de datos
(objetos), los cuales avanzan en pasos discretos. Cada celda determina su
nuevo estado a partir del estado de sus vecinos en cada paso de tiempo,

siguiendo reglas de transicion simples.
2.4.3 Modelado Basado En Objetos Y Reglas

En el afio 1998 dos miembros del grupo SIMON de investigaciones Duarte y
Lozano proponen la herramienta de modelado y simulacion Homos 1.0 y la
metodologia MBOR, que se soporta en la aplicacion de la teoria de autdmatas

celulares con una vision orientada a objetos, donde los seres representados

22 Definicion tomada de la pagina www.wikipedia.com

3 Tommaso Toffoli, PhD. en Ciencia de la Comunicacion y Computacion de la Universidad de Michigan.
Trabajé para el laboratorio de Ciencias de la Computacion del MIT.

% Norman Margolus, investigador del Laboratorio de Ciencias de la Computacion y de Inteligencia
Artificial del MIT.
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por objetos interactian de acuerdo con reglas de comportamiento e interaccion,

las cuales determinan su evolucidon en el tiempo y en el espacio.

Tanto la metodologia como la herramienta de modelado se desarrollaron en el
contexto del modelo educativo propuesto por Andrade y Parra (1998), que
constituye una opcion para pasar de un modelo centrado en la instruccién a
uno centrado en los procesos del pensamiento y que integra elementos del PS,
el Enfoque Pedagdgico Constructivista de la sicologia cognitiva (E.P.C), un
Lenguaje para la Representacion Dinamica de fendmenos (L.R.D), que en este
caso corresponde al lenguaje de objetos y reglas, e instrumentado ademas con
tiles informaticos de modelado y simulacion para recrear las situaciones de
aprendizaje; la integracién de estos componentes se da en el escenario de la

Practica Educativa Sistémica (P.E.S) %

2.5 Constructivismo

El constructivismo es una corriente pedagogica que afirma que el conocimiento
de todas las cosas es un proceso mental del individuo, que se desarrolla de
manera interna conforme el individuo interactda con su entorno. Como enfoque
pedagogico, el constructivismo ha sido fundamental en el planteamiento de
ideas que nos llevan al cambio de los modelos mentales en la educacion

tradicional.

El enfoque pedagdgico constructivista explica la forma en la que el ser humano
se apropia del conocimiento, es decir, como conoce la realidad y al mismo
tiempo la hace propia desde el punto de vista conceptual®. En el enfoque
pedagogico constructivista el estudiante construye su conocimiento a partir de
su propia forma de ser, pensar e interpretar la informacion, tomando el papel
principal en el proceso de aprendizaje, ya que el mismo es el responsable de
ejecutarlo. Por esto en el enfoque pedagdgico constructivista el conocimiento

no es tomado como el resultado de un proceso memoristico y mecanico, si no

%% Definiciones tomadas de la tesis de maestria: Merly Sulgey Gémez, Propuesta Informatica para la
Educacion, Soportada en el Modelado Basado en Objetos y Reglas..
**Tomado de www.tuobra.unam.mx/publicadas/051114114236.html.
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de un proceso dindmico en el que el estudiante participa activamente y el

docente es un compafiero y tutor.

2.6 Préactica Educativa Sistémica

La préactica educativa sistémica es el modelo educativo que resulta de llevar las
ideas de Pensamiento Sistémico (PS), Dinamica de Sistemas (DS) y Enfoque
Pedagdgico Constructivista (EPC), a las escuelas. 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, el cual facilita

el desarrollo de habilidades de pensamiento.

27

Figura 2: Practica Educativa Sistémica

Este modelo propone centrar el proceso educativo en el desarrollo de
habilidades de pensamiento, combinando el P.S. con el enfoque constructivista

para orientar la educacion hacia “Aprender a Aprender”.

Lo expuesto en este modelo educativo, sumado a las ideas de pensamiento
sistémico y las diferentes propuestas de gestion e infraestructura, forman lo
que es la propuesta educativa llevada por el grupo SIMON en el marco del
convenio UIS-CPE.

27Tecnologl’a Informatica en la Escuela, Hugo Hernando Andrade sosa. Bucaramanga 2008.
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3 MARCO METODOLOGICO

El desarrollo de este proyecto implica el desarrollo de tres tareas principales:

. El modelado: Incluye elaboracion de modelos que se necesiten para el
desarrollo de clases integradas y la recoleccidén de otros que puedan apoyar a
mas profundidad el estudio de fendmenos de naturaleza dindmica que se

incluyen en la educacion basica y media.

. Actividades escolares integradas con informatica: Incluye la
elaboracion y recoleccion de clases integradas con dinamica de sistemas

planteadas para la educacion basica y media

. Desarrollo software: Desarrollar un software, para la inclusion de los

modelos y las clases integradas.

3.1 Modelado

Primero hay que tener claro, que se va a modelar con dos de los lenguajes
existentes para el modelado y la simulacion; La Dinamica de Sistemas y El
MBOR.

La Dinamica de Sistemas es una metodologia para la construccion de modelos
de simulacion para sistemas complejos, como los que son estudiados por las
ciencias sociales, la economia o la ecologia, aplica métodos de sistemas duros,
basicamente las ideas de realimentacion y sistema dinamico, junto con la teoria
de modelos en el espacio de estados y procedimientos de analisis numerico,
esta area se apoya en el desarrollo de prototipos, el andlisis de sensibilidad y la
aplicacion de pruebas que validan la utilidad de los modelos. %2

%8 Definicion extraida de http://www.daedalus.es/inteligencia-de-negocio/sistemas-
complejos/dinamica-de-sistemas/que-es-la-dinamica-de-sistemas/
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Figura 3: Modelo Con Dinamica De Sistemas *°
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Con la Dinamica de Sistemas se van a crear modelos que nos ayuden a
estudiar teméaticas presentes en los planes de estudio de los diferentes grados
de la educacion basica y media. Se va a modelar mediante la estrategia de
creacion de uno o mas prototipos (Dependiendo de el fendmeno que se
estudie) de complejidad creciente teniendo en cuenta los elementos
fundamentales de cada uno. Ademas de esto cada prototipo que se construya
debe llevar modelos para cada uno de los lenguajes formales utilizados en el
modelado y la simulacion con dindmica de sistemas: Lenguaje en prosa,
Diagrama de influencias, Lenguaje de flujos-niveles, Lenguaje de las

ecuaciones y Presentacion de resultados®

Para la escogencia y el disefio de los modelos se tendran en cuenta también
algunas de las siguientes pruebas:
e Pruebas de estructura del sistema: Prueban si la estructura del

modelo hace juego con el sistema real que se esta modelando.

Tecnologla Informatica en la Escuela, Hugo Hernando Andrade sosa. Bucaramanga 2008
% Tomado del libro Tecnologia Informatica en la Escuela.
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* Pruebas de los parametros de los modelos: Prueban si el valor
usado en los parametros de un modelo son los adecuados.

* Pruebas de adecuacion de los limites:  Ayudan a plantear los limites
del sistema para que se adecuen a cualquier cambio que se necesite
hacer.

* Pruebas de condiciones extremas: Prueban si un modelo puede
funcionar adecuadamente bajo condiciones extremas®".

e Pruebas de consistencia dimensional: Consiste en probar si cada

una de las variables, esta definida consistentemente.

3.2 Actividades Escolares Integradas Con Informéatic  a

Las actividades escolares integradas con informatica son un complemento al
enfoque constructivista que se lleva a las escuelas con el proyecto
computadores para educar, por tanto para su disefio se utiliza una metodologia
basada en la idea de que es el propio estudiante quien construye su
conocimiento y se le asigna al docente el papel de orientador o guia de de los
procesos de aprendizaje. Con esto se busca lograr un conocimiento integral de
los fendbmenos, para lo cual la preparacion y experiencia del docente es
determinante en la fijacién de los alcances del estudio para lograr que el
estudiante obtenga un conocimiento mas completo que le permita formular
medidas para controlar la realidad que se modela y prever las consecuencias

de las mismas.

Las actividades escolares que se van a tener en cuenta deben cumplir por lo
menos con las siguientes especificaciones>?:
« Definicion: Debe contener el nombre, breve explicacion de lo que
contiene y los logros de aprendizaje.
* Planeacion: En ella deben ir las actividades a realizar, el nimero de
clases y la programacién de cada una de ellas.

* Evaluacion: Aqui van las conclusiones y forma de evaluacion.

*Road maps, una guia para aprender dinamica de sistemas.
%2 Del libro Tecnologia Informatica en la Escuela.
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Las clases integradas se escogeran de un grupo de actividades recolectadas
de diferentes fuentes entre las que se destacan; el grupo SIMON de
investigacion y algunas paginas dedicadas a la aplicacion de la dinamica de

sistemas en las escuelas.

Al escoger las actividades escolares integradas con informatica se van a tener
en cuenta ciertos filtros y evaluaciones y el tipo de modelos que las puedan
apoyar tendran que cumplir con las especificaciones dadas para la escogencia
de modelos.

3.3 Desarrollo Software

La escogencia de un modelo para el proceso de desarrollo software y mas aun
el desarrollo de un software educativo, implica tener en cuenta al menos
algunos de los siguientes aspectos:

* En el desarrollo de un software educativo entran en juego multiples
factores de caracter cultural, social, educativo, técnico y comunicativo.

* No se puede afirmar que exista un solo tipo de software educativo, sino
que este ha venido evolucionando de acuerdo con las innovaciones
tecnologicas, que han redundado en la existencia de una variada gama
de software educativo.

* En el proceso de desarrollo de software educativo es necesario tener en
cuenta los procesos educativos que apoyan y que se fundamentan en
enfoques pedagdgicos variados, de acuerdo con las diferentes
tendencias utilizadas, las cuales van desde enfoques instruccionalistas
tradicionales, pasando por enfoques activos, criticos, constructivistas e

interaccionistas™,

Basados en lo anterior para el desarrollo del software Mediateca se utilizo el
proceso unificado de desarrollo de software (RUP) dirigido por disefio de casos

de uso centrados en la arquitectura. Este proceso es iterativo e incremental y

**Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth
Molina Vasquez.
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esta desarrollado por ciclos que incluyen estas caracteristicas, ademas el
proceso consta de cuatro fases claras a saber: Inicio Elaboracién, Construccién
y Transicidn que presentan iteraciones con sus incrementos. Cada iteracion se
compone de flujos de trabajo (requisitos, analisis, disefio, implementacion y
prueba) ademas soporta las técnicas orientadas a objetos, es decir los modelos
se basan en los conceptos de objeto, clase y las relaciones entre ellos.

El Proceso Unificado es un proceso de desarrollo de software: “Es un conjunto
de actividades necesarias para transformar los requisitos del usuario en un
sistema software”. Este proceso tiene las siguientes caracteristicas:

« El sistema esta dirigido por casos de usos.

« Se centra en una arquitectura.

« Tiene un desarrollo iterativo e incremental.

+ Se desarrolla en pequefios pasos
En las primeras iteraciones se realiza:

« Determinacion del ambito del proyecto.

« Eliminacion de riesgos criticos.

« Creacion de la linea base de arquitectura.

+ Se deben dominar los requisitos, el problema y los riesgos que pueden

surgir.

En las iteraciones posteriores

» Se reducen los riesgos menos graves

* Se implementan componentes.

Se afladen incrementos hasta llegar a la version final. El ciclo de vida de un
proyecto se divide en mini proyectos o iteraciones, cada una compuesta por
sus respectivos flujos de trabajo (requisitos, analisis, disefio, implementacion,

prueba) como se muestra a continuacion.
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3.3.1 Fases

Fase de Inicio
En esta fase se define el alcance del proyecto, se establece el objetivo general,
los objetivos especificos, la metodologia guia y el plan de trabajo a seguir. La
fase finaliza cuando el equipo de proyectos llega a un acuerdo sobre:
e Cual es el conjunto de necesidades del negocio, y que conjunto de
funciones satisfacen estas necesidades.
* Una planificacion preliminar de iteraciones.

* Una arquitectura preliminar.

En esta fase también se debe poder responderse las siguientes cuestiones:

« ¢Se ha determinado con claridad el ambito del sistema? ¢Se ha
determinado lo que va a estar dentro del sistema y fuera del sistema?

« ¢Se hallegado a un acuerdo con todas las personas involucradas sobre
los requisitos funcionales del sistema?

e ¢Se vislumbra una arquitectura que pueda soportar estas
caracteristicas?

* ¢ Se identifican los riesgos criticos? ¢ Se preve una forma de mitigarlos?

» ¢ El uso del producto justifica la relacion costo-beneficio?

» ¢ Esfactible para su organizacion llevar adelante el proyecto?

» ¢Estan los inversores de acuerdo con los objetivos?

Fase de Elaboracion

Durante la fase de elaboracion se especifican en detalle la mayoria de los
casos de uso del producto y se disefia la arquitectura. Las iteraciones en la
fase de elaboracion:

» Establecen una firme comprension del problema a solucionar.

» Establecen la fundacion arquitectural para el software.

« Establecen un plan detallado para las siguientes iteraciones.

* Elimina los mayores riesgos.
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El final de esta fase se alcanza cuando el equipo de desarrollo llega a un
acuerdo sobre:

e Los casos de uso que describen la funcionalidad del sistema.

* Lalinea base de la arquitectura

e Los mayores riesgos han sido mitigados

* El plan del proyecto

El resultado de esta fase es la linea base de la arquitectura.

Fase de Construccion
Durante la fase de construccion se crea el producto. La linea base de la
arquitectura crece hasta convertirse en el sistema completo. Al final de esta
fase, el producto contiene todos los casos de uso implementados, sin embargo
puede que no este libre de defectos. Los artefactos producidos durante esta
fase son:

* El sistema software

* Los casos de prueba

+ Los manuales de usuario.

La fase de construccion finaliza cuando el equipo de desarrollo llega a un
acuerdo sobre:

» El producto es estable para ser usado

* El producto provee alguna funcionalidad de valor

» Todas las partes estan listas para comenzar la transicion.

Fase de Transicion

La fase de transicion cubre el periodo durante el cual el producto se convierte
en la version beta. Las iteraciones en esta fase continlan agregando
caracteristicas al software. Sin embargo las caracteristicas se agregan a un

sistema que el usuario se encuentra utilizando activamente.

Los artefactos construidos en esta fase son los mismos que en la fase de
construccion. El equipo se encuentra ocupado fundamentalmente en corregir y
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extender la funcionalidad del sistema desarrollado en la fase anterior. La fase
de transicién finaliza cuando el equipo de desarrollo llega a un acuerdo sobre:
« Se han alcanzado los objetivos fijados en la fase de Inicio.

* El usuario esta satisfecho.
3.3.2 Flujos De Trabajo

Recoleccion de Requisitos

Es el proceso de averiguar en circunstancias dificiles qué se debe construir, los
desarrolladores no pueden escribir un codigo sin saber qué es lo que debe
hacer. El flujo de recoleccion de requisitos se encarga de definir:

* Limitaciones del hardware

e Operaciones paralelas

* Funciones de control

* Lenguaje(s) de programacion

* Requisitos de fiabilidad.

El objetivo de esta fase es determinar los requerimientos del sistema. Los
requerimientos funcionales son plasmados a través de casos de uso en un
Modelo de Casos de Uso, los no funcionales se refinan en la fase de transicion.
El modelo de casos de uso ayuda al cliente, a los usuarios, y a los
desarrolladores a llegar a un acuerdo sobre como utilizar el sistema. Cada tipo
de usuario del sistema se representa mediante un actor que define un rol de

utilizacién del sistema.

Los actores modelan el entorno del sistema, y los casos de uso especifican el
sistema. Un diagrama de casos de uso describe parte del modelo de casos de

usSO y muestra un conjunto de casos de uso y actores asociados.
Analisis

Flujo de trabajo fundamental cuyo propdsito principal es analizar los requisitos

descritos en la captura de requisitos, mediante su refinamiento y estructuracion.
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El objetivo de esto es lograr una comprension mas precisa de los requisitos, y
obtener una descripcién de los requisitos que sea facil de mantener y que nos

ayude a dar estructura al sistema en su conjunto incluyendo su arquitectura.

Asi como en la recoleccidon de requisitos se determina un modelo de casos de
uso en cada fase o iteracion, en el andlisis se hace un modelo de analisis. El
modelo de analisis crece incrementalmente a medida que se analizan los casos
de uso del flujo anterior. En cada iteracion elegimos un conjunto de casos de
uso y los reflejamos en el modelo de analisis. Se construye el sistema como
una estructura de clasificadores (clases del analisis) y relaciones entre ellas.
También se describen las colaboraciones que llevan a cabo los casos de uso,

es decir las realizaciones de los casos de uso.
Disefio

Flujo de trabajo fundamental cuyo propdsito principal es el de formular modelos
que se centran en los requisitos no funcionales y el dominio de la solucion y
que prepara el producto para la implementacion y pruebas del sistema. El
modelo de disefio se crea tomando el modelo de analisis como entrada
principal (cuando este fue creado), y se lo adapta a un entorno de
implementacion particular. Esta adaptacion incluye considerar por ejemplo
adecuaciones a un framework de construccion de GUI particular, uso de un

ORB, frameworks, sistemas heredados, etc.

El modelo de disefio es similar al modelo de analisis ya que incluye
clasificadores, relaciones, y realizaciones de casos de uso, y existe una
relacion de traza entre los artefactos del disefio y los del analisis, pero mientras
estos ultimos son conceptuales, los del disefio deben adecuarse al entorno de

implementacion especifico.

Implementacién

Flujo de trabajo fundamental cuyo propdésito esencial es implementar el sistema
en términos de componentes. Un componente es una parte fisica y

reemplazable del sistema que cumple y proporciona la realizacion de un
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conjunto de interfaces es decir cddigo fuente, guiones, ficheros binarios,
ejecutables, etc.

Pruebas

Flujo de trabajo fundamental cuyo proposito esencial es comprobar el resultado
de la implementacién mediante las pruebas de cada construccion, incluyendo
tanto construcciones internas como intermedias, asi como las versiones finales
del sistema que van a ser entregadas a terceras personas. Durante la prueba,

verificamos que el sistema implementa correctamente su especificacion.

El modelo de prueba esta compuesto por: casos de prueba y procedimientos
de prueba. Un caso de prueba es un conjunto de entradas de prueba,
condiciones de ejecucion y resultados esperados, desarrollados para un
objetivo concreto, tal como probar un camino concreto a través de un caso de
uso, o verificar que se cumple un requisito especifico. Un procedimiento de
prueba es una especificacion de cédmo llevar a cabo la preparacién, ejecucion,

y evaluacion de los resultados de un caso de prueba particular.

La fase de pruebas es una de las mas costosas del ciclo de vida software. En
sentido estricto, deben realizarse pruebas de todos los artefactos generados
durante la construccion de un producto, lo que incluye especificaciones de
requisitos, casos de uso, diagramas de diversos tipos y, por supuesto, el cédigo
fuente y el resto de productos que forman parte de la aplicacion.

Figura 4: Flujos De Trabajo Del RUP **

*Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth
Molina Vasquez..
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4 RECOPILACION DE MODELOS Y CLASES INTEGRADAS
Para dar cumplimiento a los dos primeros objetivos del proyecto, presentamos
a continuacion los procedimientos de recolecciéon y desarrollo de los modelos y

clases integradas que contendra el software Mediateca.
4.1 Modelos

La recopilacion y desarrollo de modelos se realizdé teniendo en cuenta las
tematicas mas abordadas en la educacion basica y media, para la parte de
recopilacion de modelos se tomaron diversas fuentes, entre ellas se destacan
el grupo SIMON de investigaciones, el convenio UIS-CPE, la fundacion waters
foundation® y los ROAD MAPS®®.

Tomando los modelos encontrados en las fuentes anteriormente nombradas y
aplicando un proceso de seleccion (ANEXO 1), adecuacién y disefio, se
consolidé el siguiente grupo de modelos de simulacién, ordenados en cada
uno de los niveles seguln los estandares del MEN®'.
1-3
Ciencias Naturales

* Crecimiento de la Planta
En esta tematica se puede mirar de que manera una planta va pasando por
cada una de sus etapas de crecimiento por medio un modelo de simulacion,
este mismo modelo muestra como el crecimiento también muestra la relacion
gue hay entre el crecimiento y la productividad de la planta.

