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RESUMEN

TITULO: HERRAMIENTA SOFTWARE PARA EL APOYO EN LA
ENSENANZA Y APRENDIZAJE DE LAS REDES NEURONALES
ARTIFICIALES EN LOS CURSOS DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL
DE LA ESCUELA DE INGENIERIA DE SISTEMAS DE LA UIS®

AUTORES: OSCAR ANDRES SOTO CAMACHO
LIZBETH SUAREZ DURAN

PALABRAS CLAVES: Herramienta Software, Redes Neuronales Artificiales,
Inteligencia Artificial.

CONTENIDO:

Este proyecto ha sido desarrollado a partir de la necesidad de apoyo y soporte en el
proceso ensefianza-aprendizaje de los cursos de Inteligencia Artificial de la Escuela
de Ingenieria de Sistemas e Informatica de la UIS, y esté dirigido principalmente a los
profesores, estudiantes y demds investigadores interesados en adquirir nuevos
conocimientos en temas relacionados con las Redes Neuronales Atrtificiales.

El desarrollo de la herramienta software se llevo a cabo en base a la metodologia del
Proceso Unificado de Desarrollo de Software, y la documentacion con UML. La
construccion del sistema se hizo en PHP, que se presenta como una excelente
alternativa para el desarrollo de aplicaciones web, tal como se habia previsto para
este proyecto.

Este Software Educativo estd conformado por contenidos interactivo que permite
mostrar informacion de la temética, valiéndose de conceptos teoricos, ejemplos,
ejercicios desarrollados y propuestos, descarga de videos, participacion en foros,
publicacion noticias y desarrollo de evaluaciones, haciendo mas sencillo, agradable y
dinamico el proceso de ensefianza de los profesores y aprendizaje de los estudiantes.

De esta manera el estudiante estimulara su interés por conocer y aprender mas sobre
todos y cada uno de los temas relacionados con la IA, le ayudara en nuevas formas
de adquisicion de conocimientos gracias al uso de las Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion y del desarrollo de nuevas aptitudes para enriquecer su aprendizaje,
para asi lograr una mejor formacion integral.

* Proyecto de Grado

™ Facultad de Ingenierias Fisico-Mecanicas, Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica.
Director: Ing. Jorge Luis Chacén V.



ABSTRACT

TITLE: SOFTWARE TOOL FOR SUPPORT THE TEACHING AND
LEARNING OF THE ARTIFICIAL NEURAL NETWORK IN THE
ARTIFICIAL INTELLIGENCE COURSES OF THE ENGINEERING
SYSTEMS SCHOOL OF UIS’

AUTHORS: OSCAR ANDRES SOTO CAMACHO
LIZBETH SUAREZ DURAN

KEY WORDS: Software Tool, Artificial Neural Networks, Artificial Intelligence.

CONTENT:

This project has been developed from the need to help and support in the teaching-
learning courses in Artificial Intelligence, School of Systems Engineering and
Informatics of the UIS, is aimed primarily at the teachers, the students and the other
researchers interested in acquiring new knowledge on topics related to artificial neural
networks.

The development of the software tool was carried out based on the methodology of the
Unified Process of Software Development, and documented on UML. The construction
of the system was done in PHP, which is an excellent alternative for developing Web
applications, such as anticipated for this project.

This Educational Software is made interactive content that can display information to
the subject, drawing on theoretical concepts, using examples, exercises developed an
proposed, download videos, participation in forums, news publishing and development
of assessments, making it easier, friendly and dynamic teaching process teachers and
students learning.

In this way the student will stimulate their interest in learning and knowledge about
each and every one of the issues related to the Al, will help in new ways of acquiring
knowledge through the use of Information Technology and Communication and
development of new skills to enrich their learning, to achieve better integrated
education.

* Project grade

- Physical-Mechanical Engineering College. Systems and Computer Science Engineering School.
Director: Jorge Luis Chacén V.



INTRODUCCION

La utilizacién de las TIC' y entre estas, herramientas software especializadas en
diferentes campos de la investigacion dentro de las organizaciones educativas, ha
marcado una tendencia cada vez mayor a realizar cambios e innovaciones en sus
procesos de ensefianza/aprendizaje, con el objetivo de optimizar su ejecucion y
alcanzar de una manera mas agil y eficiente las metas propuestas. Se han
introducido cambios en las costumbres de estudiantes y profesores, y se han
ampliado los medios de acceso y manejo de la informacién.

La concepcion de tecnologia informéatica como instrumento facilitador de la
ensefianza es ampliamente aplicada en diferentes instituciones educativas en las
cuales se ha evidenciado la necesidad de nuevos mecanismos que permitan el
estudio de teméticas en las que el tratamiento de la informacion expuesta en
clases tedricas tradicionales requiere ser complementado con un enfoque mas
experimental y con mejores recursos educativos, con el fin de alcanzar un
potencial pedagoégico cada vez mas amplio y lograr una mejor cobertura,

presentacion y manejo de la informacion.

Es asi como esta herramienta software para el apoyo en la ensefianza y
aprendizaje de las redes neuronales artificiales busca dar sostén a los cursos de
Inteligencia Artificial de la Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informética de la
UIS, convirtiéndose en un soporte practico y eficiente que brinde la oportunidad a
los estudiantes de desarrollar habilidades que los ayude en su aprendizaje acerca
del funcionamiento de las redes neuronales artificiales, y de esta manera puedan

crear proyectos basados en las técnicas adaptativas avanzadas.

! Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién TIC agrupan un conjunto de sistemas necesarios para administrar la
informacién, y especialmente los ordenadores y programas necesarios para convertirla, almacenarla, administrarla,
transmitirla y encontrarla.



La estructura del proyecto consta basicamente de cuatro componentes que seran
presentados a través de este documento. Corresponden a necesidades
plasmadas en los objetivos especificos, relacionados con la presentacion de
contenidos y el manejo de herramientas para la resolucion de problemas,

materiales explicativos multimedia y el desarrollo de un mecanismo evaluativo.

En la lectura de cada uno de los capitulos de este libro, se ofrece al lector una
presentacion sobre las principales problematicas que justificaron la creacion del
proyecto, los fundamentos o bases tedricas que lo sustentan, asi como una
descripcion sobre el proceso de analisis, disefio y desarrollo del software

educativo.



1. PRESENTACION DEL PROYECTO

11 OBJETIVOS

1.1.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una herramienta software educativa, que facilite a los estudiantes el
aprendizaje y a los profesores la ilustracion del funcionamiento de las Redes
Neuronales Atrtificiales con el fin de impulsar el uso de tecnologias adaptativas

modernas en los cursos de Inteligencia Artificial.

1.1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Recopilar, clasificar y organizar los contenidos que permitan al usuario
fundamentarse en la tematica de las Redes Neuronales Artificiales.