Figura 5: Animador Crecimiento de la Planta .

*Fundacion que difunde la dindmica de sistemas en las escuelas estadounidenses.
*Manual para aprender modelado y simulacién con dinamica de sistemas.
$"Ministerio de educacién nacional.

*Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
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Crecimiento De La Planta
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Figura 6: Diagramas Crecimiento de la Planta
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*Mediateca de Modelado y simulacién, Luis Miguel Espinosa.
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En esta tematica se va a ilustrar el concepto de metamorfosis, mostrando la
metamorfosis que tiene una rana con cada una de sus etapas por medio de un
modelo de simulacion.

Figura 7: Animador Metamorfosis .
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Figura 8: Diagramas Metamorfosis
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» Poblacion de Peces en Cautiverio
En esta tematica se trata el tema del crecimiento de un pez a nivel de negocio y
se estudian las diferentes posibilidades que se tienen y el beneficio que estas
ofrecen a través de un sencillo modelo de simulacion.

““Mediateca de Modelado y simulacién, Luis Miguel Espinosa.
“Mediateca de Modelado y simulacién, Luis Miguel Espinosa.
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Figura 9: Animador Poblacion de Peces 2,

Crecimiento de un Pez
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Figura 10: Diagramas Poblacion de Peces *°.

Crecimienta_Pes

Etica y valores

» Juego del Contagio
En esta tematica se muestra la dinamica de contagio simulada de una
enfermedad cualquiera por medio de un animador hecho en evolucidon cuyo
objetivo es mostrar por medio de un juego la manera en que se contagia una
enfermedad en una poblacion.

Figura 11: Animador Juego del Contagio  **.

““Mediateca de Modelado y simulacién, Luis Miguel Espinosa.
“Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
*“Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
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Contagio de una Enfermedad

Contagiades
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Figura 12: Diagramas Juego del Contagio.
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4-5
Ciencias Naturales

* Bosque Tropical
En esta tematica se estudiara mediante un juego, la dinamica de la tala y la
siembra de arboles en un bosque tropical observando el fenémeno desde tres
politicas de tala y siembra diferentes, apreciando las consecuencias y
beneficios de cada una de ellas.

Figura 13: Animador Bosque Tropical *°.

“*Mediateca de Modelado y simulacién, Luis Miguel Espinosa.
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Animador Juego del Arbol (T)
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INICIAR PASG A PASO DETENER

Figura 14: Diagramas Bosque Tropical

Aabol Crecido

« Cambio de Estado

En esta tematica vamos a estudiar el cambio de estado del agua por medio de
un modelo de simulacion teniendo a la temperatura como el factor generador
del cambio.

Figura 15: Animador Cambio de Estado ',

“*Mediateca de Modelado y simulacién, Luis Miguel Espinosa.
“"Mediateca de Modelado y simulacién, Luis Miguel Espinosa.
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soupo

Cambio de Estado
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Figura 16: Diagramas Cambio de Estado
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Un objeto cambia de estado cuando la temperatura limite entre estados es superada.
La grafica anterior muestra la dinamica de cambio de estado de un objeto al que

se le aplice una cantided de calor variando su temperatura, el objeto pasa de estar
solido a liguido cuando la temperatura supera el punto de fusion y de liguido a

gaseoso cuando se supera la temperatura de evaporacion.

o

Temp i is o

Temp_Fusion

48

CAMBIOS DE ESTADO
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Esta tematica pretende mostrar que es el efecto de invernadero que ha

calentado la tierra en el ultimo tiempo y que a partir de la era industrial se ha

“*Mediateca de Modelado y simulacion,

Luis Miguel Espinosa.
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venido incrementando, causando un aumento acelerado de la temperatura de
la tierra.

Figura 17: Animador Efecto Invernadero  *°.
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Figura 18: Diagramas Efecto Invernadero  *°.
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Ciencias Sociales

* Oferta y Demanda

“*Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
**Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
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En esta tematica se estudiaran los conceptos de oferta y demanda y las
condiciones del mercado que los afectan desde una perspectiva Dinamico-
Sistemica que aun no toma en cuenta muchos de los factores que influyen en
esta dindmica en el mundo real.

Figura 19: Animador Oferta y Demanda o

Variacion del Precio de un Producto por la Interaccién de la oferta y la Demanda IT
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Figura 20: Diagramas Oferta y Demanda %,

OFERTA
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INVENTARIO
i v

FRECIO

Matematicas

e Entrada y Salida
Con este juego podemos entender conceptos de un sistema como lo son los
flujos y los niveles y la relacidn existente entre ellos.

Figura 21: Animador Entrada y Salida %3,

*Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
*’Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
**Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
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Juego de Entrada y Salida
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Figura 22: Diagramas Entrada y Salida

JUEGO DE ENTRADA Y SALIDA

e N =
ALMACEN
ENTRADA SALIDA

& &

&L =
ENTRaDA Cicla_1 = Ciclo_2 LIDa

Tasa_Entrada -
Ta=a_Salida

* Tina de Bafio
Se simula al igual que en el juego de entrada y salida, la dinamica existente
entre dos flujos (de entrada y de salida) y un nivel.

Figura 23: Animador Tina de Bafio %,

**Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
**Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
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Modelo De La Tina

interaccion entre la entrada y
la salida de agua en una tina y
el modo en el que esto afecta el

nivel de agua en ella.
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Figura 24: Diagramas Tina de Bafio %,

Modelo de la Tina

Tina
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O =[] -

Retardo_Salida
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Capacidad Tina

Tempo_Llenado

6-7

Ciencias Naturales

**Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
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* Ritmo Cardiaco

En esta tematica se van a estudiar los componentes que participan en

movimientos del corazén y el sistema circulatorio.

Figura 25: Animador Ritmo Cardiaco >

Ritmo Cardiaco

El corazon distribuye la sangre a
traves de todo el cuerpo por medio
de movimientos acompasados

Hamados diastole y sistole.

SIMULAR ‘ PASO A PASO ‘ DETENER I'AFSAII}

Figura 26: Diagramas Ritmo Cardiaco %8,

Obst_Arteria

» Depredador vs Presa

los

La dinamica depredador vs presa esta presente en muchos ecosistemas del

mundo, en esta tematica se analiza la dinAmica de nacimientos y muertes de

una poblacion compuesta por depredadores (Lobos) y presas (Conejos)en un

bosque en el que conviven, teniendo en el modelo de depredacion variables

externas como el tamafo del area donde se encuentran.

*’Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
*®Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
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Figura 27: Animador Predador vs Presa .

Depredadores y Presas
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Simulador que muestra la dinamica poblacional
en un escenario de depredador vs presa, especi-

ficamente para una poblacion de lobos que convive

en un ambiente con una poblacién de conejos.
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Figura 28: Diagramas Predador vs Presa .

Cepredador vs Presa

pobalcion_presza

frac_muer_preda

facc_nac_predad

« Juego del Arbol
Temética que intenta ayudar al desarrollo de competencias en diversos campos

interdisciplinares como las matematicas (por los calculos hechos en cada

*Mediateca de Modelado y simulacién, Luis Miguel Espinosa.
®*Mediateca de Modelado y simulacién, Luis Miguel Espinosa.
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iteracion del juego), ecologia (por aprender sobre la sustentabilidad de los
recursos naturales) y economia (por la gestion de recursos y la planificacion a
largo plazo).

Figura 29: Animador Juego del Arbol ~ °*.
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Figura 30: Diagramas Juego del Arbol .
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Matemaéticas

* Arborizacién
En esta tematica se plantea el problema de un granjero llamado Eddie que
intenta sembrar un numero de arboles que considera adecuado para la
cantidad de terreno que posee, para solucionar el problema se plantean tres
escenarios posibles utilizando un modelo de simulacion con dinamica de
sistemas.

Figura 31: Animador Arborizacion 8,

Medlateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
®’Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
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Dinamica de Plantacién y Venta Para el Problema de Arbarizacion de Eddie (1II)

En este animador se presenta la
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Figura 32: Diagramas Arborizaciéon .
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e Juego del Mamut

En esta tematica se plantea un juego en el que se simulan algunas de las

posibles causas de la extincion de los mamuts, buscando generar conciencia

en los alumnos sobre los cuidados que debemos tener con la naturaleza y sus

especies, al tiempo que se refuerzan conceptos de dinamica de sistemas y

matematicas.

Figura 33: Animador Juego del Mamut 6,

®Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
*Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
®*Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
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Juego del Mamut 11

Nacimiento de Mamuts
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Figura 34: Diagramas Juego del Mamut

MAMUTS

iy F\Ktwp /_\K_\
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Nac:lmlentMU b amut

8-9
Ciencias
* LaCélula
En esta tematica se estudiara a la unidad minima de un organismo capaz de
actuar de manera autdnoma. Todos los organismos vivos estan formados por

células, y en general se acepta que ningdn organismo es un ser vivo Si no
consta al menos de una célula.

Figura 35: Animador Célula ©’.

Medlateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
*Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
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Graficas de Cantidad de Material Existente en la Celula
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+ Crecimiento Poblacional

*®Mediateca de Modelado y simulacién, Luis Miguel Espinosa.
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En esta tematica se la dinamica de crecimiento poblacional por medio de un
modelo que hace consideraciones basicas sobre el tema, tomando a una
poblacién de conejos como muestra.

69

Figura 37: Animador Crecimiento Poblacional
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Figura 38: Diagramas Crecimiento Poblacional ™.
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10-11
Fisica
* Alcanzar el Tren
En esta tematica se tratara de explicar por medio de un modelo en que
consisten los conceptos de velocidad, aceleracion y distancia y la relacién que

hay entre ellos.

**Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
"Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
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Figura 39: Animadores Alcanzar el Tren "
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Figura 40: Diagramas Alcanzar el Tren &

- dceleracion Inicial Jay

Modelo que simula una situacion en la que un hombre
intenta alcanzar un tren partiendo desde un punte con

1. Biend.

idad constante, que el tren partio desde
otre punto con una velocidad menor pero con una

aceleracion constante diferente de cero.

Aceleracion Inicial Tren

Posiciones Velocidades

lterac 5T J PnswcmN_,q POSICION ysmmnm'vanmmni =
1 o 0 20 7 2 El
2 1 7 2 7 25
3 2 14 ‘245 7 £
+ 3 2 B 7 a5
5 4 2 IE] 7 0
5 5 B E3 7 145 [~
INFCEAR J PASO A PASO |
parsan | bErENER |

""Mediateca de Modelado y simulacién, Luis Miguel Espinosa.
"’Mediateca de Modelado y simulacién, Luis Miguel Espinosa.

69



modela_billy

E 3 vehfcidadd_billy

aceleracion il

[ ]

posicion_billy
velocidad_billy

modelo_pat

E } elocidadd_pat

posicion_pat
velocidad_pat

AT T

modelo_jay

vetdcidadd_jay

Acel_Inic_Jay

posicion_jay
velocidad_jay

+ Caida Libre

En esta tematica se tratara de explicar por medio de un modelo en que

consisten los conceptos de velocidad, aceleracion y distancia y la relacién que

hay entre ellos.

Figura 41: Animador Caida Libre

73

madela_tren

i veldtidadd_tren

aceleracio_tr

[ ]

posicien_tren
velocidad_tren

modelo_tren

aceleracio_tr

Acel_Inic_Tren

[ ]

posicion_tre

velocidad_tren

"*Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
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Animador Caida Libre de un Cuerpo
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Figura 42: Diagramas Caida Libre

CAIDA LIBRE
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.
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+ M.U.A.
En esta tematica se intentara mostrar cada uno de los escenarios posibles para
una particula con movimiento uniformemente acelerado y algunas de las

situaciones en las que se presenta este movimiento.

Figura 43: Animador M.U.A .

"“Mediateca de Modelado y simulacién, Luis Miguel Espinosa.
"Mediateca de Modelado y simulacién, Luis Miguel Espinosa.
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Aceleracién Velocidad y Posicién

Velpeidad del Objeto

Posicion del Objeto
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del valor de la aceleracion de un movil
piiede cambinr su velocidad y su aceleracion.
Durante la simulacion se puede variar el

valor de la aceleracion y ver coms esto hace

cambiar las demas variables.

Aceleracion

INICIAR | PASQ A PASO DETENER

Figura 44: Diagramas M.U.A e,
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* Orbita (gravitacion)
En esta tematica se intentara abordar el tema de la gravitacion universal
explicando las teorias de Isaac Newton por medio de un modelo de simulacion
con dinamica de sistemas.

Figura 45: Animador Gravitacion "

"®Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
""Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
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Gravitaciéon Universal
Posicion de Xy Y
? Simulador de los efectos de la fuersa de la gravedad de
un objeto sobre otro para dos objetos con masa MASA 1
v MASA 2, siguiendo la ley de la gravitacion universal.
terac, T 1FUS|E\UN_>] PUSIC\6N_Y1VELUE\DAD|VELUE\DA (]
1 50 0 [ 15 =
z 1 50 15 4 115
El 2 4 30 7 514958541 13.94551234
4 3 30.4850411E 43 94551 234 10.29216231 12,1 342796E
5 4 2019205684 56 079791 9 12 22250501 9 529515232
5 5 15 9639537E 6600340723 -13 3629739| 7 B6134851€ [+ |
i
I \/ELOCIDAD_X g
I ELOCIDAD Y
=t
MASA 1 MASA 2
b i e INFCIAR PASO A PASO DETENER

Figura 46: Diagramas Gravitacion s,

CWelocidad_X

Velocidad_X

CPosicidn_x

Aceleracion. X

Posicion_%

Gravitatoria

Posicion_Y

CPosicion_Y

welocidad_Y

Cwelocidad_Y

« Movimiento Parabdlico

"®Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
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Partiendo del modelo que relaciona la aceleracién, la velocidad y la posicion; y
descomponiendo el movimiento en movimiento rectilineo uniforme y en
movimiento uniforme acelerado, segun las componentes horizontal y vertical
respectivamente, se estructura el modelo de movimiento de proyectiles.

Figura 47: Animador Movimiento Parabélico ™.

Movimiento de Provectiles

Modelo que simula el movimiento de

un proyectil que lanzado desde una
altura del reposo, con unae velocidad
inicial de 360 m/s y un angulo de 30
grados.

La aceleracién en Y para el modelo es

la gravedad, los parametros acelera-

eion en X, Velocidad inicial y Angulo

pueden ser modificados durante la

Itsrac, AT |VELUCIDAD'|VELDE\DAD‘EEIE%:Z_! el

1 o 3177681452 120 =

2 1 T1.7691453170.2 E

3 2 3117631463 1604 £23 ) v

1 3 | 9117691452 1506 935 ™ \
A L ~a

5 4 311.7691453 1408 124y i3 & ;

EAm| ] | i

Aceloracion X p—

. .0 20 -' |

Asgatia R ————
SRS nacrar | PASO A PASO PATSAR DETENER

Figura 48: Diagramas Movimiento Parabdlico .

MOVIMIENTO PARABOLICC
Aceleracion_X
% Velocidad_X

CPosicidn_X

Cvelocidad X & |:|

L Posicion_X

Welnicial -—QH :
“\ %AHQUID

Posicion_Y

Cwelogdad_Y 1“ ,” I:I
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(7

Aceleracion_Y

Cada uno de los modelos fue probado al menos en los siguientes aspectos:

Mediateca de Modelado y simulacién, Luis Miguel Espinosa.
®Mediateca de Modelado y simulacién, Luis Miguel Espinosa.
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Documentacion

Se probd que cada una de las variables estuviera documentada de manera tal
que cualquier persona que la leyera pudiera entender en que consiste esta
variable y qué relacion podria tener con las demas variables del modelo.
Animadores

Cada uno de los modelos tiene un animador que debe ser faciimente
entendible y manejable por cada usuario del software.

Validacion

Se verifico que las unidades fueran las correctas para cada variable y se
comprobd que las operaciones matematicas y las relaciones estuvieran bien

planteadas.

4.2 Clases Integradas

Para la recopilacion y el desarrollo de las clases integradas relacionadas con
las tematicas seleccionadas para el software se tuvo en cuenta un esquema
de clase integrada disefiado para cada momento y cada sesion de la clase. A
continuacion se muestra el esquema de clase integrada que se maneja para el
software:
« Nombre: Va el titulo de la clase a ejecutar
e Grado: El curso al que va dirigida la clase
» Definicion: Aqui van los objetivos que se desean alcanzar con la
aplicacion de la clase:
v" Objetivo General: Sintetiza lo que se desea alcanzar para el area a
aplicar y para el area de informatica.
v' Objetivos del Area: Muestra los objetivos especificos del area donde
se aplica la clase.
v" Objetivos de Informatica: Muestra los objetivos especificos del area
informéatica que se obtienen al aplicar la clase.
* Planeacion: Aqui se muestran cada una de las etapas en las que se
desarrolla la clase.
v' Presentacion: Se muestra como debe introducirse al alumno en la

tematica que se va a tratar.
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v' Ambientacién. En esta etapa se busca que el alumno empiece a
profundizar en la tematica y empiece a explorar las herramientas
preparadas para el mismo.

v' Seguimiento: En esta parte se muestra como se debe hacer el
seguimiento al proceso de aprendizaje que lleva el alumno con la
clase.

e Evaluacion: Se colocan los parametros a usar para evaluar los

resultados de la clase.
Es importante resaltar que existe por lo menos una clase integrada para cada

tematica del software, si el usuario desea puede disefiar una clase para

complementar los conocimientos del area tematica tratada.
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5 DESARROLLO DEL SOFTWARE MEDIATECA
5.1 Fase De Inicio

En esta fase se establecidé el nombre del software y los alcances del proyecto,
se recopilo todo el material de contenido del software (clases integradas,
modelos, imagenes, videos etc.), se planteo el ciclo de vida del proceso de
desarrollo, se disefio la base de datos relacional y se estructuro el plan del

proyecto.

5.1.1 Ciclo De Vida Desarrollo Software

El ciclo de vida de desarrollo software se planteo para identificar la duracion del
proyecto y las tareas especificas que se realizarian en cada una de las fases

del proceso de desarrollo software.

Figura 49: Ciclo De Vida Del Proyecto

Ciclo de Vida Desarrollo Software
Proyecto Mediateca

Investigacion
preliminar
Fasede
Elaboracion

EMN
v

Fase de Construccion

| FasedeTransicion |

#1Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth
Molina Vasquez..
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5.1.2 Andlisis

En este flujo del proyecto, se establecieron la descripcion y los objetivos

principales del proyecto.

5.1.3 Descripcion del Sistema

El software mediateca es un software educativo, que almacena informacion
sobre diferentes tematicas, abordadas en la educacién basica y media,
organizandolas en paquetes segun la asignatura y el grado al que pertenezcan.
La herramienta debera ser Util para:

» Crear, modificar o eliminar usuarios.

» Crear, modificar o eliminar paquetes de contenidos.

* Importar y exportar contenidos desde y hacia otros equipos.

e Compartir inquietudes entre usuarios.

» Buscar contenidos relacionados con las tematicas en un buscador web

local.

El software esta disefiado para el uso de profesores y alumnos beneficiarios del
programa computadores para educar en su etapa de formacién o fase de

profundizacion.

El software se disefiara y desarrollara en el software DELPHI 7.0, el servidor de
bases de datos que se utilizara sera el INTERBASE DATABASE vy los
diagramas UML se disefiaran en el software DIA. Los modelos que estaran
dentro del software seran desarrollados en EVOLUCION u HOMOS seglin sea

el caso.

5.1.4 Obijetivos del Software
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Tabla 1: Objetivo 1 82

OBJ 01

Mostrar por paquetes intercambiables la

informacion asociada a un tema

DESCRIPCION

Mostrar la informacién por paquetes que
contienen una clase integrada, uno o varios
modelos asociados, recursos audiovisuales
como videos o0 imagenes Yy bibliografia

asociada

Tabla 2: Objetivo 2 %

OBJ 02

Administrar usuarios

DESCRIPCION

Permitir la creacion y modificacion de
informacion de usuarios con diferentes
perfiles y permisos, para acceder a la
informacion en diferentes escenarios, segun

el perfil.

Tabla 3: Objetivo 3 84

OBJ 03

Facilitar el Intercambio de inquietudes

DESCRIPCION

Permitir el intercambio de inquietudes entre

usuarios dentro de la herramienta

Tabla 4: Objetivo 4 %

OBJ 04

Permitir la administraciéon de contenidos

DESCRIPCION

Crear, eliminar o modificar los contenidos que

se muestran en el software

¥2Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth

Molina Vasquez..

Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth

Molina Vasquez..

#Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth

Molina Vasquez..

#Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth

Molina Vasquez..
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Tabla 5: Objetivo 5 8

OBJ 05

Permitir la busqueda de informacion

adicional

DESCRIPCION

Incluir un buscador con informacién adicional

a la que tiene el software

Tabla 6: Objetivo 6 *

OBJ 06

Permitir la busqueda por medio  de

términos

DESCRIPCION

La herramienta permitird la blsqueda por
medio de términos sobre la informacion

existente en el software

Tabla 7: Objetivo 7 %

OBJ 07

Mostrar un tutorial de D.S.

DESCRIPCION

Disefiar un tutorial de D.S. acorde a los
contenidos de la herramienta y colocarlo a

disposicion del usuario

Tabla 8: Objetivo 8 *

OBJ 08

Mostrar un formulario de ayuda

DESCRIPCION

El formulario de ayuda tendra informacién

para navegar en la herramienta

% Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth

Molina Vasquez..

¥ Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth

Molina Vasquez..

Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth

Molina Vasquez..

#Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth

Molina Vasquez..
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5.1.5 Disefio

Se disefio el caso de uso del sistema en general, para arrancar con la

construccion de la arquitectura base del software.

Figura 50: Caso De Uso Del Sistema General %

USAR ARBOL
DE CONTENIDOS

UTILIZAR AYUDA
Y ASISTENTE

ADMINISTRAR USUARIOS

ADMINISTRAR CONTENIDOS
¥ MATERIAL DE CONSULTA

USAR BUSCADCR
USAR BUSCADOR
WEB LOCAL
ADMIMNISTRAR PANEL
DE INQUIETUDES
USAR PANEL DE
INQUIETUDES

CAMBIAR CONTRASENA
PROFESCOR
CAMBIAR DE USUARIO
IMPCRTAR C EXPORTAR
CCONTENIDOS
USAR TUTORIAL DS

“Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
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5.1.6 Disefio De La Base De Datos

Figura 51 Base De Datos Proyecto Mediateca

*'Mediateca de Modelado y simulacién, Luis Miguel Espinosa.
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5.2 Fase De Elaboracioén
5.2.1 Andlisis

En este flujo de la fase de elaboracion se especifican los requerimientos
funcionales del sistema, basados en los objetivos planteados en la fase

anterior.

5.2.2 Requisitos del Software
Un requerimiento o requisito es una capacidad o cualidad que el sistema ofrece
para solucionar una necesidad del usuario final. Los requerimientos pueden ser

de 2 tipos:

* Un requerimiento funcional define un servicio del sistema y una
funcionalidad del sistema que entregue valor al usuario final, los
requerimientos funcionales se concentran en el que y no en el como.

* Un requerimiento no funcional es aquel que se preocupa por aspectos

de calidad del sistema, se concentran en el como y no en el que.

Tabla 9: Requisito 101 %

REQ 01 Guardar la informacién de los diferentes
usuarios
OBJETIVOS ASOCIADOS Objetivo 02
FUNCIONES ASOCIADAS » Crear usuarios

* Modificar usuarios

DESCRIPCION La herramienta almacenara la informacion de
los diferentes usuarios registrados y la podra

crear y modificar solo el usuario administrador

DATOS ESPECIFICOS « Nombres

* Documento de identidad
Email

» Direccion

+ Teléfono

« Nombre de usuario

**Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth
Molina Vasquez..
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» Contrasefia
e Profesor asociado (Solo para el

usuario estudiante)

Tabla 10: Requisito 102 9

REQ 02

Administrar los contenidos del software

OBJETIVOS ASOCIADOS

Objetivo 04

FUNCIONES ASOCIADAS

e Crear asignatura
* Modificar asignatura
* Creartema

* Modificar tema

DESCRIPCION

Se permitird crear o modificar los contenidos
del software a wusuarios con perfil

administrador o profesor

DATOS ESPECIFICOS

» Clase integrada
* Modelos

* Videos

* Imagenes

e Otros Contenidos

Tabla 11: Requisito 103 9

REQ 03

Importar los contenidos del software

OBJETIVOS ASOCIADOS

Objetivo 01

FUNCIONES ASOCIADAS

e Importar contenidos

DESCRIPCION

Se permitira Importar los contenidos
tematicos del software, que se encontraran
almacenados por paquetes que contendran
modelos, clase integrada y recursos

audiovisuales

DATOS ESPECIFICOS

* Clase integrada
* Modelos

* Videos

**Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth

Molina Vasquez..

*Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth

Molina Vasquez..
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* Imagenes

e Otros Contenidos

Tabla 12: Requisito 104 *°

REQ 04

Exportar los contenidos del software

OBJETIVOS ASOCIADOS

Objetivo 01

FUNCIONES ASOCIADAS

» Exportar contenidos

DESCRIPCION

Se permitira exportar contenidos tematicos
del software desde otro equipo, los
contenidos se encontraran almacenados por
paquetes que contendran modelos, clase

integrada y recursos audiovisuales

DATOS ESPECIFICOS

* Clase integrada
* Modelos

* Videos

e Iméagenes

e Otros Contenidos

Tabla 13: Requisito 105 %

REQ 05

Mostrar los contenidos del software en

forma de arbol

OBJETIVOS ASOCIADOS

Objetivo 01

FUNCIONES ASOCIADAS

« Arbol de contenidos

DESCRIPCION

Se creara un arbol, que mostrara los
contenidos del software organizados por

cursos, asignaturas y tematicas

DATOS ESPECIFICOS

e Cursos
e Asignatura

« Tematica

**Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth

Molina Vasquez..

**Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth

Molina Vasquez..
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Tabla 14: Requisito 107 o

REQ 07

Mostar foro de inquietudes

OBJETIVOS ASOCIADOS

Objetivo 03

FUNCIONES ASOCIADAS

* Foro de inquietudes

DESCRIPCION

Los usuarios podran proponer temas de
discusién y contestar temas propuestos, en

un foro abierto para todos

DATOS ESPECIFICOS

e Inquietudes

Tabla 15: Requisito 108 9%

REQ 08

Buscador web local

OBJETIVOS ASOCIADOS

Objetivo 05

FUNCIONES ASOCIADAS

e Buscador web local

DESCRIPCION

Los usuarios podran buscar palabras
relacionadas con algin tema de la
herramienta o con cualquier tema en general

por medio de un buscador web local

DATOS ESPECIFICOS

e Palabras digitadas en el buscador

web
Tabla 16: Requisito 109 9
REQ 09 Buscador
OBJETIVOS ASOCIADOS Objetivo 06

FUNCIONES ASOCIADAS

e Buscador

DESCRIPCION

Los usuarios podran buscar tematicas,
asignaturas o0 grados existentes en la
herramienta por medio de un buscador con
palabras indexadas ubicado arriba del arbol

de contenidos

"Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth

Molina Vasquez..

*Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth

Molina Vasquez..

**Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth

Molina Vasquez..
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DATOS ESPECIFICOS

» Palabras digitadas en el buscador

Tabla 17: Requisito 110 %

REQ 10

Cambiar contrasenas

OBJETIVOS ASOCIADOS

Objetivo 02

FUNCIONES ASOCIADAS

* Cambiar contrasena

DESCRIPCION

La dnica informacion de su perfil que podran
cambiar los usuarios estudiante y profesor,
serd la contrasefia de acceso a la

herramienta

DATOS ESPECIFICOS

 Contrasefia

Tabla 18: Requisito 111 101

REQ 11 Mostrar ayuda
OBJETIVOS ASOCIADOS Objetivo 08
FUNCIONES ASOCIADAS * Ayuda

DESCRIPCION

Es una guia para navegar por la herramienta,
tiene términos que el usuario tal vez no

comprenda del software

DATOS ESPECIFICOS

e Formulario de solo consulta y lectura

Tabla 19: Requisito 112 %2

REQ 12

Mostrar formulario Acerca De

OBJETIVOS ASOCIADOS

Objetivo 07

FUNCIONES ASOCIADAS

e« Acerca De

DESCRIPCION

Formulario en el que se puede encontarr
informacion general sobre el equipo de
desarrollo del software MEDIATECA

DATOS ESPECIFICOS

» Formulario de solo consulta y lectura

1%°Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth

Molina Vasquez..

“Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth

Molina Vasquez..

192Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth

Molina Vasquez..
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Tabla 20: Actores Del Sistema

103

USUARIOS

DESCRIPCION

PERMISOS

ADMINISTRADOR

Es el administrador del

sistema en general.

Es el Unico que puede crear
usuarios, ademas de eso
realiza todas las funciones

del software.

PROFESOR Se podria decir que es el | Puede modificar, importar y
usuario para el que se disefio | exportar contenidos, y
el software, ya que la | acceder a las otras funciones
herramienta va a apoyar su | del software, con excepcién
labor pedagogica. de administrar usuarios.

ESTUDIANTE Es el usuario objeto de los | Tiene permisos restringidos,
contenidos del software no puede administrar

usuarios, ni  modificar
contenidos.
5.2.3 Disefio

Arquitectura

Conjunto de decisiones significativas acerca de la organizacion de un sistema

software, la seleccién de los elementos estructurales a partir de los cuales se

compone el sistema, las interfaces entre ellos, su comportamiento, sus

colaboraciones, y su composici6on'®. También es el conjunto de todas las

vistas que representan a un sistema, en nuestro caso al software.

La arquitectura es necesaria para hacerse a una vision general de lo que se

guiere en un proyecto software. Se debe tener claro que el software

evolucionara con el tiempo y debemos estar preparados para asumir esos

cambios. La arquitectura se ve condicionada por:

+ Los casos de usos mas importantes (mas significativos).

% Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth

Molina Vasquez..

1%Tomado de www.wikipedia.com
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« El producto software que se desea desarrollar: sistema. operativo, base
de datos, etc.

« Los productos de capa media que se van a utilizar.

« Sistemas heredados a utilizar.

+ Requisitos no funcionales.

La arquitectura del sistema se desarrolla en fase de elaboracién (Para el caso
de las fases del proceso de desarrollo software RUP) junto a los casos de uso
mas importantes. Una vez que se tiene una arquitectura estable se realiza el
resto de los casos de uso (los menos relevantes) que por lo general se basan

en los requisitos de los clientes y usuarios.

5.2.4 Implementacién

Para la implementacion en esta fase se creo la arquitectura base con los
menus que deberia llevar el software y los formularios del mismo, cada uno con

Sus respectivas validaciones.

Figura 52: Formulario Principal Del Software Mediat ~ eca'®

T MEDIATECA DE MODELADO ¥ SIMULACION Universidad Industrial de Santander. 2009 Bienvenido. 'L‘_']i‘

UEUARIO HERRAMIEMTAS AYLIDA, MODELOS ASOCIADOS [ -

FICHA CLASE INTEGRADA ]

%Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
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5.3

Fase De Construccion

5.3.1 Primera lteracién

Analisis

El software mediateca integra en un solo producto caracteristicas que facilitan:

El uso de paginas web y de recursos multimedia para presentar los
contenidos tedricos de las diferentes areas, las clases integradas que
soportan dichas clases y la explicacion de los modelos matematicos de
simulacién que los sustentan.

El crecimiento de la informacion (Flexibilidad en los contenidos).

El uso de las herramientas para el modelamiento con D.S. y para la
creacion de ambientes de experimentacion a partir de dichos modelos.

El apoyo para la gestion educativa (administracién de usuarios, entrega
de informes entre otros).

La elaboracion y desarrollo de clases estructuradas por el profesor,
segun lo demande el proceso de aprendizaje de un grupo en patrticular.
La comunicacion entre estudiantes y profesor-estudiante promoviendo

procesos de aprendizaje colaborativo.

El funcionamiento en red con el fin de facilitar la comunicacion profesor-
estudiante y estudiante-estudiante.

La utilizacion organizada de la informacién disponible en la red de
internet, asociandola a cada uno de los temas de estudio.

El seguimiento por parte del profesor, del proceso de aprendizaje de
cada uno de los estudiantes.

En cuanto a los requisitos de plataforma de las herramientas, se presenta a

continuacion el diagrama de despliegue:
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Figura 53: Diagrama De Despliegue Requisitos De La  Plataforma '%°

El software mediateca sera el resultado de la construccion de una serie de
formularios enlazados entre si, construidos con la ayuda del software DELPHI
7.0. También se contara dentro del software mediateca diferentes tipos de
archivos, enumerados a continuacion:
e Paginas HTML: Se utilizan para mostrar la descripcion de los
fendbmenos, las clases integradas y los diagramas de influencia y flujo

nivel de los modelos, relacionados con cada tematica.

* Modelos: Cada temética del software tendra un modelo de dinamica de
sistemas que lo represente, los modelos seran disefiados en el software

evolucion 3.5.
* Material de Consulta:

v" Videos: Recurso multimedia que aporta en la profundizaciéon de cada

una de las tematicas.

v' Imagenes: Recurso multimedia que presenta ilustraciones graficas de

las tematicas para su mejor entendimiento.

v' Otros Contenidos: Paginas HTML que presentan enlaces para ampliar

la informacién de las tematicas.

%\ ediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.

91



Para ilustrar mejor lo que acabamos de ver y empezar a mirar como va a estar
constituido el software, se presentan a continuacion los diagramas UML, base

del proceso de desarrollo.

Para El Estudiante

Figura 54: Casos De Uso Sistema General 1o7
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/ CAMBIAR CONTRASENA
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USAR TUTORIAL DS
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Figura 55: Casos De Uso Visor De Contenidos Y Mater ial De Consulta **®
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Figura 56: Diagrama De Clase Asignatura 109
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Figura 57: Diagrama De Casos De Uso Arbol De Conten  idos 110
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%\ 1ediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
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Figura 58: Diagrama De Actividad Mostrar Contenido
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Figura 59: Diagrama Casos De Uso Buscador Web Local 1z
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Figura 60: Diagrama Casos De Uso Buscador '
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Figura 61: Diagrama De Clases Ayuda
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Figura 62: Diagrama Casos De Uso Panel Inquietudes s
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Figura 63: Caso de Uso Cambiar Contrasefia
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Figura 64: Caso de Uso Cambiar de Usuario
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Para El Profesor

Figura 65: Diagrama De Casos De Uso Sistema General 118

USAR ARBOL
DE CONTENIDOS

UTILIZAR AYUDA
Y ASISTENTE

ADMINISTRAR CONTENIDOS

Y MATERIAL DE CONSULTA
USAR BUSCADOR
USAR BUSCADOR
WEB LOCAL
ADMINISTRAR PANEL
DE INQUIETUDES

USAR PANEL DE
INGQUIETUDES

CAMBIAR CONTRASERA
PROFESOR
CAMBIAR DE USUARIO
IMPORTAR © EXPORTAR
s CONTENIDOS

USAR TUTCORIAL DS
CERRAR
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Figura 66: Diagrama De Casos De Uso Administrador D e Contenidos 19
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Figura 67: Diagrama De Casos De Uso Arbol De Conten

idos **°
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Figura 68 Importar y Exportar Contenidos
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Figura 69: Diagrama De Actividades Mostrar Tema 122
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Figura 70: Diagrama De Casos De Uso Buscador Web Lo  cal 123
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Figura 71: Diagrama De Casos De Uso Buscador ***

ORDENAR POR
CATEGORIA

£
[
s
Fl
BUSCAR N _ ____._ [INCLUDE} ~ PRESENTAR
/ CONTENIDOS RESULTADOS

PROFESOR PERSONALIZAR
BUSCQUEDA

Mediateca de Modelado y simulacién, Luis Miguel Espinosa.
*’Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.

100

123



Figura 72: Diagrama De Casos De Uso Panel Inquietud es'?®
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arios %

ASIGNAR
E; PERFIL

_{EXT-END"S}

CREARUSUARIO €T = ------ (EXTENDAL _ - -

ASIGNAR DATOS
PERSOMNALES

ASIGNAR NOMBERE DE
USUARIC Y CONTRASENA

MODIFICAR DATOS
PERSCMNALES

(BITENDE) -
—{ MODIFICAR USUARIO &= =~ ~-77
-z .

~ . _{EETENDS}
b

= -

ADMINISTRADOR

MODIFICAR MOMERE DE
USUARIC Y CONTRASENA

ELIMINAR USUARIO

Mediateca de Modelado y simulacién, Luis Miguel Espinosa.
®\Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.

101

125



Figura 74: Diagrama De Casos De Uso Administrar Con
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Figura 76: Caso De Uso Arbol De Contenidos
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Figura 77: Caso De Uso Buscador Web
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Figura 78: Caso De Uso Busqueda 13t
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Figura 79: Caso De Uso Inquietudes 132
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Disefio
Al comenzar a construir los prototipos del software MEDIATECA se implemento

la programacion multicapas en el mismo. La programacion en multiples capas

¥!\Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
¥2Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.

104



es la técnica mas efectiva en aplicaciones empresariales, debido a la facil
administracion que implica el dividir los componentes de la aplicacion en capas
y la rapidez que esto implica en programas orientados a Cliente-Servidor. Esta
arquitectura consiste en dividir los componentes primarios de la aplicacion,

programarlos por separado y después unirlos en tiempo de ejecucién®*>.

En la programacion multicapas se trabaja generalmente en la construccion de 4

capas, para el proyecto MEDIATECA solo se trabajara con tres capas que son:

Capa De Presentacion o Interfaz Grafica:
En esta capa ira todo lo correspondiente a componentes que interactiian con el

usuario final en la captura y entrega de datos, con sus respectivas validaciones.

Capa De Reglas del Negocio:
Es la capa en la que se encuentran todas las subrutinas creadas con el

propésito de regular alguna accion del usuario.

Capa de Datos o Manejador de Base de Datos:

Es la capa en la que se encuentran todas las instrucciones para acceder o
modificar los datos de la base de datos desde el software. Esta capa queda
encargada de tomar la informacién de la base de datos dada una peticion de la
capa de Reglas del Negocio, que a su vez es generada por la capa de

presentacion.

Podemos notar segun estas definiciones que las capas estan enlazadas de
manera secuencial lo que permite trabajar en las capas por separado sin que
tengamos que cambiar todo cada vez que se requiera un cambio en el proceso
de desarrollo. La ventaja principal de este estilo es que el desarrollo se puede
llevar a cabo en varios niveles y, en caso de que sobrevenga algun cambio,

s6lo se ataca al nivel requerido sin tener que revisar entre codigo mezclado.

3% Tomado de : Introduccion a la Programacion Multicapas, DAVID ESTEBAN VERGARA 2004
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Implementacion

134

Figura 80: Formulario Administrar Contenidos

Figura 81: Formulario Administrar Usuarios ~ **

**Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.

**Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
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Figura 82: Formulario Cambio De Usuario
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USUARIO |

CONTRASENA |
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Figura 83: Formulario Compartir Inquietudes
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Figura 84: Formulario Exportar Contenidos 138

7/ EXPORTAR CONTENIDDS il 10§ %]

PROCEDER |

5.3.2 Segunda Iteracion
Analisis
En la fase de analisis se tomaron en cuenta los resultados de las pruebas al

primer prototipo y se plantearon los requisitos del software descendientes de

los requisitos establecidos en la primera iteracion.

Requisitos Del Software

Tabla 21: Requisito 201 139

REQ 01 Crear usu arios
OBJETIVOS ASOCIADOS Objetivo 02
REQUISITO ASOCIADO Guardar informacion de los diferentes
usuarios
DESCRIPCION Crear los usuarios que pueden ingresar a la

18\Mediateca de Modelado y simulacién, Luis Miguel Espinosa.