2. Realizar el analisis para el desarrollo de una herramienta software educativa
que facilite el aprendizaje del funcionamiento de las RNA y que ademas

satisfaga los siguientes requerimientos basicos:

e Disponer de ejemplos sencillos y ejercicios de aplicacion relacionados con
las Redes Neuronales Artificiales como prondsticos, reconocimiento de
patrones y problemas de optimizacion, entre otros, que permitan el desarrollo

de procesos de ensefianza-aprendizaje por parte de los estudiantes.

e Proveer alos usuarios un mecanismo de evaluacion que lo lleve a revisar la
validez de los conceptos adquiridos relacionados con el tema.
3



e Permitir la creacion de foros, con el fin de compartir informacion, inquietudes

y soluciones referentes a la tematica de las RNA.

e Permitir la descarga de informaciébn como articulos, ejercicios y en general
cualquier archivo relacionado con las RNA que puedan ser de interés para

los usuarios.

e Otorgar un espacio en el cual se publiquen noticias, actividades y proyectos
relacionados con las RNA.

e Facilitar el mantenimiento de los contenidos de la herramienta mediante su

actualizacion y/o eliminacion.

. Hacer pruebas bésicas con estudiantes de ingenieria para validar la

herramienta y asi obtener la realimentacion respectiva

. Disefiar e implementar la herramienta software educativa que cumpla con los

requerimientos definidos en el andlisis.

. Documentar el analisis y disefio de la herramienta con la notacién estandar de

UML y la metodologia de prototipado.

. Elaborar un Manual de Referencia que permita la instalacion, operacion y

mantenimiento del sistema.



1.2 DESCRIPCION DEL PROBLEMA

A nivel universitario existen ciertas tematicas que requieren un marco experimental
mas amplio que el proporcionado mediante clases tedricas convencionales; un
caso concreto dentro del plan de estudios de la Escuela de Ingenieria de Sistemas
e Informatica de la UIS, es el de los cursos de Inteligencia Artificial, tematica de
gran importancia para la Ingenieria de Sistemas. Dicha asignatura exige ciertas
habilidades por parte del estudiante que le permitan obtener un aprendizaje
significativo que le ayude a ampliar su conocimiento acerca del funcionamiento de
las RNA, para que de esta manera pueda crear proyectos basados en las técnicas

adaptativas avanzadas.

¢Es posible mediante las tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC)
mejorar el proceso de enseflanza-aprendizaje en el area de la IA vy
especificamente de las RNA?. Las TIC, vistas como instrumento de soporte en
este proceso, pueden brindar un mayor equilibrio entre los componentes teéricos y
practicos necesarios para el tratamiento de diferentes tematicos.

Con el uso de éstas tecnologia en la educacion, se pretende alcanzar un mayor
aprovechamiento de todos los alcances y ventajas que proporcionan, ademas de
lograr un potencial pedagogico cada vez mas alto. ¢Qué herramientas basadas en
Internet son las mas adecuadas para el aprendizaje de las RNA en los estudiantes
de Ingenieria de Sistemas? La utilizacion de éstas herramientas representa un
cambio en las costumbres de docentes y estudiantes: lo que anteriormente se
resolvia mediante clases magistrales, tareas y evaluaciones escritas, ahora,
aunque conservando su esencia, se presenta de una forma mas dinamica,
interactiva y agil, se abren espacios donde el estudiante puede compartir sus

experiencias y conocimientos con sus compaferos, alcanzando en cierta medida



un “Aprendizaje Colaborativo”, en el cual el rol del docente se visualiza como

medio facilitador de la ensefianza.

1.3 JUSTIFICACION

Las TIC y particularmente la informatica como recurso educativo es una realidad
creciente en nuestro medio, cada vez mas instituciones estan en capacidad de
aprovechar las oportunidades que brinda, gracias a una confluencia de factores:
equipos mas econdmicos y poderosos, tecnologias de la computacién y de la
comunicaciéon mas blandas pero, sobre todo, gracias a que existe un numero
considerable de interesados en el tema (profesionales, estudiantes), que sacan
provecho a los recursos informéticos y que tienen acceso a la informacion que el

computador puede ofrecer.

De lo anterior, surge la necesidad de modernizar nuestras formas de
comunicacién y sobre todo en cuanto a la tecnologia computacional, por ello el
desarrollo de una Herramienta Software para el Apoyo en la Ensefianza y
Aprendizaje de las Redes Neuronales Artificiales en los Cursos de Inteligencia
Artificial, que proporcione a estudiantes y profesores otras formas de adquisicion
de conocimientos sobre temas relacionados con dicha tematica aprovechando las
potentes herramientas actuales de desarrollo para aplicaciones multimedia y
aprovechando la infraestructura de comunicacion que se halla en funcionamiento

dentro del claustro universitario.

De esta manera el estudiante tendra a disposicion un software que le aportara al
conocimiento y le ayudara a la relacion de los conceptos a lo largo de su proceso
de aprendizaje mediante los contenidos, ejemplos, animaciones y foros que en su
conjunto contribuird a un mejor grado de asimilaciéon y aprovechamiento por parte

del estudiante, que estimulara su interés por conocer y aprender mas sobre cada
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uno de los temas a analizar, y que le ayudara en nuevas formas de adquisicion de

conocimiento de la IA y a una mejor formacién integral del mismo.

1.3.1 IMPACTO

Las metodologias pedagogicas actuales requieren el uso de nuevas tecnologias
como medios para hacer de la ensefianza un proceso mas agradable y eficaz, en
los que el proceso sea mas directo y dinamico, y ofrezcan la posibilidad de

analizar diferentes alternativas en la solucién de un problema.

El impacto en la ensefianza se vera reflejado en una nueva forma de presentacion
de los contenidos, nuevos mecanismos evaluativos y recursos para cumplir de una
forma mas efectiva el rol pedagdégico, ademas de nuevas formas de comunicacion
que le permitirdn al docente estar en mayor contacto con el estudiante y asi

informarse mejor sobre su desempefio como guia del proceso de aprendizaje.

Un cambio a nivel académico podra evidenciarse en el tratamiento de los temas
de una forma mas experimental, la cual se sustenta en los espacios dentro de la
herramienta en los cuales el estudiante puede ejercitarse en la solucién de
problemas, ademas de observar de una forma mas dinamica la resolucion de
problemas. Ademaés, la herramienta con todos sus beneficios estara disponible en
Internet para los estudiantes de otras carreras dentro y fuera de la Universidad,

gue puedan estar interesados en la tematica.



1.3.2 VIABILIDAD

Se cuenta en primera instancia con el apoyo docente de la Escuela de Ingenieria
de Sistemas que podra brindar un soporte pedagdgico en el tratamiento del
material educativo, e igualmente se cuenta con el apoyo técnico adecuado para la

implantacion y mantenimiento de la herramienta.

Se cuenta con el espacio que ofrecen las asignaturas de Inteligencia Atrtificial para
que sus estudiantes y docentes interactien con la herramienta y de acuerdo con
sus experiencias en ella se brinde una realimentacion para su mejoramiento,

logrando un mejor cubrimiento de las necesidades de los usuarios.



2. MARCO TEORICO

2.1. MARCO TEORICO GENERAL

2.1.1 USO DE LAS TIC EN LA EDUCACION UNIVERSITARIA?

La aplicacion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion a la
educaciéon se consideran relativamente nueva, la cual desde sus inicios tiende a
un acelerado crecimiento ya que tanto docentes como estudiantes se encuentran
con la necesidad de tener una mejor accesibilidad a la informacién, con facilidad

de uso y un gran potencial pedagogico.

La importancia de las TIC radica en que a raiz del grado de complejidad de los
temas que se traten a través de ellas, se justifica para teméaticas que entre otras

caracteristicas posea multiples conceptos abstractos de uso practico.

Respecto al soporte que presta una incorporacion tecnolégica, ya sea si se
requiere una virtualizacion total o parcial de la ensefianza, se deberan tener en
cuenta factores como la familiarizaciéon de los estudiantes con los contenidos a
tratar, su nivel de manejo de la tecnologia involucrada, capacidades personales
como el grado de autonomia y motivacion para administrar el propio tiempo y el

nivel de accesibilidad a la tecnologia aplicada.

En el caso concreto de este proyecto, que esta dirigido a estudiantes con amplio
nivel de familiarizacion en el uso de las TIC, un grado de accesibilidad a la
tecnologia relativamente alto y bajo una modalidad de educacion presencial, el

uso de las TIC se visualiza claramente como un medio de soporte al desarrollo de

2 SIGALES, Carles. Formacién Universitaria y TIC: Nuevos Usos y Nuevos Roles [en linea]. Revista de Universidad y
Sociedad del Conocimiento (RUSC) UOC Vol 1 n° 1, 2004. [citado 24 Abr. 2007]. Disponible en: [http://www.uoc.edu/rusc
/dt/esp/sigales0704.pdf]
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clases tradicionales, apoyando la metodologia de ensefianza acordada para la
asignatura entre docente y estudiantes.

Bajo esta perspectiva de apoyo a la educacion presencial considerada para el
desarrollo del proyecto y mediante un proceso de analisis de requisitos previos, se
espera alcanzar resultados satisfactorios, teniendo en cuenta que muchas veces
la utilizacion de las tecnologias de la informacibn no ha contado con un
desemperio idéneo y ha producido un corto impacto debido al desconocimiento de
factores correspondientes a necesidades especificas de las instituciones y de sus

procesos de ensefianza particulares.

2.1.1.1 Uso de TIC en los Procesos Educativos de la UIS

La incursion de las TIC en las asignaturas ofrecidas por los distintos programas
académicos de la UIS, si bien ha sido rapida y con buena aceptacién, no se ha
hecho de manera organizada ni estructurada, y en la mayoria de los casos no se
les saca todo el provecho que estas ofrecen. En el desarrollo de cada curso se
hacen uso de las tecnologias que generalmente el profesor cree necesarias (0 que
los estudiantes proponen) para el desarrollo de los contenidos, o que le facilitan el
envio de informacién o la comunicacion entre los alumnos y el profesor. Con el
tiempo y la concientizacion de la comunidad universitaria de las bondades que
ofrece la educacion presencial, se ha ido transfiriendo la elaboracion de los cursos
a los grupos de investigacién, siendo la Escuela de Ingenieria de Sistemas e
Informatica pionera en este desarrollo. Los cursos de apoyo a las asignaturas
presenciales son ofrecidos por estos grupos, en la mayoria de los casos de

electivas técnicas profesionales.

Con la puesta en marcha del portal de la EISI se aumentd la necesidad de
implementar el uso de las nuevas tecnologias en el desarrollo de las asignaturas
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ofrecidas en la escuela, si bien el sitio no presta los servicios necesarios para en
montaje y ejecucion de cursos virtuales, con el servicio de carga y descarga de
archivos por asignatura, se extendié la necesidad de utilizacion de las redes y
nuevos ambientes educativos, en el desarrollo de las asignaturas presenciales. No
se quiere decir con esto que antes no se usaran las TIC como apoyo en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, por el contrario, era mucho el uso de herramientas
aisladas como correo electronico, chats (como MSN Messenger, Yahoo
Messenger), motores de busqueda (como Google), etc. que probablemente no
estan orientadas o disefiadas para la educacion o el e-Learning, y que los
estudiantes y profesores adaptaban a sus necesidades.

Las TIC agrupan un conjunto de sistemas necesarios para administrar la
informacion, y especialmente los ordenadores y programas necesarios para
convertirla, almacenarla, administrarla, transmitirla y encontrarla. Los primeros
pasos hacia una Sociedad de la Informacion se remontan a la invencién del
telégrafo eléctrico, pasando posteriormente por el teléfono fijo, la radiotelefonia vy,
por ultimo, la television. Internet, la telecomunicacién moévil y el GPS pueden
considerarse como nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion.

(Tomado de http://es.wikipedia.org),

Hoy en dia los proyectos de investigacion en el campo educativo en diferentes
escuelas de la UIS, se estan centrando en el aprovechamiento de las TIC como
complemento y apoyo a la educacion presencial. Como se hablé anteriormente, el
desarrollo debe ser cooperativo entre los entes participantes en la creacion de las
herramientas. Una forma de conseguir esto es lograr que las herramientas de
aprendizaje desarrolladas para cada asignatura (o plan de estudios) estén
disponibles en un repositorio para su uso en cualquier asignatura o plan de

estudios que requiera de ellos.

11


http://es.wikipedia.org/

2.1.2 SOFTWARE EDUCATIVO

El principal aporte que ofrece la informatica a la educacion es la interactividad que
es posible lograr entre el usuario y el computador. Sin esta posibilidad seria poco
probable que este medio pudiera ofrecer algo diferente 0 mejor que otros medios

para promover el aprendizaje.

En el computador es posible combinar diferentes atributos tales como la palabra
escrita, el color, las imagenes, las animaciones, los sonidos, ademéas de la
interactividad que se logra utilizando dispositivos tales como teclado, mouse,
monitor, lapiz electronico entre otros, a los que se les denomina interfaces. A todo
esto se le suma la capacidad de almacenamiento, procesamiento y transmision de
la informacién. En el computador es posible crear o recrear situaciones que el
usuario puede vivir, modificar, repetir, dentro de una perspectiva conjetural (qué
pasa si...) en la que es posible generar y someter a prueba sus propios patrones

de pensamiento®.