13%Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth
Molina Vasquez..
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herramienta en cada uno de los perfiles

(Profesor o estudiante)

SECUENCIA

1. Ingresar a la herramienta con el
usuario administrador

2. Seleccionar la pestafia Administrar
usuarios en el menu usuario

3. Seleccionar el tipo de usuario a crear
(Profesor o estudiante)
Dar click al botén crear estudiante
Llenar los datos del formulario

6. Dar click en aceptar

Tabla 22: Requisito 202 **°

REQ 02

Modificar usuarios

OBJETIVOS ASOCIADOS Objetivo 02
REQUISITO ASOCIADO Guardar informacion de los diferentes
usuarios
DESCRIPCION Modificar la informacion de algin usuario ya
registrados en la herramienta en alguno de
los perfiles (Profesor o estudiante)
SECUENCIA 1. Ingresar a la herramienta con el

usuario administrador

2. Seleccionar la pestafia Administrar
usuarios en el menu usuario

3. Seleccionar el tipo de usuario
(Profesor o estudiante)

4. Seleccionar el usuario al que le va a
modificar los datos

5. Dar clic al botén modificar
Modificar los datos del usuario
seleccionado

7. Dar clic al boton aceptar

Tabla 23: Requisito 203 1

14%Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth

Molina Vasquez..
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REQ 03

Eliminar usuarios

OBJETIVOS ASOCIADOS

Objetivo 02

REQUISITO ASOCIADO

Guardar informacion de los diferentes

usuarios

DESCRIPCION Eliminar la informacién de algin usuario ya
registrado en la herramienta en alguno de los
perfiles (Profesor o estudiante)

SECUENCIA 1. Ingresar a la herramienta con el

usuario administrador

2. Seleccionar la pestafia Administrar
usuarios en el menud usuario

3. Seleccionar el tipo de usuario
(Profesor o estudiante)
Seleccionar el usuario a eliminar
Dar clic al botén eliminar

6. Dar clic al boton aceptar

Tabla 24: Requisito 204 142

REQ 04

Crear asignatura

OBJETIVOS ASOCIADOS

Objetivo 04

REQUISITO ASOCIADO

Administrar los contenidos del software

DESCRIPCION Crear una asignatura e incluirla en alguno de
los cursos existentes en la herramienta
SECUENCIA 1. Ingresar a la herramienta con el

usuario administrador o profesor

2. Seleccionar la pestafia Administrar
contenidos en el menul usuario
Dar clic en el boton nueva asignatura
Llenar los datos del formulario

Dar clic al botdn crear asignatura

“Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth

Molina Vasquez..

12Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth

Molina Vasquez..
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Tabla 25: Requisito 205 143

REQ 05

Modificar asignatura

OBJETIVOS ASOCIADOS

Objetivo 04

REQUISITO ASOCIADO

Administrar los contenidos del software

DESCRIPCION Modificar alguna asignatura que este creada
en alguno de los cursos existentes en la
herramienta

SECUENCIA 1. Ingresar a la herramienta con el

usuario administrador o profesor

2. Seleccionar la pestafia Administrar
contenidos en el menu usuario

3. Dar clic en el boton modificar
asignatura

4. Seleccionar la asignatura a modificar
Modificar los datos del formulario
Dar clic al botén guardar cambios

Tabla 26: Requisito 206 ***
REQ 05 Eliminar asignatura
OBJETIVOS ASOCIADOS Objetivo 04

REQUISITO ASOCIADO

Administrar los contenidos del software

DESCRIPCION Eliminar alguna asignatura que este creada
en alguno de los cursos existentes en la
herramienta

SECUENCIA 1. Ingresar a la herramienta con el

usuario administrador o profesor

2. Seleccionar la pestafia Administrar
contenidos en el menu usuario

3. Dar clic en el boton modificar

asignatura
Seleccionar la asignatura a eliminar

Dar clic al botén eliminar

“*Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth

Molina Vasquez..

14Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth

Molina Vasquez..
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Tabla 27: Requisito 207 145

REQ 06

Crear tema

OBJETIVOS ASOCIADOS

Objetivo 04

REQUISITO ASOCIADO

Administrar los contenidos del software

DESCRIPCION Crear un tema e incluirlo en alguna de las
asignaturas existentes en la herramienta
SECUENCIA 1. Ingresar a la herramienta con el

usuario administrador o profesor

2. Seleccionar la pestafia Administrar
contenidos en el menu usuario
Dar clic en el boton nuevo tema

4. Llenar los datos del formulario

Dar clic al botén crear tema

Tabla 28: Requisito 208 146

REQ 07

Modificar tema

OBJETIVOS ASOCIADOS

Objetivo 04

REQUISITO ASOCIADO

Administrar los contenidos del software

DESCRIPCION Modificar algin tema que este creado e
incluido en alguna de las asignaturas
existentes en la herramienta

SECUENCIA 1. Ingresar a la herramienta con el

usuario administrador o profesor

2. Seleccionar la pestafia Administrar
contenidos en el menu usuario

3. Seleccionar la pestafia tema en el
menl que se despliega inicialmente

4. Seleccionar en arbol de contenidos el
tema a modificar

5. Seleccionar el contenido temético a
modificar

6. Dar clic al boton modificar

“*Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth

Molina Vasquez..

14%Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth

Molina Vasquez..
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7. Aviso sobre si deseo modificar la
informacion de la tematica

8. Dar clic al bot6n aceptar

Tabla 29: Requisito 209 **

REQ 08

Eliminar tema

OBJETIVOS ASOCIADOS

Objetivo 04

REQUISITO ASOCIADO

Administrar los contenidos del software

DESCRIPCION Eliminar algin tema que este creado e
incluido en alguna de las asignaturas
existentes en la herramienta

SECUENCIA 1. Ingresar a la herramienta con el

usuario administrador o profesor

2. Seleccionar la pestafia Administrar
contenidos en el menU usuario

3. Seleccionar en arbol de contenidos el
tema a eliminar

4. Seleccionar la pestafia tema en el
menu que se despliega inicialmente
Dar clic al botdn eliminar

6. Aviso sobre si deseo eliminar la
informacién de la tematica

7. Dar clic al boton aceptar

Tabla 30: Requisito 210 **®

REQ 09

Importar contenidos

OBJETIVOS ASOCIADOS

Objetivo 01

REQUISITO ASOCIADO

Importar los contenidos del software

DESCRIPCION Importar por medio de paquetes los
contenidos de la herramienta.
SECUENCIA 1. Ingresar a la herramienta con el

usuario administrador o profesor

“"Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth

Molina Vasquez..

148Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth

Molina Vasquez..
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2. Seleccionar la pestafia importar
contenidos en el mend herramientas

3. Seleccionar el lugar del equipo en
donde esta la carpeta con la
informacion a importar

4. Seleccionar la asignatura donde ira la
informacioén que contiene la carpeta

5. Dar clic al botén importar

Tabla 31: Requisito 211 149

REQ 10

Export ar contenidos

OBJETIVOS ASOCIADOS

Objetivo 01

REQUISITO ASOCIADO

Importar los contenidos del software

DESCRIPCION Exportar por medio de paquetes los
contenidos de la herramienta.
SECUENCIA 1. Ingresar a la herramienta con el

usuario administrador o profesor

2. Seleccionar la pestafia exportar
contenidos en el menu herramientas
Seleccionar el tema a exportar

4. Seleccionar el lugar del equipo a
donde se va a enviar la informacion a
exportar

5. Dar clic al boton exportar

Tabla 32: Requisito 212 **°

REQ 11

Arbol de contenidos

OBJETIVOS ASOCIADOS

Objetivo 01

REQUISITO ASOCIADO

Mostrar los contenidos del software en forma

de arbol

DESCRIPCION

Mostrar los contenidos del software en forma

de arbol, en orden de cursos asignaturas y

“*Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth

Molina Vasquez..

1%0Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth

Molina Vasquez..
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temas

SECUENCIA

Tabla 33: Requisito 214 ***

REQ 13

Agregar una inquietud en el foro de

inquietudes

OBJETIVOS ASOCIADOS

Objetivo 03

REQUISITO ASOCIADO

Mostar foro de inquietudes

DESCRIPCION Cualquier usuario lo puede realizar. Consiste
en escribir una inquietud y compartirla para
qué cualquier usuario de la herramienta la
pueda resolver

SECUENCIA 1. Ingresar a la herramienta

2. Seleccionar la pestafia compartir
inquietudes en el menud herramientas
Dar clic al boton agregar inquietud

4. Llenar el formulario

Dar clic al bot6én enviar inquietud

Tabla 34: Requisito 215 **?

REQ 14

Responder una inquietud en el foro de

inquietudes

OBJETIVOS ASOCIADOS

Objetivo 03

REQUISITO ASOCIADO

Mostrar foro de inquietudes

DESCRIPCION Cualquier usuario lo puede realizar. Consiste
en responder una inquietud compartida en el
foro por algin usuario.

SECUENCIA 1. Ingresar a la herramienta

2. Seleccionar la pestafia compartir
inquietudes en el menud herramientas
3. Seleccionar alguna inquietud

existente en el foro

*Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth

Molina Vasquez..

152Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth

Molina Vasquez..
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4. Contestar la inquietud

5. Dar clic al boton responder

Tabla 35: Requisito 216 **°

REQ 15 Usar buscador
OBJETIVOS ASOCIADOS Objetivo 06
REQUISITO ASOCIADO Buscador

DESCRIPCION Cualquier usuario lo puede realizar. Consiste
en buscar de forma rapida cursos, temas o
asignaturas incluidos en la herramienta

SECUENCIA 1. Ingresar a la herramienta

2. Ubicarse en la casilla que queda
arriba del arbol de contenidos

3. Digitar el titulo del tema o palabras
relacionadas con el mismo

4. Dar clic al botén buscar

Tabla 36: Requisito 217 ***

REQ 16

Cambiar contrasefas

OBJETIVOS ASOCIADOS

Objetivo 02

REQUISITO ASOCIADO

Cambiar contrasefnas

DESCRIPCION Cualquier usuario lo puede realizar. Consiste
en cambiar la contrasefia asignada cuando se
creo el usuario

SECUENCIA 1. Ingresar a la herramienta

2. Seleccionar la pestafia cambiar
contrasefa del menu usuario
Llenar los datos del formulario

Dar clic al boton aceptar

Tabla 37: Requisito 218 195

**Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth

Molina Vasquez..

Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth

Molina Vasquez..
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REQ 17 Cambiar de usu ario

OBJETIVOS ASOCIADOS Objetivo 02
REQUISITO ASOCIADO
DESCRIPCION Cualquier usuario lo puede realizar. Consiste

en cambiar de usuario sin salirse de la

herramienta

SECUENCIA 1. Ingresar a la herramienta
2. Seleccionar la pestafia cambiar de
usuario del menu usuario

Llenar los datos del formulario

4. Dar clic al botén aceptar

Disefio

Para la segunda iteracion de la fase de construccion del software mediateca, se
desarrollaron algunas de las funciones que para la primera iteraciébn habian
guedado inconclusas, se corrigieron errores surgidos en la fase de pruebas de
dicha iteracion y se hizo un cambio general en la interfaz grafica con la

utilizacion del componente Dynamic Skin Form VCL.

En el prototipo anterior se lograron acoplar la mayoria de los mddulos del
software, faltaban solamente los modulos de importar y exportar contenidos. En
esta version se modifica esto para que la aplicacion tenga mucha mas utilidad

para los usuarios y lograr darle dinamismo a la misma.

Implementacién

Figura 85 Formulario De Entrada **°

**Tomado del articulo “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO”, Ruth
Molina Vasquez..
*®\Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
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'= MEDIATECA DE MODELADO ¥ SIMULACION Universidad In... (= = N

LISLLAR simon

. KKK K
COMTRASER 2,

f___EEEE¥£E___1 | CANCELAR

Figura 86 Formulario Principal ™’

. -
Ei MEDIATECA DE MODELADO ¥ SI_MI]_LACION Universidad Industrial de Santander. 2009 Bienvenido |E'E@
USUARIOS  HERRAMIENTAS  AvLIDA

BUSCAR MODELOS ASOCIA00S X CONTENIDOS ASOCIADOS s

[ Cortenida

FICHS  CLASE INTEGRADA | OTROS CONTENDOS PANEL MULTIMEDIOS 2
IMAGENES

© O

VIDEDS

*"Mediateca de Modelado y simulacién, Luis Miguel Espinosa.
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Figura 87 Formulario Cambiar Contrasefia  **°

'S CAMBIAR CONTRASEiIA

USUARIC

RILIEY & COMTRASERS,

CONFIRMAR COMTRASERN.

ACEPTAR | ! CAMCELAR

Figura 88 Formulario Administrar Contenidos ~ **°

| /S| ADMINISTRAR CONTENIDOS

['= | & T

| MUEWA ASIGNATLRA:

| muEvoTEMS |

ASIGHATURATEMS ~ MODELOS  IMAGENES  VIDEOS
NOMBRE OTROS COMTENDOS [
URL OTROS CONTENIDOS |

AGREGAR. | ELMNAR |

=

3 Mediateca de Modelado y simulacién, Luis Miguel Espinosa.

**Mediateca de Modelado y simulacién, Luis Miguel Espinosa.
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Figura 89 Formulario Administrar Usuarios

o e
[2| ADMINISTRAR USUARIOS [SEr
[ BUSCAR USLARIS | ESTUDIANTE | proOFESOR
BUSCAR i
HOMBRES (%1 [

ORDEMAR POR

PRIMER &PELLIDG (%) [

BUSCAR SEGUNDD APELLIDC |

DO IDENTIDAD [

E AL |

DIRECCION |

TELEFONG |

PROFESOR ASIGMADO (%) it

NOMBRE USUARIO (%) |

CONTRASERA (9 [

COMNFIRMAR CONTRASENA ® |

| cREAR ESTUDIANTE | [ELMMAR ESTUDIENTE | | MODIFICAR ESTUDIANTE

00 00

Figura 90 Cambio De Usuario '**

/= | CAMEIO DE USUARIO =Nl ]

USUARID

CONTRASER S

 cawEo | | CANCELAR |

®Mediateca de Modelado y simulacién, Luis Miguel Espinosa.

®*IMediateca de Modelado y simulacién, Luis Miguel Espinosa.
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162

Figura 91 Formulario Foro

De:
Fecha vy Hora de Envio: 21/09/2009

Tu Inquietud

RESPONDER P
INQUIETUD - -
I s ) ‘: bt o i

Figura 92 Buscador Web %

2\Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.

**\ediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
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Figura 93 Formulario Exportar 164

"= | Exportar Contenidos = E

[ LWVERSIDAD
[ Proyecto de Grado
™ FASES DEL PROCES0 DE DESARR
I CONSTRUCCION
7 SECUNDA TERACION

[} Cantenida

[% MEDIATECA
L -
I | SELECCIOMAR
| EMPORTBR || CANCELAR
Figura 94 Formulario Acerca De 165
"2 Mediateca. Acerca de... "= m

MEDIATECA

Yersion 1.0.0.0
Herramienta software de modelado y simulacién con dinamica de sistemas,
para facilitar el acercamiento ¢ la integracién de la D.S. a las actividades de |
aula en las escuelas o compartir las experiencias ya adquiridas en este
campo.

Grupo SIMOH WS

Cra 2T - Clie 8 Ciudad Universitaria
Telefono §344000 Ext. 2631

2010

Desaarvolladon: Dixeccndm:
Luis Miguel Espinosa Lobo Profesar Hugo Andrade Sosa
Codmeccion:

5ina Paaola Maestre Gongora

DMros Aspectos

SOFTWARE DESARROLLADO:
- MEDIATECA 1.0

OTRO SOFTWARE:
Evelucidn 4.0 - Simulacion
Grupo SIMON de Investigaciones

'**Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
®*\Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
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5.4 Fase De Transicion

En esta fase se tiene el producto terminado en la fase de construccion, los
esfuerzos entonces se concentraran en corregir las fallas surgidas en la etapa
de pruebas de la fase anterior y en mejorar la interfaz grafica de usuario, para
obtener la version beta del software.

5.4.1 Formulario De Entrada
Se redisefio la interfaz grafica de este formulario y se cambio la posicion de los
botones y las cajas de texto, también se activo que el usuario con solo
presionar enter después de digitar el usuario y la contrasefia pueda ingresar a
la aplicacion.

Figura 95: Formulario de Entrada  *°.

ENTRADA MEDIATECA

5.4.2 Formulario Cambiar De Usuario
Se redisefio la interfaz grafica de este formulario, se corrigié que cuando el
usuario cambiaba de usuario el software ejecutaba la aplicacién para un nuevo
usuario dejando aun abierta la aplicacién para el usuario anterior, también se
activo que el usuario con solo presionar enter después de digitar el usuario y la
contrasefia pueda ingresar a la aplicacion.

®Mediateca de Modelado y simulacién, Luis Miguel Espinosa.
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Figura 96: Formulario Cambiar De Usuario %"

CAMBIO DE USUARIO

e &
-
. -'1..‘- J v ‘1‘1 L]

5.4.1 Formulario Cambiar Contrasefia
Se redisefio la interfaz grafica de este formulario y se cambio la posicién de los
botones y las cajas de texto, también se activo que el usuario con solo
presionar enter después de digitar la contrasefia anterior, la nueva contrasefa
y la confirmacién de la nueva contrasefia, pueda cambiar la contrasefia de

acceso a la aplicacion.

Figura 97: Formulario Cambiar Contrasefia .

CAMBIAR CONTRASERA

~ NUEVA goémns__gﬁﬂ [

CONFIRMAR CONTRASENA |

*’"Mediateca de Modelado y simulacién, Luis Miguel Espinosa.

®Mediateca de Modelado y simulacién, Luis Miguel Espinosa.
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5.4.2 Formulario Administrar Usuarios
Se redisefio la interfaz grafica de este formulario y se cambio la posicién de los

botones, las cajas de texto y del panel de busqueda.

169

Figura 98: Administrar Usuarios

ADMINISTRAR USUARIODS

[. ESTUDIANTE ' PROFESOR |

NOMBRES (%)

PRIMER APELLIDO (%)

SEGUNDO APELLIDO

E_MAIL

|
|
|
DOC IDENTIDAD |
|
|
|

TIPO BUSCADD | -
DIRECCICN
TELEFONO ORDENAR POR | ~
PROFESOR ASIGNADD (] | 5| BUSCAR |
USUARIO () |
CONTRASERA () |

CONF CONTRASERA ) |

<LQECCAR, CLIMINAR, JIQRLIGAR

5.4.3 Formulario Administrar Contenidos
Se redisefio la interfaz grafica de este formulario y se cambio la posicion de los
botones y las cajas de texto. En cuanto al funcionamiento se corrigieron
algunos errores de funcionamiento, como: No se habilitaban todas las cajas de
texto y botones a la hora de crear asignaturas y temas; No se actualizaban los
datos del arbol de contenidos, después de ingresar datos nuevos; Se
restringieron los formatos de imagen (Solo .jpg) y video (Solo .avi y .wmv) para
agregar a las tematicas; Se pusieron mensajes informativos para cada indicar
de que manera se debe usar cada componente (Botones, cajas de texto,
paneles, etc.) del software; Se pusieron mensajes de aviso para indicar cuando

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

*Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
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Figura 99: Administrar Contenidos "

(ADMINISTRAR CONTENIDOS

> g Y e

p— m "\‘ N NUEVE %

g
=
 aed
ol
m
o
4E=]
4
5
a4
=
=]
o
>

: ) i 2
[ ASIGHATURATEMA “‘“mﬁms”' IMAGENES T VIDEOS ‘I CLASE INT ]f 0TROS ‘q

TITULO MODELG |

URL MODELO | _] '

5.4.4 Compartir Inquietudes
Se redisefio la interfaz grafica de este formulario y se cambio la posicion de los

botones.
Figura 100: Formulario Compartir Inquietudes ™.
ﬂMPﬂRT[R INUIETUES
@D YMENTARIDS™
Inquietudes: |
¥
-
I Tu comentario:
|
. (

"Mediateca de Modelado y simulacién, Luis Miguel Espinosa.

"Mediateca de Modelado y simulacién, Luis Miguel Espinosa.
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5.4.5 Exportar Contenidos

Se redisefio la interfaz grafica de este formulario y se cambio la posicion de los
botones y las cajas de texto.

Figura 101: Exportar Contenidos .

EXPORTAR CONTENIDOS

@ Contenido

=LA |
= Archivos de programa ||
(= SiOMN
P MEDIATECS,
£ A
£ Bugcador

5.4.6 Importar Contenidos

Se redisefio la interfaz grafica de este formulario y se cambio la posicién de los
botones y las cajas de texto.