Los computadores se pueden utilizar de muchas maneras en educacién. Una
clasificacion predominante es la que propone Robert Taylor?, cuando dice que
puede servir como tutor, como herramienta y como aprendiz. Esto quiere decir,
como medio de ensefianza y aprendizaje (educacion apoyada con computador),
como herramienta de trabajo (educacion complementada con computador) y como
objeto de estudio (educacion acerca de la computacion).

% GALVIS PANQUEVA, Alvaro. “Ingenieria de Software Educativo”. Ediciones Uniandes. Santafé de Bogota, 1995
*TAYLOR, R. M. The Computer in the school: Tutor, Tool, Tutee. New York: Teacher’s College. 1980
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Factores que favorecen el uso del computador en la educacién

Costos: Los precios de los computadores han disminuido cada afio en un
porcentaje significativo. Las firmas productoras han introducido al mercado
estrategias para captar el sector educativo como donaciones de equipo y
entrenamiento a usuarios, haciendo aun mas atractivo la adquisicion y el uso del
computador por parte de las instituciones educativas. Es asi como este factor se

ha convertido en un beneficio para la educacion.

Interaccién control sobre la maquina: La interactividad produce en el
usuario un mayor interés en lo que se estd haciendo, algo que no se logra
facilmente y con la misma atraccion en las tipicas clases de aula. El control sobre
la maquina da esa sensacion de poder y placer sobre cuando y cuanto debe

aprender.

Papel del publico en la informatica educativa: Hoy en dia la introduccién de
los computadores y la informética se hace cada vez mas energética. El uso del
computador crece paralelo con la penetracion de la informatica en el mercado. El
publico, consciente de lo anterior, ha reaccionado de diferentes maneras, entre
ellas estan la preocupacion por estudiar informatica, aprender programacion o

simplemente “saber de computadores”.

2.1.2.1 CARACTERISTICAS DE LOS SOFTWARE EDUCATIVOS MULTIMEDIA

Los buenos materiales multimedia formativos son eficaces, facilitan el logro de sus
objetivos, y ello es debido, supuesto a un buen uso por parte de los estudiantes y
profesores, a una serie de caracteristicas que atienden a diversos aspectos
funcionales, técnicos y pedagogicos, y que se comentan a continuacion:
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2.1.2.1.1 Facilidad de uso e instalacion

Con el abaratamiento de los precios de los computadores y el creciente
reconocimiento de sus ventajas por parte grandes sectores de la poblacién, para
que los programas puedan ser realmente utilizados por la mayoria de las personas
es necesario que sean agradables, faciles de usar y auto explicativos, de manera
que los usuarios puedan utilizarlos inmediatamente sin tener que realizar una

exhaustiva lectura de los manuales ni largas tareas previas de configuracion.

Por supuesto la instalacion del programa en el ordenador también serda sencilla,
rapida y transparente. También sera de apreciar la existencia de una utilidad
desinstaladora para cuando llegue el momento de quitar el programa del
computador.

2.1.2.1.2 \Versatilidad (adaptacion a diversos contextos)

Otra buena caracteristica de los programas, desde la perspectiva de su
funcionalidad, es que sean facilmente integrables con otros medios didacticos en
los diferentes contextos formativos, pudiéndose adaptar a diversos:

- Entornos (aula de informéatica, clase con un Unico computador, uso doméstico...).
- Estrategias didacticas (trabajo individual, grupo cooperativo o competitivo,,,).

- Usuarios (circunstancias culturales y necesidades formativas).

Para lograr esta versatilidad conviene que tengan unas caracteristicas que

permitan su adaptacion a los distintos contextos. Por ejemplo:

14



- Que sean programables, que permitan la modificacién de algunos parametros:
grado de dificultad, tiempo para las respuestas, nUmero de usuarios simultaneos,

idioma, etc.

- Que sean abiertos, permitiendo la modificacion de los contenidos de las bases de

datos.

- Que incluyan un sistema de evaluacién y seguimiento (control) con informes de

las actividades realizadas por los estudiantes: temas, nivel de dificultad, tiempo

invertido, errores, itinerarios seguidos para resolver los problemas...).

- Que permitan continuar los trabajos empezados con anterioridad.

- Que promuevan el uso de otros materiales (bibliografia...) y la realizacion de

actividades complementarias (individuales y en grupo cooperativo).

2.1.2.1.3 Calidad del entorno audiovisual

El atractivo de un programa depende en gran manera de su entorno comunicativo.

Algunos de los aspectos que se deben tener en cuenta son:

- Disefio general claro y atractivo de las pantallas, sin exceso de texto y que

resalte a simple vista los hechos notables.

- Calidad técnica y estética en sus elementos: Titulos, mends, ventanas, iconos,
botones, formularios, barras de navegacion, barras de estado, elementos

hipertextuales, fondo.

- Elementos multimedia: gréficos, fotografias, animaciones, videos, voz, musica.

15



- Estilo y lenguaje: tipografia, color, composicion, metaforas del entorno.

2.1.2.1.4 Calidad en los contenidos (Bases de datos)
Al margen de otras consideraciones pedagogicas sobre la seleccién y
estructuracion de los contenidos segun las caracteristicas de los usuarios, hay que

tener en cuenta las siguientes cuestiones:

- La informacion que se presenta es correcta y actual, se presenta bien

estructurada diferenciando adecuadamente: datos objetivos y opiniones.
- No hay discriminaciones. Los contenidos y los mensajes no son negativos ni
tendenciosos y no hacen discriminaciones por razon de sexo, clase social, raza,

religiébn y creencias.

- La presentacion y la documentacion.

2.1.2.1.5 Navegacion e interaccién
Los sistemas de navegacion y la forma de gestionar las interacciones con los
usuarios determinaran en gran medida su facilidad de uso y amigabilidad

Conviene tener en cuenta los siguientes aspectos:

- Mapa de navegacion. Buena estructuracion del programa que permite acceder

bien a los contenidos, actividades, niveles y prestaciones en general.
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- Sistema de navegacion. Entorno transparente que permite que el usuario tenga
el control. Eficaz pero sin llamar la atencion sobre si mismo. Puede ser: lineal,

paralelo, ramificado.

- La velocidad entre el usuario y el programa (animaciones, lectura de datos...)

resulta adecuada.

- El analisis de respuestas. Que sea avanzado y, por ejemplo, ignore diferencias
no significativas (espacios superfluos...) entre lo tecleado por el usuario y las
respuestas esperadas.

- La gestion de preguntas, respuestas y acciones.

- Ejecucion del programa. La ejecucion del programa es fiable, no tiene errores de

funcionamiento y detecta la ausencia de los periféricos necesarios.

2.1.2.1.6 Originalidad y uso de tecnologia avanzada

Resulta también deseable que los programas presenten entornos originales, bien
diferenciados de otros materiales didacticos, y que utilicen las crecientes
potencialidades del equipo y de las tecnologias multimedia e hipertexto en
general, yuxtaponiendo dos o més sistemas simbdlicos, de manera que el
computador resulte potenciador del proceso de aprendizaje, favorezca la
asociacion de ideas y la creatividad, permita la practica de nuevas técnicas, la
reduccion del tiempo y del esfuerzo necesarios para aprender y facilite

aprendizajes mas completos y significativos.