Figura 102: Importar Contenidos s,

IMPORTAR CONTENIDOS

=Ch
[= Archivos de programa
(7= SIMON ‘
B MEDIATECS
£ AYUDA ‘
£ Buscador

172

Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
"Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
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5.4.7 Referencias
Se cred el formulario referencias, para guardar en el las referencias de los
contenidos que no son creacién de los autores del software.

Figura 103: Formulario Referencias '

FormReferencias

Lo \"ﬁ'&‘— o .

videos tomados de ’
www, youtube, com

. y

O P S S—
5.4.8 Bibliografia

Formulario que sirve para mostrar y acceder por medio de enlaces web a la
bibliografia recomendada para las tematicas del software.

Figura 104: Formulario Bibliografia 17

FormYerBibliografia

|-de-plantas.html .

o http Afwewew . edurmexico. net/Bachillerato/Tecn
ologico/ESPECIALIDADES/INFORMATICA/Biolo /

Qall/CARACTERISTICASY 20GENERALES Y0
20DEL % 20REINO%20PL ANTAE. htm

http:Ywww, educa madrid. org/web/ies. sanisid|=
ro.madrid/Cienciasnaturales/ABIOA bio pdfi \

bio pdfl 2/ternal 2.pdf
| o

"Mediateca de Modelado y simulacién, Luis Miguel Espinosa.

" Mediateca de Modelado y simulacién, Luis Miguel Espinosa.
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5.4.9 Buscador Web Local
Se redisefio la interfaz grafica de este formulario y del formulario indexar

pagina web cambiandose la posicion de los botones y las cajas de texto.

Figura 105: Formulario Buscador Web Local  *™®.

BUSCADOR WEB LOCAL

BUSCADOR WEB LOCAL

Ingrese las palgbras claves.

4 @

Figura 106: Formulario Indexar Pagina Web "

Indexar Pagina Web

. debes escribir
Jinformacidn que resuma el
contenido que tiene la pdgina,
no escribas puntos para terminar
una idea, utiliza puntos suspensivos

w4 , B -

Palabras Clave: R |

- S % L]
En las palabras claves debes escribir -
todas las palabras con las que los \ F - - L]
estudiantes van a poder encontrar la =~ \ MEL =
‘pdgina gque vas a indexar, A S F

"®Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
""Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
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5.4.10 Ayuda
Se redisefio la interfaz grafica de este formulario. La informacion de este

formulario se complemento con imagenes de los componentes y menus del

software para facilitar la utilizacion del mismo.

178

Figura 107: Formulario Ayuda

ke o} i
Ocultar i Inicio Imprimic Opciones
Lontenido |Eﬂsqueda| Fawvaritos | INTRODUCCION Top Meit
[2){NTRODUCCION La DS se ha llevado 3 las escuelas colombianas desde hace algunos afios en el

[7] PENSAMIENTO SISTEMICY marca del proyecto Computadares Para Educar, caracterizandose par la innovacion en
D DINAMICA DE SISTEMAS el disefio y aplicacidn de clases integradas, teniendo en cuenta la interdisciplinariedad
& MODULDS DE MEDIATER) | | 4o Jas tematicas ¥ buscando la construccion y reconstruceidn del conocimiento por
los estudiantes.

El modelade y la simulacidn con dindmica de sisternas ha permitido dinamizar esta
propuesta por medio de |a realizacion de clases integradas basadas en modelos
matematicos de simulacion disefiados y documentados acorde a los lineamientos
curticulares de las instituciones y a las necesidades de las mismas, al tiempo gue se
llewan ideas basicas del pensamiento sistémico como apoyo de las actividades
escolaras.

5.4.11 Acerca De
Se rediseiio la interfaz grafica de este formulario.

Figura 108: Acerca De "

\ACERCA DE
[ - . .

MEDIATECA i|T||]|5|')

Yersion 1.0.1
Herramienta software de modelado y simulaciaon con dinamica de sistemas,

para facilitar el acercamiento o la integracion de la D.S. a las actividades de
aula en las escuelas o compartir las experiencias ya adquiridas en este

campo.
SIMON
Cra 27 - Clle 9 Ciudad Universitaria
Teléfono 6344000 Ext. 2631 3 >
2010
Des.‘u‘l‘o“..‘ulo Pﬂl"! Dil‘e(‘l‘il‘ll‘l}

Luis Miguel Espinosa Lobo Prafesor Hugo Andrade Sosa

Codmeccionn:
Gina Paola Maestre Gongora
Dir os Aspectos

- MEDIATECA 1.0

OTRO SOFTWARE:
Evolucion 4.0 - Simulacién
Grupo SIMON de Investigaciones
Todos los derechos reservados

"Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
"Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
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5.5 Evaluaciéon Y Pruebas Del Software

Al hablar de evaluacion de software, lo mas sencillo y facilmente manejable que
viene a la cabeza es una lista de pruebas en las que se verifica la existencia o
ausencia de determinadas caracteristicas o procesos involucrados en su
uso™®. Sin embargo, es también facilmente justificable que no se pueda hablar
de una evaluacion aislada del contexto y los procesos por los que transita el
software antes de llegar a las manos del usuario, o bien, divorciada de los
objetivos que tiene quien conduce la evaluacion. Puede ser que se evalle para
justificar el disefio de nuevo software, o para su adquisicion y puesta en
marcha de acuerdo con un modelo de uso previamente definido, o bien para

explotarlo en su uso de manera que mejor acomode al usuario®*.

El software educativo es un producto tecnoldgico disefiado para apoyar
procesos educativos, dentro de los cuales se concibe como uno de los medios
que utilizan quien ensefia y quien aprende, para alcanzar determinados
propdsitos. Ademas, este software es un medio de presentacion y desarrollo de
contenidos educativos, como lo puede ser un libro o un video, con su propio
sistema de codigos, formato expresivo y secuencia narrativa. De esta manera,
el software educativo puede ser visto como un producto y también como un

medio.

La evaluacion de software educativo se ha centrado tradicionalmente en dos
momentos del desarrollo y uso de estos materiales:

* Durante el proceso de disefio y desarrollo, con el fin de corregir y

perfeccionar el programa.

» Durante su utilizacion real por los usuarios, para juzgar su eficiencia y

los resultados que con el se obtienen.

Una tercera modalidad de evaluacion, combina las dos antes mencionadas en

pruebas de campo hechas en escenarios similares a aquellos en los que esta

¥ Tomado de Evaluacion de Software educativo, Orientaciones Para su Uso Pedagogico

gMigueI Angel Gonzalez Castafidn).
#Tomado de Evaluacién de Software educativo (Cesareo Morales Velasquez).
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destinado a trabajar el software educativo con el fin de incorporar cuando aun

hay tiempo las mejoras que una experiencia de uso real haga aconsejables.

Teniendo en cuenta lo anterior, para la evaluacion del software educativo
Mediateca se tiene como finalidad orientar un uso pedagégicamente adecuado
del software, con el fin de ayudar a los usuarios a usar el programa haciendo
énfasis en los aspectos pedagodgicos y metodoldgicos del proyecto Mediateca

de Modelado y Simulacion.

5.5.1 Pruebas

Se aplicaron dos tipos de pruebas para llevar a cabo la evaluacion del software
Mediateca segun la finalidad establecida para la misma.

Pruebas de Receptividad

En la fase de pruebas de receptividad del software MEDIATECA, se ejecuta un
proceso mediante el cual se verifica la idoneidad de los contenidos tematicos
existentes en el software. Para el software mediateca se disefio un formulario
de pruebas de funcionalidad que estipula los conceptos claves para evaluar la
receptividad que tienen los usuarios hacia los contenidos del software (Ver
Anexo 2).

Primera Sesion de Pruebas

El software mediateca en una primera iteracion hecha después de terminar la
arquitectura base del software, fue sometido a pruebas de receptividad con
estudiantes de decimo semestre de ingenieria de Sistemas de la UIS y se

tuvieron las siguientes observaciones:

» Lainterfaz es rustica y poco atractiva

* Falta una ventana para visualizar los contenidos adicionales que se le
agreguen al software.

* El modulo Exportar Contenidos no funciona correctamente.

* No guarda los contenidos en las carpetas en la que los deberia guardar

y por esto después el software no los puede mostrar.
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» El buscador web local no indexa ni muestra las paginas como deberia.

Segunda Sesion de Pruebas

La segunda sesion de pruebas del software mediateca se llevo a cabo el jueves
21 de enero de 2010 en las salas del segundo piso del edificio de sistemas, la
prueba se realizo a 8 profesionales del convenio UIS — CPE 2009 — 2010 en su

etapa de formacion y acompafiamiento.

La prueba se realizo en 10 niveles con un nimero de preguntas determinado
para cada nivel, los resultados de las pruebas y los aportes de las mismas al

proyecto mediateca se presentan a continuacion:

Figura 109: Resultado de la Segunda Sesion de Pruebas del Softw are'®

Facilidad de Uso e Instalacion 0% a 30% 81% a 60% 1% a 80% | 80% a 100%
¢ El software es facil de usar? 1 1 6
¢ Facil de instalar? 8
6,25% 6,25% 87,50% 0,00%

Adaptacion a Diversos
Contextos, el Software Permite: 0% a 30% | 31% a 60% | 61% a 80% | 80% a 100%
Z UUNZarse en aversos
entornos?(Sala de informatica,
Clase con Gnico computador, Uso
domestico, etc.) 3 4 1
¢La moaricacion de algunos
parametros, como el grado de

dificultad? 1 2 5

¢La modiicacion € inclusion de

contenidos en la base de datos? 2 4 2
¢ Proporciona miormacion util para

la evaluacién? 2 6

CEI US0 Je materaes
complementarios a la clase y la
realizacién de actividades

complementarias? 2 5 1
¢La comunicacion con otras
aplicaciones? 1 4 3

4,17% 31,25% 56,25% 8,33%

¥2Mediateca de Modelado y simulacion, Luis Miguel Espinosa.
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Calidad del Entorno Visual 0% a 30% | 31% a 60% | 61% a 80% | 80% a 100%
¢ POSEE UnN JISENO Claro y atractivo
en las pantallas? 3 3 2
37,50% 0,00% 37,50% 25,00%
Calidad en los Contenidos 0% a 30% | 31% a60% | 61% a 80% | 80% a 100%
JLa miormacion €s apropiada para
los usuarios a los cuales va dirigido
el software? 1 1 5 1
¢La informacion es suficiente para
los grados a los que esta dirigido? 2 2 4
JLa Ijormacion es actualzada y
posee respaldo cientifico? 1 2 3 2
¢ LOS (EX10S tienen buena
ortografia y gramatica? 1 5 2
< LOS COMEMaos son signicatvos
para el usuario y estan
relacionados con problemas de su
interés? 1 6 1
12,50% 15,00% 57,50% 15,00%
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Navegacion e Interaccidn

0% a 30%

31% a 60%

61% a 80%

80% a 100%

¢ POSEe un mapa de navegacion
gue permite acceder facilmente a
los contenidos, actividades y
servicios en general?

JLa velociaad ael sortware en su
relacién con el usuario es la
adecuada?

¢ El Soltware presenta errores
cuando se esta ejecutando?

¢ El software despierta y mantiene
la curiosidad del usuario?

¢ PETMIe lener acceso a 1aos 105
servicios en cualquier instante y
las veces que el usuario considere
necesario?

¢ Permite la interaccion con otros
usuarios ya sea para plantear o
solucionar inquietudes o para
confrontar sus modelos mentales?

CPoSee Un puscador de ermimnos
que permite al usuario en contra
teméticas relacionadas con una o
mas palabras?

CPermie que er usuario enga ra
posibilidad de decidir que
informacion y en que orden
trabajar?

¢ Favorece la autonomia y 1a
autogestion del estudiante?

¢ El sonware estapblece una
relacion de interactividad con el
usuario?

1

1

5

13,75%

33,75%

43,75%

8,75%
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Potencialidad de los recursos

didacticos 0% a 30% | 31% a 60% | 61% a 80% |80% a 100%
C Presenta acuvigaoes que
permiten diversas formas de
utilizacion y de acercamiento al
conocimiento? 3 5
¢ EMplea OIVEersos coaigos
comunicativos, como por ejemplo
verbales o iconicos? 2 2 3 1
JLas Imagenes y videos que
presenta aportan informacién
relevante para el usuario? 3 3 2
20,83% 33,33% 41,67% 4,17%
Fomento de la Iniciativa y el
Auto aprendizaje 0% a 30% | 31%a 60% | 61% a 80% | 80% a 100%
< PTOMUEVE el desaltolo e 1a
iniciativa y el aprendizaje
auténomo y significativo de los
estudiantes? 1 7
¢ PTOMUEVE el aprendizaje por
pruebay error? 1 2 5
CFomemna el aesarrono ae
estrategias de aprendizaje en los
usuarios que les permita planifica,
regular y evaluar su propia
actividad de aprendizaje? 3 5
¢ PTOMUEVE el desarrollo de
habilidades de pensamiento? 1 1 2 4
6,25% 21,88% 59,38% 12,50%
Enfoque Pedagogico Actual 0% a 30% | 31% a60% | 61% a 80% | 80% a 100%
¢ Facilita al estudiante un
aprendizaje repetitivo conductual? 3 5
¢cFromueve urt aprendizZaje
significativo y de construccion de
conocimiento en el estudiante,
donde ademas de comprender los
contenidos puede investigar y
buscar nuevas relaciones? 2 2 4
0,00% 31,25% 43,75% 25,00%
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La Documentacion

0% a 30%

31% a 60%

61% a 80%

80% a 100%

¢ Posee ayuda para el usuario?

7

1

ZIncluye an worar o ayuda para 1a
operacion del software y sus
herramientas de apoyo al
aprendizaje?

CINCIaye guras argacucas con
sugerencias claras y ejemplos que
proponen estrategias de uso e
indicaciones para su integracion
curricular?

6

1

83,33%

12,50%

4,17%

0,00%

Requisios de Haraware y
Software

0% a 30%

31% a 60%

61% a 80%

80% a 100%

< LOS TequISnos minmos ae
hardware y software los pueden
cumplir la mayoria de los

computadores de las escuelas?

ZRequiere de algun pernerico en
especial para su buen
funcionamiento (Parlantes,
micréfono, etc.)?

3

1

4

25,00%

25,00%

50,00%

0,00%

Otras Caracteristicas

0% a 30%

31% a 60%

61% a 80%

80% a 100%

¢ El Soltware 1mpone opngaciones
metodoldgicas para su uso, tanto
para el profesor como para el
estudiante?

CEl sonware orrece aierenies
posibilidades de uso, de acuerdo
con las necesidades e intenciones
del usuario?

¢ L1 SOTtware permie 1a
construccion y aplicacion de
modelos de simulacién?

CEI Marco de aIseno Je clases
integradas esta acorde a las
necesidades de aprendizaje de las
escuelas?

3

3

2

Para los resultados anteriores se hicieron las siguientes observaciones

puntuales:

3,13%

28,13%

56,25%

12,50%
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 Para muchas de las acciones del software deberian existir mensajes
informativos.

* No es posible trabajarlo en todas las resoluciones de pantalla.

» Deberia tener un entorno mas amigable con el usuario.

* Es necesario que exista un archivo de ayuda y en lo posible un manual
de usuario.

» Es necesario habilitar la opcion de importar contenidos.

» Deberia tener un entorno visual mas colorido y vistoso.

» Habilitar la tecla enter para trabajar con ella.

Pruebas de Funcionalidad

En la fase de pruebas de funcionalidad del desarrollo software MEDIATECA, se
ejecuta un proceso mediante el cual se verifica el cumplimiento de cada uno de
los requisitos planteados en las fases de analisis y disefio del software. Para el
software mediateca se disefio un plan de pruebas de funcionalidad que estipula
las condiciones minimas que debe contener cada modulo del software,
basados en la especificacion de requisitos hecha para el mismo y se disefiaron
unos formularios con casos de pruebas para cada modulo del software

Mediateca (Ver Anexo 3).

Primera Sesion de Pruebas

La evaluacion de funcionalidad del software mediateca se hizo probando la
funcionalidad de cada uno de los mdodulos del software con pequefias pruebas
disefiadas por el autor, la prueba se aplico a los integrantes del grupo SIMON
el dia 18 de enero de 2011, teniendo como resultado de ello las siguientes

observaciones:

* Que cuando abra un video o imagen se de la oportunidad de cerrar
directamente la ventana.
* Colocar las unidades de las variables en los modelos.

» Al eliminar una asignatura falla mostrando una ventana de alerta.
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El arbol de contenidos del modulo de Administrar Contenidos no tiene
funcionalidad alguna y genera un pestafieo molesto a la hora de
presionarlo.

En los formularios importar y exportar no es comodo utilizar el explorador
de archivos ya que no me permite tener acceso a ciertas ubicaciones del

computador.
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6 CONCLUSIONES
Con lo descrito anteriormente se puede concluir que se lograron los objetivos

planteados al comienzo del proyecto.

Se hizo una busqueda de modelos en diversas fuentes y se sometieron a
procesos de seleccion enfocados en conseguir modelos que aporten a la
construccion del conocimiento en las escuelas, también se disefiaron algunos
de ellos para tematicas seleccionadas, teniendo en cuenta las tematicas se
procedié a disefar y recopilar las clases integradas, teniendo en cuenta los
criterios de disefios de clases planteados al comienzo del proyecto, después
de esto se desarrollo un software que cumple con los requisitos establecidos al
comienzo del proyecto, siguiendo las fases y ciclos de la metodologia de
desarrollo software R.U.P, modelo de desarrollo que se acomodo muy bien al
proyecto por ser iterativo e incremental caracteristica que ayuda a transformar

los requisitos del usuario en un sistema software.

También se concluye, que una Herramienta software con orientacion a la
utilizacion de modelos de simulacion para la explicacion de fendmenos
presentes en los curriculos de los diferentes grados de la educacion basica y
media de las IE del pais, es una opcién novedosa que puede ayudar a mejorar
el proceso de aprendizaje y el cambio o mejora de los modelos mentales en la
educacion. Este proyecto también aporta en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes de dichas instituciones, teniendo en cuenta que el analisis por
medio de experimentos de los fendmenos estudiados en las |.E. podria
convertirlo en una herramienta util para la consecucién de nuevos elementos
que ayuden a el desarrollo de ciertas habilidades en los estudiantes y la

integracion de la DS en la escuela.

Para finalizar se concluye también que la plataforma software del proyecto
mediateca apoya al grupo SIMON en su acompafiamiento educativo a las

escuelas en el convenio UIS-CPE, al brindar una herramienta que ordena por
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cursos y por areas del conocimiento las clases integradas y los modelos de
simulacién, necesarios para la labor de los tutores encargados de presentarlas.
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7 RECOMENDACIONES
Se recomienda continuar con esta linea de desarrollo Software Educativo, con
el fin de ayudar a difundir la ensefianza de la dindmica de sistemas en las
escuelas, el desarrollo del software mediateca logro cumplir con los objetivos
trazados al comienzo del proyecto, pero al mismo tiempo genero nuevas
expectativas para desarrollos futuros tales como:

v' Personalizar los contenidos para cada usuario registrado del software.

v' Ampliar el contenido tematico del software.

v' Conseguir que se puedan insertar nuevos tipos de archivos como hojas
de Excel, documentos en pdf o applets de java para ampliar los recursos
qgue apoyan el aprendizaje de las tematicas.

v" Que el usuario dentro del software mediateca tenga la posibilidad de
editar sus paginas web.

v' La posibilidad de generar reportes de evaluacion de los alumnos.

v' Trabajar en red.

Se recomienda también, evaluar la posibilidad de migrar la herramienta a
DELPHI version 2010 y hacer una evaluacion de la base de datos para ver si
se podria mejorar su rendimiento y velocidad llevandola a otro manejador de

bases de datos.

Para el uso del software se recomienda que los docentes tengan primero claros
los conceptos basicos de pensamiento sistémico, dinamica de sistemas y
modelado y simulacion con el fin de aprovechar al maximo los recursos que

ofrece el software mediateca.

Se recomienda el uso del software mediateca para el almacenamiento
ordenado de clases que sigan la metodologia de clases con dinamica de
sistemas, el software estd enfocado a ser un portafolio donde los docentes
almacenan las clases y las enriquecen con contenidos (imagenes, videos o
paginas web) surgidos a través de la investigacion para aplicarlas o

compartirlas con otros docentes.
142



Anexo 1: Seleccion de Modelos Para Mediateca

ANEXOS

[Qimen!

EVALUACION DE MODELOS PARA PROYECTO DE MEDIATECA

Grupo de Investigacion en Modelado y Simulacion SIMON

UNIVERSIDAD INDUSTRIAL DE SANTANDER

Datos Generales Datos Modelado Pruebas
Clase L . . De De
N° Nombre Autor integrada/ Documentacmn Numer'o de D|agramqs de Animador Nume'ro de | Observacion Consistencia [De Adecuacion| Condiciones
. Variables Prototipos Influencias Graficas Personal . :
Relacionada Dimensional Extremas
FALTA
ANIMADOR, SIES GENERICA NO VARIA SU
CONSISTENT COMPORTA
Modelo del Grupo MODELO APLICABLE A
1 . NO Sl 1 Sl NO 1 E MIENTO
Ajedrez SIMON POCO VARIOS
DIMENSIONA ANTE COND
APLICABLE A LMENTE CAMPOS EXTREMAS
LA EDUCACION
APLICABLE A
ENSENANZA
DE SIES SI VARIA SU
CONCEPTOS  |~oNSISTENT GENERICA COMPORTA
Modelo de la [Grupo MATEMATICOS APLICABLE A |[MIENTO, AL
2 ~ Sl Sl 3 Sl Sl 1 E
Bafiera SIMON BASICOS E DIMENSIONA VARIOS VARIAR
INTRODUCCIO CAMPOS TIEMPO DE
LMENTE
N AL MANEJO DUCHA.
DE FLUJOS Y
NIVELES
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FALTA LA
CLASE
INTEGRADA, |SIES NO VARIA SU
Modelo de Grupo ES APLICABLE |CONSISTENT ES COMPORTA
Cambio de SIMF())N NO s s s A ENSERANZA [E CepECIFICA |MIENTO
Estado DE DIMENSIONA ANTE COND
CONCEPTOS |LMENTE EXTREMAS
QUIMICA
BASICA
FALTA LA
CLASE SIES SI VARIA SU
Modelo de INTEGRADA, |~5NsISTENT COMPORTA
€10 Grupo ES APLICABLE ES MIENTO, AL
crecimiento de NO Sli SI Si - E
SIMON A ENSERNANZA ESPECIFICA |VARIAR
la Planta DIMENSIONA
DE MENTE TIEMPO DE
CONCEPTOS DUCHA.
BIOLOGIA
Eﬁgé LA SIES NO VARIA SU
Pago de Grupo NG o . NO INTEGRADA Y EONS'STENT ES EA?E'\[{IF%RTA
Deuda SIMON gERAANll_I\éASDOR SIMENSIONA |ESPECIFICA | X\ =2 20 o
PROTOTIROS  |-MENTE EXTREMAS
SIES . NO VARIA SU
GENERICA
Juego de Grupo FALTA CLASE |CONSISTENT! 1o icaBLE A [COMPORTA
Entrada y SIMON NO NO S S nTEcrADA B VARIOS MIENTO
Salida DIMENSIONA [ £ > = ANTE COND
LMENTE EXTREMAS
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SIES . NO VARIA SU
GENERICA
Modelo de Grupo FALTA CLASE CONSISTENT APLICABLE A COMPORTA
! Hamlet SIMON NO NO NO S| INTEGRADA E VARIOS MIENTO
DIMENSIONA CAMPOS ANTE COND
LMENTE EXTREMAS
SE PUEDEN
REPRESENTAR
DIVERSAS
SIES . NO VARIA SU
Modelo TEMATICAS CONSISTENT GENERICA COMPORTA
. Grupo PERTENECIEN APLICABLE A
8 |Poblacion de SI SI SI SI E MIENTO
. SIMON TESALA VARIOS
Conejos EDUCACION DIMENSIONA CAMPOS ANTE COND
BASICA Y LMENTE EXTREMAS
MEDIA CON
ESTE MODELO
SIES - NO VARIA SU
GENERICA
Banco de Grupo FALTA CLASE CONSISTENT APLICABLE A COMPORTA
o Peces SIMON NO Sl NO NO INTEGRADA E VARIOS MIENTO
DIMENSIONA CAMPOS ANTE COND
LMENTE EXTREMAS
INCOMPLETO INCOMPLETO ilolilSSISTENT ggl\\/l/sgllﬁTiU
10 Crecimiento de|Grupo NO SOLO EN EL SOLO EN EL NO FALTA CLASE E ES MIENTO
un Pez SIMON CUARTO SEGUNDO INTEGRADA ESPECIFICA
PROTOTIPO PROTOTIPO DIMENSIONA ANTE COND
LMENTE EXTREMAS
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SIES

NO VARIA SU

GENERICA
Cria de Peces |Grupo FALTA CLASE CONSISTENT APLICABLE A COMPORTA
1 en Cutiverio SIMON NG Sl NO NO INTEGRADA E VARIOS MIENTO
DIMENSIONA CAMPOS ANTE COND
LMENTE EXTREMAS
SIES c NO VARIA SU
GENERICA
Romeoy Grupo FALTA CLASE CONSISTENT APLICABLE A COMPORTA
12 Julieta SIMON NG Sl NO NO INTEGRADA E VARIOS MIENTO
DIMENSIONA CAMPOS ANTE COND
LMENTE EXTREMAS
SIES c NO VARIA SU
GENERICA
. Grupo FALTA CLASE CONSISTENT APLICABLE A COMPORTA
13 |Contagio SIMON NO NO NO NO INTEGRADA E VARIOS MIENTO
DIMENSIONA CAMPOS ANTE COND
LMENTE EXTREMAS
SIES . NO VARIA SU
GENERICA
Grupo FALTA CLASE CONSISTENT APLICABLE A COMPORTA
14 |Balon SIMON NO NO NO Sl INTEGRADA E VARIOS MIENTO
DIMENSIONA CAMPOS ANTE COND
LMENTE EXTREMAS
SIES c NO VARIA SU
. . Grupo CONSISTENT igll_\llgichi_Al\E A COMPORTA
15 |Caida Libre SIMON NO Sl NO Sl E VARIOS MIENTO
DIMENSIONA CAMPOS ANTE COND
LMENTE EXTREMAS
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SIES NO VARIA SU
. CONSISTENT COMPORTA
16 E:Qgéo @ glrl\lle();)N NG Sl NO St E EgPECIFICA MIENTO
DIMENSIONA ANTE COND
LMENTE EXTREMAS
EXCELENTE
PARA
Eﬁﬁg%ﬁi;ﬁE SIES NO VARIA SU
17 |Tandue Grupo NO SI S| NO NTO DEL EONSISTENT ES EA%%?%RTA
Sanitario SIMON TANQUE DIMENSIONA ESPECIFICA ANTE COND
SANITARIO A I MENTE EXTREMAS
NINOS DE
BASICA
PRIMARIA
FALTAN
Eg'\E'TLROLES SIES NO VARIA SU
Velocidad - |Grupo ANIMADOR  |CONSISTENT|g COMPORTA
18 |posicion SIMON NG Sl NO S| PARA E especiFica |MENTO
DIMENSIONA ANTE COND
MODIFICAR 1| MENTE EXTREMAS
LOS
PARAMETROS
SIES NO VARIA SU
Velocidad - | CONSISTENT| ¢ COMPORTA
19 |Aceleracion - SIMON NO NO NO Sl E ESPECIFICA MIENTO
Distancia DIMENSIONA ANTE COND
LMENTE EXTREMAS
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Anexo 2: Pruebas del Software (Contenido Tematico)

Formulario de Pruebas

Titulo del Software: Mediateca de Modelado y Simulacion

Version: 1.0 Afio: 2.010 Idioma: Espafiol

Autor: Luis Miguel Espinosa

Con Que Areas Se Puede Utilizar: Con cualquier area de la educacion basica y media

Destinatarios: Docentes y estudiantes de todos los cursos de la educacion basica y media

Marque con una X en la casilla segun su
apreciacion, si no sabe responder o0 no
entiende la pregunta no conteste por
favor SI |NO BAJO ACEPTABLE BUENO |EXCELENTE

0% a30% | 31% a60% |61% a 80% | 80% a 100%

Facilidad de Uso e Instalacion

¢ El software es facil de usar?

¢ Facil de instalar?

Adaptacion a Diversos Contextos, el
Software Permite:

¢ Utilizarse en diversos entornos?(Sala
de informética, Clase con Unico
computador, Uso domestico, etc.)

¢La modificacion de algunos
parametros, como el grado de dificultad?

¢, La modificacion e inclusién de
contenidos en la base de datos?

¢ Proporciona informacion (til para la
evaluaciéon?

¢ El uso de materiales complementarios
a la clase y la realizacion de actividades
complementarias?

¢,La comunicacion con otras
aplicaciones?

Calidad del Entorno Visual

¢ Posee un disefio claro y atractivo en las
pantallas?

Calidad en los Contenidos

¢La informacién es apropiada para los
usuarios a los cuales va dirigido el
software?

¢La informacion es suficiente para los
grados a los que esta dirigido?

¢La informacién es actualizada y posee
respaldo cientifico?
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¢ Los textos tienen buena ortografia y
gramética?

¢ Los contenidos son significativos para
el usuario y estan relacionados con
problemas de su interés?

Navegacion e Interaccion

¢ Posee un mapa de navegacion que
permite acceder facilmente a los
contenidos, actividades y servicios en
general?

¢La velocidad del software en su
relacién con el usuario es la adecuada?

¢ El software presenta errores cuando se
esta ejecutando?

¢ El software despierta y mantiene la
curiosidad del usuario?

¢, Permite tener acceso a todos los
servicios en cualquier instante y las
veces que el usuario considere
necesario?

¢, Permite la interaccion con otros
usuarios ya sea para plantear o
solucionar inquietudes o para confrontar
sus modelos mentales?

¢ Posee un buscador de términos que
permite al usuario en contra teméaticas
relacionadas con una o mas palabras?

¢ Permite que el usuario tenga la
posibilidad de decidir que informacion y
en que orden trabajar?

¢ Favorece la autonomia y la autogestion
del estudiante?

¢ El software establece una relacion de
interactividad con el usuario?

Potencialidad de los recursos
didacticos

¢ Presenta actividades que permiten
diversas formas de utilizacion y de
acercamiento al conocimiento?

¢Emplea diversos cédigos
comunicativos, como por ejemplo
verbales o icOnicos?

¢Las imagenes y videos que presenta
aportan informacion relevante para el
usuario?

Fomento de la Iniciativa y el Auto
aprendizaje

¢ Promueve el desarrollo de la iniciativa y
el aprendizaje auténomo y significativo
de los estudiantes?
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¢, Promueve el aprendizaje por prueba y
error?

¢Fomenta el desarrollo de estrategias de
aprendizaje en los usuarios que les
permita planifica, regular y evaluar su
propia actividad de aprendizaje?

¢,Promueve el desarrollo de habilidades
de pensamiento?

Enfoque Pedagdgico Actual

¢ Facilita al estudiante un aprendizaje
repetitivo conductual?

¢, Promueve un aprendizaje significativo y
de construccién de conocimiento en el
estudiante, donde ademas de
comprender los contenidos puede
investigar y buscar nuevas relaciones?

La Documentacion

¢ Posee ayuda para el usuario?

¢Incluye un tutorial o ayuda para la
operacion del software y sus
herramientas de apoyo al aprendizaje?

¢lIncluye guias didacticas con
sugerencias claras y ejemplos que
proponen estrategias de uso e
indicaciones para su integracion
curricular?

Requisitos de Hardware y Software

¢ Los requisitos minimos de hardware y
software los pueden cumplir la mayoria
de los computadores de las escuelas?

¢Requiere de algun periférico en
especial para su buen funcionamiento
(Parlantes, micréfono, etc.)?

Otras Caracteristicas

¢ El software impone obligaciones
metodoldgicas para su uso, tanto para el
profesor como para el estudiante?

¢ El software ofrece diferentes
posibilidades de uso, de acuerdo con las
necesidades e intenciones del usuario?

¢ El software permite la construccion y
aplicacion de modelos de simulacion?

¢El marco de disefio de clases
integradas esta acorde a las
necesidades de aprendizaje de las
escuelas?
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Anexo 3: Pruebas del Software (Funcionalidad)

Plan de Pruebas del Software

Después de terminar el proceso de desarrollo de la herramienta software viene
la fase de pruebas, la fase de pruebas es sumamente importante porque en
ella se evalla si los requisitos planteados durante el proceso de desarrollo se

cumplieron a cabalidad.
Prueba de Funcionalidad

La evaluacién de funcionalidad del software mediateca se hara probando los
contenidos de cada uno de los mddulos del software con pequefias pruebas
disefiadas por el autor, la prueba se aplicara a los profesionales del convenio
UIS-CPE 2009-2010 quienes seran convocados dentro de las jornadas de

formacion por el equipo coordinador del convenio.
1. Disefio De La Prueba

El objetivo general de la prueba de funcionalidad es evaluar la herramienta
software desarrollada, poniendo a prueba el correcto funcionamiento de cada

uno de sus médulos.

Para lograr el objetivo general se plantearon los siguientes objetivos

especificos:

Menu Usuarios
» Verificar que se puedan cambiar correctamente las contraseias de los
usuarios.
» Verificar que se puedan administrar los contenidos:
v" Que se puedan crear asignaturas y tematicas.
v" Que se puedan adjuntar nuevos contenidos a las tematicas.
v" Que se puedan modificar los contenidos ya existentes.
v" Que se puedan eliminar los contenidos ya existentes.
» Verificar que se puedan administrar los usuarios:
v" Que se puedan crear nuevos usuarios profesor y nuevos usuarios

estudiante.
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v" Que se puedan modificar los datos de los usuarios ya existentes.
v" Que se puedan eliminar usuarios ya existentes.

» Verificar que la opcion cambiar usuario funcione correctamente
Menu Herramientas

» Verificar que el foro de inquietudes funcione correctamente.
» Verificar el buscador web funcione correctamente.
v" Que las paginas encontradas se puedan abrir.
v Que se pueda hacer uso de la opcién indexar paginas web.

» Verificar que se exporten correctamente los contenidos.
Mena Ayuda

» Verificar el correcto funcionamiento de las opciones Dinamica de

Sistemas y Acerca De.
2. Recursos

Hardware: El equipo seleccionado debe contar al menos con la siguiente
configuracion recomendada.

e Procesador de 200 MHz o superior

* Memoria RAM de 64 MB o0 superior

e Espacio libre en disco al menos 10 MB

* Periféricos

Software: Puede instalarse en equipos que cuenten con sistema operativo
Windows desde Windows 95 hasta Windows 7.

3. Actividades

Con el grupo de profesionales citados a las jornadas de prueba, se realizara
una charla para dar a conocer en que consiste el proyecto MEDIATECA.
Después de esto se dividirA el grupo en administradores, profesores y
estudiantes segun el nivel que tengan en el manejo de herramientas de este

tipo.
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4. Desarrollo De La Prueba
Datos Generales De La Prueba
(Datos de la sala y cantidad de profesionales participantes de la prueba)
a. Instalacion de la Herramienta
(Fecha, hora y lugar de realizacién)

Para esta actividad se ejecutara el archivo instalador de MEDIATECA y se
ingresara al software con usuario simon contrasefia simon para probar que la

instalacion fue exitosa.
b. Administracion de Usuarios
(Fecha, hora y lugar de realizacién)

En esta actividad se trabajara de la siguiente manera:
* Ingresar a la opcion Usuario/Administrar Usuarios de la barra de
opciones.
e Crear el profesor con el que se va a trabajar.

» Crear alumnos y asignarselos a dicho profesor.

Al terminar esta parte de la prueba, cada participante saldra de la aplicacion y

volvera a entrar a ella segun las indicaciones que se le den.
c. Grupo Menu Usuarios

Dividiendo el grupo en subgrupos hacer lo siguiente:

e ElI primer subgrupo debe ingresar como usuario administrador
seleccionar la opcién Usuarios/Administrar Usuarios  luego crear un
usuario docente y uno estudiante, salir y volver a ingresar nuevamente a
Usuarios/Administrar Usuarios  seleccionar el estudiante que se acaba
de crear y modificarle los datos personales, hacer lo mismo con el
usuario profesor. Después salir e ingresar nuevamente a la misma
opcion, ahora darle la opcién de eliminar a los usuarios anteriormente
mencionados.
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* El segundo subgrupo debe ingresar a la opcion Usuarios/Administrar
Contenidos luego crear una nueva asignatura después de eso crear
una nueva tematica y asignarle contenidos salir de la opcion al terminar.
Volver a entrar a Usuarios/Administrar Contenidos  y seleccionar la
tematica recién creada cambiarle los nombres a los contenidos adjuntos
e intentar adjuntarle nuevos contenidos. Después salir e ingresar de
nuevo a la misma opcién, ahora intentaremos eliminar la tematica recién
creada.

» Después de eso el primer subgrupo debe probar cambiar la contrasefia
de alguno de los usuarios creados.

* El segundo subgrupo debe probar la opcién cambiar de usuario por lo

menos en dos oportunidades seguidas.
d. Grupo Menu herramientas

Dividiendo el grupo en subgrupos hacer lo siguiente:

= EI primer subgrupo debe ingresar como wusuario administrador
seleccionar la opcién Herramientas/Foro ingresar al foro y proponer un
nuevo tema de discusion salir del foro, cambiar de usuario en la
aplicacion entrando a la opcién Usuarios/Cambiar de Usuario e
ingresar de nuevo a la opcidon Herramientas/Foro, estando alli contestar
el tema planteado con el usuario anterior.

= El segundo subgrupo debe ingresar como usuario administrador a la
opcion Herramientas/Buscador Web ingresar al buscador y digitar una
palabra en la caja de texto presionando de nuevo el boton buscar, dar
click en alguna de las paginas encontradas por el buscador y verificar

que se abre correctamente.

» Después de esto los dos subgrupos deben ir a la opcién
Herramientas/Exportar Contenidos seleccionar una tematica vy
escoger como destino a exportar el escritorio, dar click luego en el boton
exportar 'y verificar que el contenido ha sido exportado

satisfactoriamente.
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e. Grupo Menu Ayuda

Con los dos grupos conformados anteriormente hacer lo siguiente:
= El primer grupo debe revisar los contenidos de la opcién Ayuda/Ayuda y
evaluar si son 0 no adecuados al software.
= ElI segundo grupo debe revisar los contenidos de la opcion
Ayuda/Dindmica de Sistemas... Yy evaluar si son 0 no adecuados al

software.
Prueba De Receptividad

La evaluacion de receptividad del software mediateca se hara probando los
contenidos de cada uno de los mdodulos del software con pequefias pruebas
disefiadas por el autor, las prueba se aplicara a los profesionales del convenio
UIS-CPE 2009-2010 quienes seran convocados dentro de las jornadas de

formacion por el equipo coordinador del convenio.
1. Disefio De La Prueba

El objetivo general de la prueba de receptividad es evaluar la herramienta
software desarrollada, poniendo a prueba cada uno de los mddulos de la

misma y su contenido tematico.

Para lograr el objetivo general se plantearon los siguientes objetivos

especificos:

Usuario Administrador
» Dificultades y facilidades de la administracion de usuarios del sistema.
» Dificultades y facilidades de la administracion de los contenidos del

software.

Usuario Profesor
e Claridad en la forma de manejar los contenidos del software.

» Dificultades a la hora de exportar los contenidos del software.
Usuario Estudiante
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» Dificultades y facilidades del funcionamiento de los servicios basicos del

sistema.
2. Recursos

Hardware: El equipo seleccionado debe contar al menos con la siguiente
configuracion recomendada.

* Procesador de 200 MHz o superior

* Memoria RAM de 64 MB o superior

» Espacio libre en disco al menos 10 MB

* Periféricos

Software: Puede instalarse en equipos que cuenten con sistema operativo
Windows desde Windows 95 hasta Windows 7.

3. Actividades

Con el grupo de profesionales citados a las jornadas de prueba, se realizara
una charla para dar a conocer en que consiste el proyecto MEDIATECA.
Después de esto se dividird el grupo en administradores, profesores y
estudiantes segun el nivel que tengan en el manejo de herramientas de este

tipo.