La inversion financiera, intelectual y metodolégica que supone elaborar un
programa educativo soélo se justifica si el ordenador mejora lo que ya existe.
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2.1.2.1.7 Capacidad de motivacién

Para que el aprendizaje significativo se realice es necesario que el contenido sea
potencialmente significativo para el estudiante y que éste tenga la voluntad de
aprender significativamente, relacionando los nuevos contenidos con el

conocimiento almacenado en sus esquemas mentales.

Asi, para motivar al estudiante en este sentido, las actividades de los programas
deben despertar y mantener la curiosidad y el interés de los usuarios hacia la
tematica de su contenido, sin provocar ansiedad y evitando que los elementos
ludicos interfieren negativamente en los aprendizajes. También conviene que

atraigan a los profesores y les animen a utilizarlos.

2.1.2.1.8 Adecuacion alos usuarios y a su ritmo de trabajo

Los buenos programas tienen en cuenta las caracteristicas iniciales de los
estudiantes a los que van dirigidos (desarrollo cognitivo, capacidades, intereses,
necesidades...) y los progresos que vayan realizando. Cada sujeto construye sus
conocimientos sobre los esquemas cognitivos que ya posee, y utilizando

determinadas técnicas.

Esta adecuacion se manifestara en tres ambitos principales:

- Contenidos: extension, estructura y profundidad, vocabulario, estructuras
gramaticales, ejemplos, simulaciones y graficos... Los contenidos deben ser

significativos para los estudiantes y estar relacionados con situaciones vy

problemas de su interés.
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- Actividades: tipo de interaccion, duracion, elementos motivacionales, mensajes
de correccion de errores y de ayuda, niveles de dificultad, itinerarios, progresion y

profundidad de los contenidos segun los aprendizajes realizados.

- Entorno de comunicacion: pantallas, sistema de navegacion, mapa de
navegacion.

2.1.2.1.9 Potencialidad de los recursos didacticos

Los buenos programas multimedia utilizan potentes recursos didacticos para
facilitar los aprendizajes de sus usuarios. Entre estos recursos se pueden

destacar:

- Proponer diversos tipos de actividades que permitan diversas formas de

utilizacién y de acercamiento al conocimiento.

- Utilizar organizadores previos al introducir los temas, sintesis, resumenes y

esquemas.

- Incluir preguntas para orientar la relacion de los nuevos conocimientos con los

conocimientos anteriores de los estudiantes.

- Tutorizacion las acciones de los estudiantes, orientando su actividad, prestando

ayuda cuando lo necesitan y suministrando refuerzos.
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2.1.2.1.10 Fomento de la Iniciativa y el Auto-aprendizaje

Las actividades de los programas educativos deben potenciar el desarrollo de la
iniciativa y el aprendizaje autonomo de los usuarios, proporcionando herramientas
cognitivas para que los estudiantes hagan el maximo uso de su potencial de
aprendizaje, puedan decidir las tareas a realizar, la forma de llevarlas a cabo, el

nivel de profundidad de los temas y puedan autocontrolar su trabajo.

En este sentido, facilitaran el aprendizaje a partir de los errores (empleo de
estrategias de ensayo-error) tutorizando las acciones de los estudiantes,
explicando (y no s6lo mostrando) los errores que van cometiendo (o los resultados

de sus acciones) y proporcionando las oportunas ayudas y refuerzos.

Ademas estimularan el desarrollo de habilidades metacognitivas y estrategias de
aprendizaje en los usuarios, que les permitiran planificar, regular y evaluar su
propia actividad de aprendizaje, provocando la reflexion sobre su conocimiento y

sobre los métodos que utilizan al pensar.

2.1.2.1.11 Enfoque pedagogico actual

El aprendizaje es un proceso activo en el que el sujeto tiene que realizar una serie
de actividades para asimilar los contenidos informativos que recibe. Segun repita,
reproduzca o relacione los conocimientos, realizard un aprendizaje repetitivo,

reproductivo o significativo.
Las actividades de los programas convienen que estén en consonancia con las

tendencias pedagogicas actuales, para que su uso en las aulas y demas entornos

educativos provoque un cambio metodoldgico en este sentido.
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Por lo tanto los programas evitardn la simple memorizacion y presentaran
entornos heuristicos centrados en los estudiantes que tengan en cuenta las
teorias constructivistas y los principios del aprendizaje significativo donde ademas
de comprender los contenidos puedan investigar y buscar nuevas relaciones. Asi
el estudiante se sentira constructor de sus aprendizajes mediante la interaccién
con el entorno que le proporciona el programa (mediador) y a través de la

reorganizacion de sus esquemas de conocimiento.

Ya que aprender significativamente supone modificar los propios esquemas de

conocimiento, reestructurar, revisar, ampliar y enriquecer las estructura cognitivas.

2.1.2.1.12 Documentacién

Aunque los programas sean faciles de utilizar y autoexplicativos, conviene que
tengan una informacion que informe detalladamente de sus caracteristicas, forma
de uso y posibilidades didacticas. Esta documentacion (on-line o en papel) debe
tener una presentacién agradable, con textos bien legibles y adecuados a sus
destinatarios, y resultar util, clara, suficiente y sencilla. Podemos distinguir tres

partes:

- Ficha resumen, con las caracteristicas basicas del programa.

- EI manual del usuario. Presenta el programa, informa sobre su instalacion y
explica sus objetivos, contenidos, destinatarios, modelo de aprendizaje que
propone..., asi como sus opciones Yy funcionalidades. También sugiere la

realizacion de diversas actividades complementarias y el uso de otros materiales.

- La guia didactica con sugerencias didacticas y ejemplos de utilizacion que
propone estrategias de uso e indicaciones para su integracion curricular. Puede
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incluir fichas de actividades complementarias, test de evaluacion y bibliografia
relativa del contenido.

2.1.2.1.13 Esfuerzo cognitivo

Las actividades de los programas, contextualizadas a partir de los conocimientos
previos e intereses de los estudiantes, deben facilitar aprendizajes significativos y
transferibles a otras situaciones mediante una continua actividad mental en

consonancia con la naturaleza de los aprendizajes que se pretenden.

Asi desarrollaran las capacidades y las estructuras mentales de los estudiantes y
sus formas de representacion del conocimiento (categorias, secuencias, redes
conceptuales, representaciones visuales...) mediante el ejercicio de actividades
cognitivas del tipo: control psicomotriz, memorizar, comprender, comparar,
relacionar, calcular, analizar, sintetizar, razonamiento (deductivo, inductivo,
critico), pensamiento divergente, imaginar, resolver problemas, expresion (verbal,
escrita, gréafica...), crear, experimentar, explorar, reflexion metacognitiva (reflexion

sobre su conocimiento y los métodos que utilizan al pensar y aprender).

2.1.2.2 INGENIERIA DEL SOFTWARE EDUCATIVO

La ingenieria del software educativo se ocupa de la aplicacion de los conceptos y
principios de la ingenieria del software al desarrollo de los Materiales Educativos
Multimedia (MEM), que constituyen los productos orientados a apoyar los

procesos de aprendizaje.

El desarrollo del software educativo en la actividad cientifica debe considerarse
como un progreso tecnologico porque tiene como objeto la generacion de
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productos computarizados que permita satisfacer las necesidades del entorno
educativo. En este orden de ideas, el desarrollo de esta actividad no debe
considerarse una investigacion cientifica pura ya que no busca la creacion de
nuevos conocimientos para la ciencia, sino la aplicacion de los conocimientos y la
tecnologia educativa disponible para la creacion de un producto llamado software

educativo.

El Software Educativo Multimedia (SEM) complementa lo que en otros medios o
materiales de ensefanza y aprendizaje han intentado realizar. Sin embargo, no es
su fin remplazar la labor de otros medios educativos como los libros y las

ensefianzas dirigidas, que han demostrado su eficacia, sino complementarla.

Siguiendo los lineamientos de Alvaro Galvis®, el ciclo planteado para el desarrollo

de este SEM tendr& en cuenta siguientes etapas, como se muestra en la Figura 1.

Figura 1. Etapas del Ciclo de Desarrollo del SEM
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® GALVIS PANQUEVA, Alvaro. “Ingenieria de Software Educativo”. Ediciones Uniandes. Santafé de Bogota, 1995.
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2.1.2.2.1 Definicién de Objetivos

Consiste en formular los objetivos del software, buscar un disefio que consiga los
objetivos propuestos, formular soluciones desarrolladas en un prototipo, a partir
del cual se revisan los objetivos y las soluciones propuestas. En este tipo de
propuestas, se encuentran un tanto alejadas del contexto pedagdgico en el cual se
van a aplicar y parten en general, de un analisis o planteamiento de objetivos de

caracter técnico.

2.1.2.2.2 Definicion de la Tematica

El incremento en la velocidad de las computadoras, el ingreso de nuevos
periféricos, los nuevos dispositivos para almacenar mas informacion en menos
espacio fisico, la aparicion de nuevos programas que aprovechan éstos recursos,
el uso de monitores con mejor definicion y visualizacibn que incrementan la
rapidez con que los dibujos y los graficos se muestran y mueven en la pantalla, el
almacenar y acceder rapidamente a toda la informacion, el desarrollo de
periféricos que permiten digitalizar (convertir un dato en nimeros procesables por
la computadora) y guardar distintos tipos de informacion en la computadora
(textos, imagenes, sonidos, etc.), abre una gama inmensa de aplicaciones

posibles para estos recursos de una manera integrada, como un todo.

Si a lo anterior le agregamos los programas que hacen posible que un usuario sin
conocimientos técnicos de informatica pueda manipular toda la informacion con
sus diferentes atributos y crear dibujos, posters, graficos, animaciones, etc.,
llegamos al concepto de multimedia: “diferentes recursos o medios, utilizados para

comunicar a la computadora con el usuario”.
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Con todo esto, el usuario puede elegir libremente su recorrido tematico, y
profundizar segun su interés y estilo cognitivo, eligiendo y accediendo a la
informacion, acercandose mas al estilo del pensamiento humano. Es claro
entonces, que lo que se pretende aqui es desarrollar material con todas estas
caracteristicas, adaptando el contenido de las asignaturas relacionadas con RNA
a un tipo de soporte diferente al papel o medio electrénico (CD), sin olvidar nunca
los lineamientos pedagdgicos (establecidos en las antologias de cada asignatura)

gue permita alcanzar el objetivo que se propone.

2.1.2.2.3 Revision Bibliografica

Corresponde a la consulta de referencias bibliogréficas del area a tratar con el
propdsito de definir los conceptos y la terminologia que se utilizar4 en el SEM, asi
como la consulta de referencias del area multimedia y de Ingenieria de Software
con el fin de desarrollar un material acorde a las necesidades educativas y a las

expectativas de los usuarios.

2.1.2.2.4 Analisis de Necesidades Educativas

Identificacion de las necesidades que se presentan en el logro de los objetivos de

aprendizaje y andlisis de los medios de ensefianza y el proceso de aprendizaje

actual con el propoésito de identificar las formas de superar los problemas que se

han generado a pesar de las condiciones actuales.
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2.1.2.2.5 Disefio del Software

Esta etapa abarca los disefios educativos de Interfaz Hombre-Maquina (IHM) y el

desarrollo e implementacion del software de la aplicacion.

2.1.2.2.5.1 Disefio Educativo

Corresponde a la definicion de todos los aspectos educativos que tienen relacion
con los logros de aprendizaje a alcanzar con el uso del SEM, los contenidos
(conceptos, problemas, ejercicios) a presentar y proponer al usuario, los entornos
de trabajo que se proporcionaran (micromundos), las formas de mantener el

interés del estudiante y los métodos para identificar su avance en el aprendizaje.

2.1.2.2.5.2 Disefio de la IHM

En ésta etapa se realiza la identificacion de los dispositivos de entrada y salida y el

disefio de las zonas de comunicacion entre el usuario y el MEM:
* Zonas de trabajo, control y navegacion.
» Tipos de mensajes que se presentaran al usuario.

» Organizacién de los contenidos en la pantalla de forma estética y efectiva.

En esta etapa también se establecieron las caracteristicas de los elementos que

se utilizaron, tales como menus, textos, graficos, animaciones y colores.
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2.1.2.2.5.3 Desarrollo conceptual e Implementacién

Se establecio en el disefio del software, la estructura logica, expresandola

mediante algoritmos que implementen los procedimientos, las interrelaciones y los

servicios ofrecidos a los usuarios, asi como las estructuras de datos que se

requieren para que el SEM cumpla su propdésito de una manera eficiente.

2.1.2.2.6 Desarrollo

Se implementaron los disefios descritos anteriormente, la elaboracion de

programas, imagenes, animaciones, videos, que haran parte del SEM,

integrandolos con la estructura légica que se manejo.

2.1.2.2.7 Pruebas y Evaluacion

Esta etapa es permanente durante todo el ciclo de vida de produccién del SEM y

exige la participacion de los docentes quienes ayudaran a evaluar el contenido, la

metodologia y el disefio.