Después de esto se hara la respectiva evaluacién del software teniendo en
cuenta las apreciaciones de los participantes y utilizando el formato de

evaluacion de software para la educacion (Anexo 2).
4. Desarrollo De La Prueba

Datos Generales De La Prueba

(Datos de la sala y cantidad de profesionales participantes de la prueba)
a. Instalacion de la Herramienta

(Fecha, hora y lugar de realizacién)
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Para esta actividad se ejecutara el archivo instalador de MEDIATECA y se
ingresara al software con usuario simon contrasefia simon para probar que la

instalacion fue exitosa.
b. Administracion de Usuarios
(Fecha, hora y lugar de realizacién)

En esta actividad se trabajara de la siguiente manera:
* Ingresar a la opcion Usuario/Administrar Usuarios de la barra de
opciones.
* Crear el profesor con el que se va a trabajar.

» Crear alumnos y asignarselos a dicho profesor.

Al terminar esta parte de la prueba, cada participante saldra de la aplicacion y

volvera a entrar a ella segun las indicaciones que se le den.
c. Pruebas Usuario Estudiante

Los participantes ingresaran por el usuario estudiante creado previamente y
realizaran las siguientes acciones:
» Escoger varias tematicas y hacer que se exploren sus contenidos.

» Evaluar la idoneidad de los contenidos asignados a dicha tematica
d. Pruebas Usuario Profesor

* Ingresar a la herramienta como usuario profesor.

» Ingresar a la opcion Usuario/Administrar Contenidos.

» Crear una nueva asignatura.

« Crear una nueva tematica asignandosela a la asignatura creada.

» Asignarle contenidos a la tematica creada.

* Ir a la ventana principal y en el menu herramientas escoger exportar
contenidos Herramientas/Exportar Contenidos.

» Exportar al escritorio la tematica creada recientemente.
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e. Pruebas Usuario Administrador

Ingresar a la herramienta como usuario administrador.

Revisar las herramientas existentes (Foro, buscador web, exportar
contenidos etc.).

Ingresar a la opcion Usuario/Administrar Contenidos.

Escoger una tematica y agregarle contenidos como modelos videos,

imagenes o contenido web.
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Casos de Prueba

RECONOCIMIENTO DE LAS TEMATICAS Y MODELOS ASOCIADOS

CASO DE PRUEBA: RECONOCIMIENTO DEL CONTENIDO TEMATI CO

PROPOSITO: Ubicar los contenidos tematicos (Imagenes, videos, modelos, clases
integradas, paginas web, bibliografia y referencias).

PREREQUISITOS: Haber iniciado sesién como profesor administrador o estudiante.

10.

PASOS:

. Abrir la Aplicacion MEDIATECA instalada previamente en el computador.

Ingresar a la aplicacién con:
USUARIO: luismi
CONTRASENA: luismi

Ubicar en el arbol de contenidos, el curso “1 — 3".
Ubicar dentro de este curso la asignatura “Ciencias”.
Ubicar dentro de la asignatura, la tematica “Crecimiento de la planta”.

Revisar el modelo relacionado con esta temética seleccionandolo del menu
desplegable “Modelos”, el botén modelos ubicado en la tira de botones o la
opcion ubicada en la pestafia “HERRAMIENTAS” del menu principal.

Interactuar con dicho modelo modificando sus variables y prestando atencion a
los cambios que se generan.

Revisar las imagenes y videos de la tematica seleccionando los
correspondientes botones “Imagenes” y “Videos” de la tira de botones o las
mismas opciones ubicadas en el mend herramientas.

Revisar la clase integrada relacionada con la temética dando clic en el menu
desplegable “CLASES” y observando cada una de las partes en las que esta
dividida.

Revisar las paginas web relacionadas con la temética que se encuentran en el
menu desplegable “OTROS".

Probar el buscador del &arbol de contenidos para ubicar una asignatura o
tematica de interes.

PREGUNTAS
Encontré la informacion que necesitaba rapidamente? Si (), No ().
Observaciones:
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« Comprende facilmente la informacion grafica y textual disponible en los
contenidos?
Si (), No ().
Observaciones:

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

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

e CoOmo evalla la busqueda de informacién en este caso de prueba?

« Encontré alguna diferencia entre la manera como penso iba a realizar este
caso de pruebay su realizacion? Si (), No ().
Observaciones:

« Demordé mas tiempo de lo que esperaba, para encontrar la informacién que
estaba precisando? Si (), No ().
Observaciones:
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* Qué sugerencias podria dar para facilitar la realizacion de este caso de
prueba?
Observaciones:
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CASO DE PRUEBA: ADMINISTRAR USUARIOS, ACTUALIZAR DA TOS 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:
NOMBRES: Julian Roberto
PRIMER APELLIDO: Valderrama
USUARIO: Julian
CONTRASENA: Julian

PASOS:

i.  Administrar usuarios (Crear, modificar y eliminar).

a. Abrir la aplicacion MEDIATECA instalada en el computador
b. Ingresar a la aplicacion con:

USUARIO: SIMON

CONTRASENA: SIMON
c. Seleccionar en la barra de herramientas el mena usuarios y buscar la

opcién Administrar Usuarios.

d. Crear Usuario.

i. Después de estar dentro de la opcién Administrar Usuarios
seleccionamos uno de los dos perfiles de usuario posibles a
crear (ESTUDIANTE o PROFESOR), luego buscamos el botén
agregar y lo oprimimos.

ii. A continuacion se abre un panel con las casillas de llenado de
los datos del usuario a crear, se deben llenar minimo las casillas
de datos que tengan asterisco ya que son obligatorias.

e. Modificar Datos de Usuario.

i. Después de estar dentro de la opcion Administrar Usuarios,
buscamos el panel “BUSCAR USUARIO” y seleccionar un
usuario por medio de las opciones de busqueda dadas por las
pestafas del panel “TIPO BUSCADO” y "ORDENAR POR”.

ii. Al seleccionar al usuario se habilitara un panel en el que saldran
los datos de usuario seleccionado, es alli donde se deben
modificar los datos que necesitemos modificar.

iii. Luego de modificar los datos necesarios (Debemos tener en
cuenta que las casillas que tengan asterisco deben ser
llenadas de manera obligatoria), oprimimos el boton aceptar.

f. Eliminar usuario.

i. Después de estar dentro de la opcion Administrar Usuarios,
buscamos el panel “BUSCAR USUARIO” y seleccionar un
usuario por medio de las opciones de busqueda dadas por las
pestafas del panel “TIPO BUSCADO” y "ORDENAR POR”.

ii. A continuacién oprimimos el botén eliminar.

2. Cambiar de usuario.
a. Debemos entrar a la aplicacion con un usuario PROFESOR,
ESTUDIANTE o ADMINISTRADOR.
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d.
3. Cambi
a.

b.

C.

d.

Buscamos en la barra de herramientas principal en el menu usuarios la
opcion cambiar de usuario.

Se desplegara una ventana con dos casillas en la primera se debe
digitar el nombre de usuario y en la segunda la contrasefia de dicho
usuario.

Oprimimos el botén aceptar.
ar contrasefia.

Debemos entrar a la aplicacion con un usuario PROFESOR o
ESTUDIANTE (Se recomienda no cambiar la contrasefia del
administrador).

Buscamos en la barra de herramientas principal en el menu usuarios la
opcion cambiar contrasefia.

Se desplegara una ventana con tres casillas en la primera se debe
digitar la antigua contrasefia que queremos cambiar, en la segunda
casilla debemos poner la nueva contrasefia y en la ultima debemos
escribir nuevamente la nueva contrasea.

Se recomienda después de esto cerrar la MEDIATECA y probar
ingresando con el usuario al que le cambiamos la contrasefia utilizando
la nueva contrasefia
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PREGUNTAS:

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

Fueron dificiles de encontrar las opciones en el mend de herramientas
principal?
Si (), No ().

Fueron dificiles de encontrar los paneles y botones en la opcién Administrar
Usuarios?
Si (), No ().

Como evalla la busqueda de usuarios para la opcion de Administrar Usuarios
en este caso de prueba? Si (), No ().

Tuvo éxito al cambiar de usuario? Si (), No ().
Observaciones:

Tuvo éxito al cambiar la contrasefa de algun usuario? Si (), No ().
Observaciones:

Encontr6é alguna diferencia entre la manera como pensé iba a realizar este
caso de pruebay su realizacion? Si (), No ().
Observaciones:
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» Demor6 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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CASO DE PRUEBA: ADMINISTRAR CONTENIDOS

PROPOSITO: Administrar y actualizar los diferentes contenidos teméticos. Videos,
Modelos, imagenes, descripciones, diagramas, bibliografia y referencias.

PREREQUISITOS: Haber iniciado sesion como administrador o profesor.

DATOS DE PRUEBA:

MODELOS
IMAGENES
DESCRIPCION
DIAGRAMAS
BIBLIOGRAFIA
REFERENCIAS

PASOS:

1. Crear una asignatura.

a.

b.

C.

d.

Ingresamos a la aplicacion MEDIATECA con un usuario PROFESOR o
ADMINISTRADOR.

Buscamos en la barra de herramientas principal en el menu usuario la
opcion Administrar Contenidos y se abrird un formulario con las
opciones de administracion de contenidos.

Buscamos en la parte superior derecha del formulario el botén crear
asignatura y lo presionamos.

Aparece un formulario con los datos necesarios para crear la
asignatura, se deben llenar todos los campos que tengan asterisco ya
gue son obligatorios. Luego de llenarlos damos clic en el botdén aceptar.

2. Crear una tematica.

a.

b.

C.

d.

Ingresamos a la aplicacion MEDIATECA con un usuario PROFESOR o
ADMINISTRADOR.

Buscamos en la barra de herramientas principal en el mend usuario la
opcion Administrar Contenidos y se abrira un formulario con las
opciones de administracién de contenidos.

Buscamos en la parte superior derecha del formulario el botén crear
temética y lo presionamos.

Aparece un formulario con los datos necesarios para crear la tematica,
se deben llenar todos los campos que tengan asterisco ya que son
obligatorios (En este caso para llenar la casilla asignatura vamos a
utilizar la asignatura creada en el paso anterior). Luego de llenarlos
damos clic en el botdn aceptar.

3. Asignar o eliminar contenidos

Cuando una tematica es creada se le asignan inicialmente los contenidos
correspondientes a Clase Integrada y Modelo de Simulacion, los deméas
contenidos que deseemos agregar a la temética (imagenes, videos, otros

modelos o clases integradas, otros contenidos, bibliografia o referencias) los

debemos agregar siguiendo las siguientes instrucciones.

a. Agregar contenidos

i. Ingresamos a la aplicacion MEDIATECA con un usuario

PROFESOR o ADMINISTRADOR.
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Buscamos en la barra de herramientas principal en el menu
usuario la opcion Administrar Contenidos y se abrira un
formulario con las opciones de administracion de contenidos.
Buscamos en la parte izquierda del formulario el arbol de
contenidos, dentro de el buscamos la tematica a la que
gueramos agregar contenidos (En este caso seleccionaremos la
tematica creada en el punto anterior).

Después de seleccionada la temética se desplegara un panel
con pestafas referentes a los contenidos que puede tener una
tematica que nos indicara que contenidos tiene actualmente la
misma (Modelos, clases integradas, otros contenidos, imagenes,
videos, bibliografia y referencias). Nos debemos ubicar en la
pestafia correspondiente al contenido que queremos agregar.
Luego de estar ubicados en la pestafia colocamos el nombre que
queremos ponerle a la contenido en la casilla que dice nombre y
a continuacibn debemos buscar por medio del boton de
exploracion que se encuentra al lado derecho de la casilla del
URL correspondiente, la carpeta contenidos de prueba en donde
encontraremos contenidos que nos ayudaran a complementar la
tematica.

b. Eliminar contenidos

Ingresamos a la aplicacion MEDIATECA con un usuario
PROFESOR o ADMINISTRADOR.

Buscamos en la barra de herramientas principal en el menu
usuario la opcién Administrar Contenidos y se abrird un
formulario con las opciones de administracion de contenidos.
Buscamos en la parte izquierda del formulario el arbol de
contenidos, dentro de el buscamos la tematica a la que
queramos eliminar contenidos (En este caso seleccionaremos la
temética creada en el punto anterior).

Después de seleccionada la temética se desplegara un panel
con pestafas referentes a los contenidos que puede tener una
tematica que nos indicara que contenidos tiene actualmente la
misma (Modelos, clases integradas, otros contenidos, imagenes,
videos, bibliografia y referencias). Nos debemos ubicar en la
pestafia correspondiente al contenido que queremos eliminar.
Luego de estar ubicados en la pestafia se selecciona de la lista
de contenidos el que deseamos eliminar y a continuacion
debemos buscar en la parte inferior el boton que dice eliminar
para presionarlo.

167



PREGUNTAS:

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

Estd precisando de ayuda externa (textual, gréfica, verbal) en este caso de
prueba?

Si (), No ().

Observaciones:

Tuvo problemas para crear la asignatura segun las instrucciones del caso de
prueba?

Si (), No ().

Observaciones:

Tuvo problemas para crear la temética segun las instrucciones del caso de
prueba?

Si (), No ().

Observaciones:

Se pudieron agregar o eliminar contenidos facilmente a la tematica creada
segun las instrucciones del caso de prueba?

Si (), No ().

Observaciones:

Encontr6é alguna diferencia entre la manera como pensé iba a realizar este
caso de pruebay su realizacion? Si (), No ().
Observaciones:
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» Demor6 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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CASO DE PRUEBA: IMPORTAR Y EXPORTAR CONTENIDOS

PROPOSITO: Importar y Exportar contenidos teniendo como finalidad compartirlos
con los diferentes usuarios de MEDIATECA, demostrar con este proceso el método de
actualizacion de contenidos del software MEDIATECA.

PREREQUISITOS: Haber iniciado sesion como profesor o administrador.

PASOS:
1. Exportar la tematica “Crecimiento de la Planta”.
a. Entrar en la aplicacion con usuario ADMINISTRADOR o PROFESOR.
b. Buscar en la barra de herramientas principal en el menu herramientas la

C.

d.

e.

opcion Exportar Contenidos.

Se abrird una ventana con los componentes necesarios para exportar
dentro de ella debemos buscar en el arbol de contenidos el curso 1 — 3,
dentro de dicho curso la asignatura CIENCIAS y dentro de ella la
tematica Crecimiento de la Planta y la seleccionamos con un clic del
mouse.

Después seleccionamos en la ventana que esta a la derecha del arbol la
ubicacion del PC a la que queremos exportar la tematica (escritorio, mis
documentos, etc.) y oprimimos el boton seleccionar.

Cuando tengamos seleccionada la ubicacion y la temética oprimimos el
botdn exportar.

2. Eliminar la Categoria “Crecimiento de la Planta”.

a.
b.

C.

d.

Entrar en la aplicacion con usuario ADMINISTRADOR o PROFESOR.
Buscar en la barra de herramientas principal en el mend usuarios la
opcién Administrar Contenidos.

Se abrirdA una ventana con los componentes necesarios para
Administrar Contenidos dentro de ella debemos buscar en el arbol de
contenidos el curso 1 — 3, dentro de dicho curso la asignatura
CIENCIAS y dentro de ella la tematica Crecimiento de la Planta y la
seleccionamos con un clic del mouse.

Oprimimos el boton Eliminar que se habilitara en la parte inferior de la
ventana después de seleccionar la tematica en el arbol de contenidos.

3. Importar la Categoria “Crecimiento de la Planta”.

a.
b.

C.

d.

e.

Entrar en la aplicacién con usuario ADMINISTRADOR o PROFESOR.
Buscar en la barra de herramientas principal en el menu herramientas la
opcién Importar Contenidos.

Se abrira una ventana con los componentes necesarios para importar
dentro de ella debemos buscar en el arbol de contenidos el curso 1 — 3,
dentro de dicho curso la asignatura CIENCIAS vy la seleccionamos con
un clic del mouse.

Después seleccionamos en la ventana que esta a la derecha del arbol la
ubicacion del PC a la que se encuentra la tematica exportada en el
paso uno de este caso de pruebas (escritorio, mis documentos, etc.) y
oprimimos el botén seleccionar.

Cuando tengamos seleccionada la ubicacion y la temética oprimimos el
botdn importar.
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PREGUNTAS:

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

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

Tuvo problemas al intentar exportar la tematica seleccionada en el caso de
prueba?
Si (), No ().

Tuvo problemas al intentar importar la temética seleccionada en el caso de
prueba?
Si (), No ().

Encontr6 alguna diferencia entre la manera como penso iba a realizar este
caso de pruebay su realizacion? Si (), No ().
Observaciones:

Demor6é mas tiempo de lo que esperaba, para la realizacion de este caso de
prueba?

Si (), No ().

Observaciones:
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« Qué sugerencias podria dar para facilitar la realizacion de este caso de
prueba?
Observaciones:
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CASO DE PRUEBA: COMPARTIR INQUIETUDES Y OPINIONES

PROPOSITO: Proponer temas de discusion entre los usuarios de MEDIATECA,
teniendo como obijetivo el discutir las diferentes opiniones de los usuarios del software
acerca del tema planteado

PREREQUISITOS: Haber iniciado sesién como estudiante, profesor o administrador.

PASOS:

1. Compartir Inquietudes.

a.
b.

C.

d.

e

Abrimos mediateca con cualquier usuario que este registrado.

Ubicamos en el menu de herramientas principal la opcidn compartir
inquietudes.

Buscamos dentro de este formulario el botén crear inquietud y lo
oprimimos.

Llenamos el espacio titulo de la inquietud con el titulo del tema a
plantear y en el espacio tu inquietud es colocamos una descripcion
breve de dicho tema.

Cuando ya estan llenos los dos espacios oprimimos el botén aceptar.

2. Contestar inquietudes
Luego de haber creado la inquietud, ingresamos para contestarla

a.
b.

d.

e

Abrimos mediateca con cualquier usuario que este registrado.

Ubicamos en el menu de herramientas principal la opciébn compartir
inquietudes.

Buscamos en el menu desplegable inquietudes el titulo de la inquietud
planteada en el primer paso y la seleccionamos con el mouse, ahi se
desplegaran la inquietud y los comentarios hechos a ella por otros
usuarios

Escribimos nuestro comentario en la parte inferior del formulario, en el
espacio que dice tu comentario .

Oprimimos el botdn responder inquietud.

3. Madificar inquietudes
Luego de haber creado la inquietud, podemos modificar su titulo y contenidos

a.
b.

C.

d.

e.

Abrimos mediateca con cualquier usuario que este registrado.

Ubicamos en el menu de herramientas principal la opcién compartir
inquietudes.

Buscamos en el menu desplegable inquietudes el titulo de la inquietud
planteada en el primer paso y la seleccionamos con el mouse, ahi se
desplegaran la inquietud y los comentarios hechos a ella por otros
usuarios.

Oprimimos el boton modificar inquietud y se abrird un formulario con
dos espacios correspondientes al titulo y la descripcion de la inquietud.
Modificamos la inquietud cambiando su descripcion y oprimimos el
boton aceptar.

4. Eliminar inquietudes

Luego de haber creado la inquietud, podemos eliminarla borrando su contenido
y los comentarios hechos por los usuarios.

a.
b.

C.

Abrimos mediateca con cualquier usuario que este registrado.

Ubicamos en el menu de herramientas principal la opcidn compartir
inquietudes.

Buscamos en el menu desplegable inquietudes el titulo de la inquietud
planteada en el primer paso y la seleccionamos con el mouse, ahi se
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desplegaran la inquietud y los comentarios hechos a ella por otros
usuarios.
d. Oprimimos el botdn eliminar inquietud.
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PREGUNTAS:

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

Estd precisando de ayuda externa (textual, gréfica, verbal) en este caso de
prueba.?

Si (), No ().

Observaciones:

Consiguié crear la inquietud siguiendo los pasos planteados en este caso de
prueba?

Si (), No ().

Observaciones:

Consiguié contestar la inquietud con diferentes usuarios del software
MEDIATECA?

Si (), No ().

Observaciones:

Pudo modificar o eliminar las inquietudes planteadas siguiendo los pasos
planteados en este caso de pruebas?

Si (), No ().