2.1.2.2.8 Documentacioén

Se elaboraron informes parciales una vez terminada cada etapa, los cuales

constituyen el documento base de la elaboracién del informe final.
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2.1.2.3 MATERIALES EDUCATIVOS MULTIMEDIA

Los Materiales Educativos Multimedia (MEM) son sistemas cuyo objetivo
especifico es aprovechar las caracteristicas propias del computador,
principalmente su posibilidad de interaccion, con el fin de aprovechar el
aprendizaje de un é&rea determinada y suplir una necesidad que ha sido
previamente detectada. Complementan lo que con otros medios y materiales de
ensefianza-aprendizaje es dificil de lograr y son articularmente utiles cuando se

requieren ambientes dificiles de ejemplificar en clase.

2.1.2.3.1 Tipos de Materiales Educativos Multimedia®

Los MEM se clasifican segun el enfoque educativo que predomina en ellos:

Tipo Algoritmico

Es aquel en que predomina el aprendizaje via transmision del conocimiento, desde
quien sabe hacia quien lo desea aprender y donde el disefiador presenta
secuencias de actividades de aprendizaje que conducen al aprendiz desde donde

esta hasta donde se desea llegar.

El rol del alumno es asimilar el maximo de lo que se le transmite. Favorece el

aprendizaje de tipo reproductivo. Entre los MEM de tipo algoritmico encontramos:

Sistemas Tutoriales: Constan de cuatro fases: la fase introductoria, en la que se

genera la motivaciéon, se centra la atencién y se favorece la percepcion selectiva

® GALVIS PANQUEVA, Alvaro. “Ingenieria de Software Educativo”. Ediciones Uniandes. Santafé de Bogota, 1995.
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de lo que se desea que el alumno aprenda; la fase de orientacion inicial, en la que
se da la codificacion, almacenamiento y transferencia de lo aprendido; y la fase de
retroalimentacion en la que se demuestra lo aprendido y se ofrece

retroinformacioén y refuerzo.

Las actividades a desarrollar en el tutorial y en el entorno del aprendizaje
dependen de lo que esté ensefiando y de su nivel, asi como las personas a las
que se dirige. Un sistema tutorial se amerita cuando es necesario brindar el
conocimiento al alumno, con el fin de que éste lo incorpore y lo afiance, todo esto

dentro de un mundo amigable y entretenido.

Sistema de ejercitacion y practica: Refuerzan las dos fases finales del proceso de

instruccion: aplicacion y retroinformacion.

Se parte de la base de que mediante el uso de algun otro medio de ensefianza,
antes de interactuar con el MEM, el aprendiz ya adquirié6 conceptos y destrezas

que va a practicar y a afianzar con el uso del sistema.

Los tutoriales y los sistemas de ejercitacion y practica favorecen el aprendizaje de
tipo reproductivo. Sin embargo, desempefian un papel muy importante en el logro
de habilidades y destrezas, sean intelectuales o motoras, en las que la ejercitacion

y la reorientacion son fundamentales.

Tipo Heuristico

Es aquel en el que predomina el aprendizaje experimental y por descubrimiento,

donde el disefiador crea ambientes ricos en situaciones que el alumno debe

explorar conjeturalmente (qué pasa si...).
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El alumno debe llegar al conocimiento a partir de la experiencia, creando sus
propios modelos de pensamiento, sus propias interpretaciones del mundo, las

cuales puede someter a prueba con el MEM.

Favorece el aprendizaje de tipo productivo (analisis, sintesis). Dentro de este tipo
de MEM se encuentran:

Simuladores vy juegos educativos: Apoyan el aprendizaje de tipo experimental y

conjetural, como base para lograr el aprendizaje por descubrimiento.

Las simulaciones intentan apoyar el aprendizaje asemejando situaciones a la
realidad. Los juegos pueden o no simular una realidad pero se caracterizan por
promover situaciones excitantes o entretenidas. Los juegos educativos buscan
que dicho entretenimiento sirva de contexto en el aprendizaje de algo, para el
desarrollo de ciertas habilidades o destrezas, dependiendo de la naturaleza del

juego.

Las simulaciones y los juegos educativos pueden usarse en apoyo de cualquiera
de las cuatro fases del aprendizaje: pueden ser solo motivantes, o afiadir a esto la
oportunidad de descubrir el conocimiento, de afianzarlo practicando en variedad
de situaciones y en cada una de ellas recibir informacién de retorno diferencial. Lo
esencial en ambos casos, es que el alumno debe estar siempre activo y procesar

la informacién que se le proporciona.

Lenguajes _sinténicos: Son lenguajes de computacion que no necesitan

aprenderse, como su nombre lo indica, el usuario esta sintonizado con sus
instrucciones y las puede usar naturalmente para interactuar con un micromundo

en el que los comandos son aplicables. La principal utilidad de los lenguajes

30



sintonicos, es servir para el desarrollo de estrategias de pensamiento basadas en
el uso de heuristicas de solucion de problemas.

Sistemas expertos: son sistemas de computacion capaces de representar y

razonar acerca de algun dominio rico en conocimientos, con el propésito de
resolver problemas y dar consejo a quienes no son expertos en la materia. A
diferencia de simulador, en el que también se pueden vivir experiencias, en un
sistema experto es posible obtener explicacion sobre el razonamiento seguido por

el mismo para llegar a un resultado final.

Los sistemas expertos se ameritan cuando lo que se desea aprender es lo que
sabe un experto en la materia, conocimiento que no siempre esta bien definido o
completo, pero que es complejo y combina reglas de trabajo con reglas de

raciocinio.

Sistemas tutoriales inteligentes (STI): No pueden ubicarse en una sola de las dos

grandes categorias de MEM, debido a que el sistema tutorial inteligente se
caracteriza por mostrar un comportamiento inteligente adaptivo, es decir, adapta el
tratamiento educativo en funcién de aquello que se desea aprender y de las

caracteristicas y desempefio del aprendiz.

Un STI se amerita cuando, ademas de desear alcanzar algun nivel de experiencia
en un area de contenido, interesa que el sistema asuma las funciones de
adaptacion y apoyo al aprendiz, en forma semejante a como lo haria un experto en

la ensenanza del tema.
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2.2. MARCO TEORICO ESPECIFICO

A continuacion se mostrara, de una manera general la tematica de las RNA, que

serda la base de la herramienta.

2.2.1 REDES NEURONALES ARTIFICIALES

Las redes neuronales artificiales son redes interconectadas masivamente en
paralelo de elementos simples y con organizacion jerarquica las cuales intentan
interactuar con los objetos del mundo real del mismo modo que lo hace el sistema
nervioso biolégico y asi mismo, construir sistemas de procesamiento de la
informacion paralelos, distribuidos y adaptativos, que puedan presentar un cierto

comportamiento inteligente.

Pese al extraordinario desarrollo de la electronica y las ciencias de la
computacion, ni el ordenador mas potente puede llevar a cabo tareas tales como
reconocer una mosca y atraparla al vuelo, que un sistema tan simple como el

cerebro de la rana es capaz de llevar a cabo con eficacia.