Observaciones:

Encontr6é alguna diferencia entre la manera como pensé iba a realizar este
caso de pruebay su realizacion? Si (), No ().
Observaciones:
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» Demor6 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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Plan de Pruebas

Introduccion
Propdsito

Este documento de Plan de Pruebas para el proyecto Mediateca de Modelado

y Simulacion soporta los siguientes objetivos:
Probar los siguientes componentes:

* Administracion de usuarios
* Administracion de contenidos
* Herramientas de discusion (Foro)

Probar los siguientes requerimientos:

e Guardar y administrar la informacién de los diferentes usuarios.
* Administrar los contenidos del software.
» Exportar e Importar los contenidos del software.
e Compartir inquietudes en forma de foro.
Utilizar una estrategia convencional de pruebas de software para evaluar

caracteristicas del software como Fiabilidad, Usabilidad, Eficacia, etc.

Generar por parte de los usuarios documentos entregables con los resultados

de las pruebas, sugerencias, recomendaciones etc.
Contexto

La realizacion de pruebas del software Mediateca tiene como objetivo
comprobar el correcto funcionamiento de las funciones del mismo (requisitos
funcionales), asi como algunas caracteristicas como la usabilidad, desempefio,

confiabilidad (requerimientos no funcionales).

Entre las principales funcionalidades del software se encuentra la gestion de
usuarios, los tipos de usuarios son: Administrador, profesor y estudiante. Cada
uno de estos usuarios tiene opciones disponibles solo para ellos, y otras

opciones comunes a todos.
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La funcionalidad principal es la presentacién de los contenidos de cada una de
las tematicas en las que se divide el software segun los estandares del
Ministerio de Educacién Nacional para el aprendizaje en la educacion basica y

media

El software esta desarrollado con el ambiente integrado de desarrollo Delphi 7,
para ser ejecutado en sistemas operativos Windows, es una herramienta
software de modelado y simulacién con dinamica de sistemas, para apoyar las
practicas docentes que se llevan a cabo en las instituciones de educacion
basica y media del pais, beneficiadas con el programa computadores para
educar en su etapa de formacion y acompafiamiento, para facilitar el
acercamiento o la integracion del Modelado y la simulacion a las actividades
de aula en las escuelas o compartir las experiencias ya adquiridas en este

campo.

Se contemplan pruebas de sistema, pruebas que se realizan en la etapa final
del desarrollo del sistema y se realizan con el producto final o un prototipo
funcional, cercano a cumplir los requerimientos, los tipos de prueba

contemplados son:

* Prueba de la integridad de los datos y de la base de datos (no sera
probada)

* Prueba de interfaz de usuario

* Prueba de funcionalidad

* Prueba de configuracion (no sera probado)

* Prueba de instalaciébn (serd probado con los integrantes del grupo
SIMON)

* Prueba de contenido tematico.
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Para la realizacibn de alguna de las pruebas se pueden presentar las

siguientes restricciones:

* Permisos de instalacion en los equipos donde se realizaran las pruebas
(Prueba de Instalacion)
e Acceso a diversas configuraciones de hardware (Prueba de

Configuracion)

Identificacion del Proyecto
La tabla siguiente identifica la documentacion y disponibilidad para desarrollar

el Plan de pruebas:

Creado o .
Documento . . Autor Observaciones
Disponible
Especificacion de Requerimientos y objetivos
Objetivos L . ue debe cumplir la parte
) . _y Sl Luis Miguel Espinosa d P P

Requerimientos Para el software del proyecto

Software Mediateca
Se encuentran los

Plan de Proyecto Sl Luis Miguel Espinosa I|ngam|entos limites y
objetivos del proyecto
Mediateca

Manual de Usuario Sl Luis Miguel Espinosa Ensena.a manejar los
formularios del software
Muestra los pasos a seguir

Manual de Instalacion Sl Luis Miguel Espinosa |para la correcta instalacion
del software
Informe detallado de todo el

Libro Final Sl Luis Miguel Espinosa |processo de desarrollo del
proyecto
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Requerimientos de Pruebas

El listado siguiente identifica los elementos [1casos de uso, requisitos
funcionales, y requisitos no funcionales[] que hayan sido identificados como

objetivos de las pruebas. Esta lista representa lo que sera probado.

Casos de uso:

Se listan los casos de uso que seran objeto de prueba, una descripcion mas

detallada de los casos de uso se encuentra en el libro final del proyecto

Mediateca.

» Explorar buscador web local.

» Explorar buscador de contenidos.

* Mostrar los contenidos del software en forma de arbol.

* Guardar la informacion de los diferentes usuarios.

v

AN N RN

Crear usuarios
Modificar usuarios
Eliminar Usuarios
Cambiar de usuario.

Cambiar contrasenia.

* Administrar los contenidos del software.

AN N N D N NN

Crear asignatura
Modificar asignatura
Eliminar Asignatura
Crear tema
Modificar tema
Eliminar tema

Agregar o eliminar contenidos tematicos

» Exportar e Importar los contenidos del software.
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v' Exportar contenidos
v Importar contenidos
e Compartir inquietudes en forma de foro.
v/ Contestar inquietudes
v' Crear inquietudes
v" Madificar inquietudes
v Eliminar inquietudes

Requisitos funcionales:
Los requisitos funcionales son las funciones propias del sistema o lo que el
sistema debe realizar:
Mostrar contenidos: Muestra la informacion de los temas y los recursos
asociados a los temas, como modelos, imagenes, videos y bibliografia. Este
caso de uso es comun a todos tipos de usuarios del software. Los temas estan

agrupados por categorias.

Administrar contenidos: La administracion de contenidos solo esta disponible

para los tipo de usuario Administrador y Profesor.

Administrar Usuarios: La administracion de usuarios permite crear, modificar y
eliminar usuarios de tipo profesor y estudiante. Solo esta disponible para el

administrar.

Exportar o Importar contenidos: Permite agregar a la aplicacion nuevos
contenidos tematicos, también exportar temas presentes en la aplicacién, solo

esta disponible para el administrador y el profesor.

Requisitos no funcionales:
Los requisitos no funcionales juzgan la operacion del software y no las
funciones y comportamientos. Entre los requisitos no funcionales que pueden

ser objeto de la prueba estan:
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» Documentacion (ayuda dentro de la aplicacion)
» Eficiencia.
* Rendimiento

e Compatibilidad

Requerimientos de Pruebas

El listado siguiente identifica los elementos [Jcasos de uso, requisitos
funcionales, y requisitos no funcionales[] que hayan sido identificados como
objetivos de las pruebas. Esta lista representa lo que sera probado.

Casos de uso:
Se listan los casos de uso que seran objeto de prueba, una descripcion mas
detallada de los casos de uso se encuentra en el libro final del proyecto

Mediateca.

Explorar buscador web local.
» Explorar buscador de contenidos.
* Mostrar los contenidos del software en forma de arbol.
» Guardar la informacion de los diferentes usuarios.
v' Crear usuarios
Modificar usuarios
Eliminar Usuarios

Cambiar de usuario.

AN N RN

Cambiar contrasefia.

* Administrar los contenidos del software.
v' Crear asignatura
v" Modificar asignatura
v Eliminar Asignatura
v

Crear tema
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v" Modificar tema

v Eliminar tema

v' Agregar o eliminar contenidos tematicos
» Exportar e Importar los contenidos del software.

v' Exportar contenidos

v Importar contenidos
e Compartir inquietudes en forma de foro.

v' Contestar inquietudes

v Crear inquietudes

v' Modificar inquietudes

v Eliminar inquietudes

Requisitos funcionales:

Los requisitos funcionales son las funciones propias del sistema o lo que el
sistema debe realizar:

Mostrar contenidos: Muestra la informacién de los temas y los recursos
asociados a los temas, como modelos, imagenes, videos y bibliografia. Este
caso de uso es comun a todos tipos de usuarios del software. Los temas estan

agrupados por categorias.

Administrar contenidos: La administracion de contenidos solo esta disponible

para los tipo de usuario Administrador y Profesor.

Administrar Usuarios: La administracion de usuarios permite crear, modificar y
eliminar usuarios de tipo profesor y estudiante. Solo esta disponible para el

administrar.

Exportar o Importar contenidos: Permite agregar a la aplicacion nuevos
contenidos tematicos, también exportar temas presentes en la aplicacion, solo

esta disponible para el administrador y el profesor.
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Requisitos no funcionales:

Los requisitos no funcionales juzgan la operacion del software y no las
funciones y comportamientos. Entre los requisitos no funcionales que pueden
ser objeto de la prueba estan.

» Documentacion (ayuda dentro de la aplicacion)

» Eficiencia.

* Rendimiento

e Compatibilidad
Estrategia de Pruebas
Esta seccion describe los tipos de pruebas que se realizaran al proyecto
Mediateca de Modelado y Simulacién y para cada prueba se describe el
objetivo de la misma, la técnica a utilizar para realizar la prueba, las
herramientas requeridas, si las hay, criterios de terminaciéon de la prueba y
consideraciones especiales, si las hay.
Se describen los tipos de pruebas que se realizaran al software, cada tipo de
prueba puede tener uno o mas casos de prueba, estos casos de prueba estan
relacionados al tipo de prueba y describe el procedimiento de la prueba. Los

casos de prueba se detallan en el anexo del documento.

Tipos de Prueba
Prueba de la integridad de los datos y de la base  de datos

Las bases de datos y los procesos de la base de datos se deberia probar como
subsistema independiente, para esta prueba solo se requiere el ingreso de
datos (datos de usuario, importar, exportar contenidos) por parte de los
usuarios y registrar cualquier anomalia en el proceso, y luego se realiza una
posterior revision de la base de datos para comprobar la integridad de los

datos.

184



Objetivo de
Prueba:

Asegurar el correcto funcionamiento de los métodos y procesos de

acceso a la base de datos, y la no corrupcion de los datos.

Técnica:

Invoque las funciones que tienen relacién el acceso a la base de
datos, las funciones del software Mediateca que hacen uso de la

base de datos son:

Iniciar sesion en el software con diferentes usuarios
Modificar contenidos de alguna tematica

Modificar datos de algun usuario

Cambiar contrasefias

Importar contenidos

Compartir inquietudes

Se detallan las procedimientos en los casos de prueba relacionados,

que se encuentran en el Anexo A.

Se debe verificar después de la actividad la base de datos, y verificar
que los datos estén correctamente guardados, esta tarea

corresponde al administrador de la base de datos, y no al probador.

Herrami entas

Se recomienda usar para probar la base de datos el software

requeridas SQLyog404 o SQLyog405 (Incluidos en el CD del proyecto

Mediateca en la carpeta Herramientas y utilidades de desarrollo).
Criterios de Que se guarden correctamente los datos en la base de datos para
Terminacion: cada una de las funciones especificadas.

Consideracion

es Especiales:

Ninguna.
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Prueba de Interfaz del Usuario

Esta prueba verifica la interaccion del usuario con el software, el objetivo es
asegurarse que la interfaz de usuario provee al usuario el acceso y la
navegacion apropiados. Ademas verifica que los objetos dentro de la interfaz

de usuario funcionan segun lo esperado.

Objetivo de Verificar a través de la navegacion por cada una de las
Prueba: funcionalidades del software el cumplimiento de los requerimientos

especificados en la fase de disefio del software.

Técnica: Navegar por cada una de las opciones de la ventana principal y

verificar si es claro y sencillo el manejo de ellas.

Luego de eso ir a cada una de las opciones de la barra de
herramientas principal para corroborar que sus funcionalidades
estan funcionando de manera adecuada.

Herramientas Ninguna

requeridas

Criterios de La prueba terminara cuando el usuario crea que ha probado las
Terminacion: caracteristicas del software que mas le interesan
Consideraciones Ninguna

Especiales:
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Prueba de Configuracion

Esta prueba verifica la operacion del sistema en diversas configuraciones de

software y hardware. De ser posible trata de ser probado en las mismas

configuraciones en las que los usuarios finales probablemente usen el software

y bajo diversas combinaciones que puedan presentarse.

Objetivo de Verificar el correcto funcionamiento en las configuraciones requeridas

Prueba: (si estan presentes) de software y hardware.

Técnica: Abra y cierre el software en las diversas configuraciones.
Ejecute otros programas con el fin de ocupar mas memoria en el
sistema y observar el comportamiento del software objeto de prueba.
Cambiar de ser posible la resolucién de pantalla del computador y
verificar que los controles y ventanas del software funcionan
correctamente.

Criterios de Para cada combinacion de software hardware, se realizan las

Terminacion: actividades propuestas y se generan los entregables.

Consideracion

es Especiales:

Que otras aplicaciones probablemente se estarian ejecutando junto

con el software objeto de la prueba.
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Prueba de Funcionalidad

La prueba de funcionalidad se concentra en los requisitos funcionales

formulados para el software.

Objetivo de Verificar el correcto funcionamiento de las funciones del software

Prueba:

Técnica: Realizar los procedimientos de pruebas descritos en los casos de
prueba.

Criterios de Para todos los casos de prueba relacionados, se realizan las

Terminacion: actividades propuestas y se generan los reportes entregables.

Consideracion

es Especiales:

Ninguna
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Prueba de Instalaciéon

La prueba de instalacion tiene dos propositos. El primero es asegurar que el

software se puede instalar bajo diversas condiciones, tal como una nueva

instalacion o reinstalacion, bajo condiciones normales y condiciones anormales

como la falta de espacio en disco o privilegios para escribir carpetas, etc. El

segundo propdsito es verificar que una vez instalado, el software funciona

correctamente, esto significa ejecutar las pruebas de funcionalidad para

verificar este segundo proposito.

Objetivo de Verificar que el software se instala correctamente en cada

Prueba: configuracion de hardware requerido bajo las siguientes condiciones:
Nueva Instalacién, nunca se ha instalado en dicha maquina
Reparacion, instalar, una vez ya instalado el software en el sistema.
Se verificaran de ser posible los instaladores para sistemas operativos
de 32 y 64 bits

Técnica: Realizar las instalacion en diversas configuraciones y realizar un
prueba general de funcionalidad en cada configuracion

Criterios de Se realizan las tareas descritas y se generan los entregables

Terminacion: correspondientes

Consideracio
nes

Especiales:

Restricciones al momento de realizar la instalacion, se debe contar con
el control sobre los privilegios del sistema para permitir la instalacion

del software
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Prueba de Contenido Tematico 8

La prueba del contenido tematico tiene como objetivo comprobar que los
contenidos incluidos en el software son adecuados, entendibles, correctamente
redactados y con todos los elementos necesarios para la comprension del
tema. Debemos tener en cuenta que los temas deben ser apropiados para la
formacion de nifios y jovenes de educacion basica y media ya que son la

poblacion hacia la que va dirigida el software.

Objetivo de Verificar los contenidos tematicos del software con usuarios con un
Prueba: conocimiento basico del tema.
Técnica: Para esta prueba los usuarios estudian los contenidos teméaticos del

software y dan un concepto de aprobacion dependiendo de si los

contenidos son suficientes o no para el estudio de la tematica

Criterios de Se han revisado todo los contenidos del software y se han generado

Terminacion: los reportes correspondientes a la prueba.

Consideracion

es Especiales: . - L . L.
P El usuario tiene un conocimiento basico sobre la tematica mostrada

en el software.

El manejador de la prueba tiene conocimiento necesario de la

tematica presentada en el software.

El manejador de la prueba asume uno de los roles para los que esta

disefiado el software (Usuario Profesor)

Recursos
Esta seccion presenta los recursos recomendados para la prueba del software
Mediateca y sus responsabilidades principales.

Roles

Esta tabla muestra las responsabilidades de las personas involucradas en las

pruebas

'8 prueba formulada especificamente para la verificacion de los contenidos y el objetivo

educativo del software.
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Recursos Humanos

Manejador de Prueba.

Proporciona cuidado de la actividad de

prueba.
Responsabilidades:
Proporciona la direccion técnica

Adquiere recursos apropiados

Probador

Ejecuta las pruebas.
Responsabilidades:
ejecutar las pruebas
registrar los errores

registrar los defectos

Administrador de la Base de

Datos,

Asegura el ambiente de los datos que

se manejaran en la prueba.

Sistema

La tabla siguiente dispuso los recursos de sistema para las pruebas.

Recursos del Sistema

Recurso

Nombre / Tipo

Prueba PC's del Cliente

Incluya los requisitos especiales TBD
de la configuracién
Prueba de Desarrollo de PC's TBD
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Entregables

En esta seccion se describen los documentos, las herramientas y los informes

creados para registrar los resultados de las pruebas.

Actividades de las Pruebas

Las actividades a realizar estan descritas en los casos de prueba, un caso de
prueba tiene un nombre, propdsito, prerrequisitos, los pasos a realizar, notas y
preguntas. Estos casos de pruebas se refieren a los requisitos funcionales del
software.

Reporte de Errores

Para el reporte de errores se elabora un formulario, el formulario contiene
campos para identificar los errores y las acciones que estaba realizando el
usuario al momento de presentarse el error, el reporte de errores esta asociado
a los casos de pruebas, por lo tanto se debe registrar el caso de prueba y el

paso donde se presentod

192



BIBLIOGRAFIA

Dinamica De Sistemas

ANDRADE Hugo, Dynner lIsaac, Espinosa Angela, Lépez Hernan,
Sotaquird Ricardo. Pensamiento Sistémico: Diversidad en Busqueda de
Unidad. Bucaramanga; 2001.

ANDRADE Sosa Hugo, Gomez flores luis carlés Tecnologia Informatica
en la Escuela. Bucaramanga 2008.

Hugo Hernando Andrade Sosa, Jaime Daniel Mejia Castro, Ricardo
Vicente Jaime Vivas, Micromundos Una Aplicacion De Dinamica De
Sistemas En El Estudio De La Macroeconomia Keynesiana.

Road maps, una guia para aprender dinamica de sistemas.
Tesis De Maestria Ximena Marcela Navas Garnica, Propuesta

Informatica Para La Educacion En El Cambio, Basada En Ambientes De
Modelado y Simulacién. Un Enfoque Sistémico.

Ingenieria Del Software

PRESSMAN Roger, Ingenieria del Software un enfoque practico Quinta
Edicion Mc Graw-Hill Madrid 2002.

LAURENCE P Shari, Ingenieria del Software Teoria y Practica Primera
Edicion. Prentice Hall 2002.

GRECH Pabilo, Introduccién a la Ingenieria. Prentice Hall, Bogota 2001.
SCHMULLER Joseph, Aprenda UML en 24 Horas. Prentice Hall.
TEIXEIRA Steve, Guia de Desarrollo Delphi 5.

CANTU Marco, La Biblia de Delphi 7.

TOROSSI Gustavo, El Proceso Unificado de Desarrollo Software.

IEEE STD 830-1998, Especificaciones de los Requisitos del Software.

GALVIS A. H. Ingenieria del Software Educativo. Ediciones Uniandes.

Tesis de Grado

Jenny Cala y Jairo Tasco, Ambiente software apoyado en modelado y
simulacion, para el aprendizaje de ciencias de la naturaleza en la
educacion basica secundaria y media vocacional, un enfoque dinamico
sistémico.

193



Otros

Tesis de Maestria Merly Sulgey GOmez, Propuesta Informatica para la
Educacién, Soportada en el Modelado Basado en Objetos y Reglas.

GOMEZ F Luis Carlos, Planeaciéon de proyectos un enfoque para
ingenieria de sistemas e informética. Ediciones UIS, Bucaramanga 2001.

PARRA P Leonel, Manual para la elaboraciéon de trabajos de grado para
estudiantes para el departamento de sistemas. Ediciones UIS,
Bucaramanga 1994.

MIT Proyecto de Educacion en Dinamica de Sistemas, Oferta y
Demanda Econdmica.

MIT Laughton Stanley, Simulacion Mental de Combinacion de
Realimentacion en Sistemas de Primer Orden.

BANCO Mundial, Libro de Consulta Para evaluaciéon ambiental.

SAUVY Alfred, La Poblacion.

Sitios Web

www.computadoresparaeducar.gov.co

www.watersfoundation.org

simon.uis.edu.co

www.wikipedia.org

www.definicionabc.com

www.botanical-online.com

www.correodelmaestro.com

www.mailxmail.com

www.salud.com

www.portalplanetasedna.com

Www.anestesia.com

www.wanadoo.es

194