Un computador convencional es, en esencia una maquina de von Neumann,
construida en torno a una Unica CPU o procesador, que ejecuta de un modo
secuencial un programa almacenado en memoria. Por el contrario, el cerebro no
estd compuesto por un unico procesador, sino por miles de millones de ellos

(neuronas).
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Una representacion de las Redes Neuronales Atrtificiales se ilustra con un modelo

general como el de la Figura 2.

Figura 2. Modelo General de una RNA

Los tres conceptos clave de los sistemas nerviosos, que se pretende emular en los

artificiales son:

e Procesamiento en paralelo En el cerebro las miles de millones de neuronas
gue interviene en un proceso operan en paralelo mientras que un ordenador
convencional trabaja secuencialmente, instruccién a instruccion, empleando

varios minutos en realizar una sencilla tarea.

e Memoria Distribuida  Mientras que en un computador la informacion ocupa
posiciones de memoria bien definidas, en los sistemas neuronales s e

encuentra distribuida por las sinapsis de la red.

e Adaptabilidad Las redes neuronales artificiales se adaptan facilmente al
entorno modificando sus sinapsis, y aprenden de la experiencia, pudiendo

generalizar conceptos a partir de casos particulares.
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2.2.2 REDES TIPO SUPERVISADO

Se caracterizan porque el proceso de aprendizaje se realiza mediante un
entrenamiento controlado por un agente externo que determina la respuesta que
deberia generar la red a partir de una entrada determinada. EI supervisor
comprueba la salida de la red y en el caso de que ésta no coincida con la
deseada, se procedera a modificar los pesos de las conexiones, con el fin de

conseguir que la salida obtenida se aproxime a la deseada.

2.2.3 REDES TIPO NO SUPERVISADO

Se caracterizan porque no reciben ninguna informacién por parte del entorno que
le indique si la salida generada en respuesta a una determinada entrada es o no
correcta. Estas redes deben encontrar las caracteristicas que se puedan

establecer entre los datos que se presentes en su entrada.

Puesto que no hay supervisor que indique a la red la respuesta que debe generar
ante una estrada correcta, se pueden presentar: En algunos casos, la salida
representa el grado de similitud entre la informacién que se le esta presentado en
la entrada y las informaciones que se le han mostrado hasta entonces; en otros
casos, la red puede establecer categorias, indicando a la salida a qué categoria
pertenece la informacion presentada a la entrada, siendo la propia red quien debe
encontrar las categorias apropiadas a partir de correlaciones entre las

informaciones presentadas.
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2.24 APLICACIONES DE LAS REDES NEURONALES

Las redes neuronales se utilizan en la resolucion de problemas practicos
concretos que normalmente no han sido resueltos mediante sistemas mas
tradicionales. Gracias a su capacidad de aprendizaje, robustez, no linealidad y
tolerancia a la imprecision e in certeza del entorno, desde hace unos afos las
redes neuronales vienen alcanzando excelentes resultados en aplicaciones

diversas.

En la actualidad muchas compafiias aplican las redes neuronales de un modo
rutinario a numerosos problemas, asi puede decirse que han llegado a su
madurez. Son numerosos los campos de aplicacion de las redes neuronales
artificiales, los més habituales son los relacionados con clasificacion, estimacion
funcional y optimizacion; en general, el del reconocimiento de patrones suele

considerarse como un denominador comun.
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3. MARCO METODOLOGICO

En éste capitulo se muestra claramente el proceso unificado que se utilizé para el
desarrollo del proyecto, e igualmente el modelado, la descripcion de las clases, los
casos de uso y diagramas de secuencia que resultaron del andlisis de

requerimientos de la herramienta.

3.1 NACIMIENTO DE LA IDEA

La elaboracién de un programa educativo siempre parte de una idea inicial que se
considera potencialmente efectiva para favorecer los procesos de ensefianza-
aprendizaje y que va tomando forma poco a poco; una idea que ofrece unas
actividades atractivas para el alumno que pueden facilitar la consecuciéon de unos

determinados objetivos educativos.

La idea surgié como repuesta a varias circunstancias observadas principalmente

por los estudiantes en su paso por las asignaturas cursadas, a saber:

e Dificultad de la mayoria de los alumnos de Inteligencia Artificial para
comprender significativamente algunos temas, dada la gran cantidad de
conceptos involucrados, lo abstractos que son y la dificultad para experiencias

de campo.

e Deteccién de deficiencias del sistema educativo como: demasiados alumnos

por clase, niveles no homogéneos y poco interés en los estudiantes.

e En el andlisis con otros profesores con experiencias educativas o hablando de

los problemas de los alumnos y de las soluciones posibles.
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¢ Indagando con los alumnos acerca de sus problemas en la escuela y de sus

opiniones de las asignaturas.

e La busqueda de nuevas formas de ejercitar tecnologias que exigen

conocimiento préctico, y de representar modelos con una mayor claridad.

Los directores del proyecto, en su rol de profesores, son sensibles frente a los
problemas de los alumnos y de la Escuela en general, y los autores con un
caracter abierto y curioso y con espiritu de investigacion, generaron en conjunto
ideas creativas que sirvieron de punto de partida para la elaboracién de esta

aplicacion educativa.

Primero se pens6 en hacer una herramienta software que tuviera todas las
caracteristicas expuestas en los objetivos del proyecto, pero al ver que los
desarrollos que se han hecho con esta visién se han quedado para el archivo de la
biblioteca central, se pensé en una aplicacion Web, aprovechando las bondades
de la Internet, para proporcionar un apoyo a las clases presenciales de las

asignaturas de Inteligencia Atrtificial.

Esta nueva vision busca que cada herramienta que forme parte de un curso o
cursos sea mas facilmente actualizada, mejorada o cambiada sin afectar el
comportamiento del sistema completo; y que a su vez, nuevas herramientas u
objetos de aprendizaje también puedan ser incluidas en el curso de forma
transparente para el usuario, es decir, sin que el usuario se dé cuenta y sin que el

sistema deje de funcionar un solo segundo.
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3.2 PROCESO UNIFICADO

Para el desarrollo del proyecto se hace necesario utilizar una metodologia que se
ajuste completamente al cumplimiento completo de los objetivos propuestos, que
sea controlable en el tiempo, que se ajuste a los requerimientos, que permita
realizar modificaciones a medio camino y que contribuya cabalmente a la
construccion de una herramienta que apoye significativamente a las asignaturas

de Inteligencia Artificial como generadora de conocimientos.

El Proceso Unificado, metodologia que se us6 en el desarrollo de este proyecto,
estd basado en un conjunto de actividades necesarias para transformar los
requisitos de un usuario en un sistema software, orientado a reducir el riesgo de
retrasos en la entrega de un producto y fijar metas inmediatas para lograr controlar
mejor el avance del proyecto. Este modelo proporciona normas para el desarrollo
eficiente de software de calidad en parte porque desde las primeras fases del
desarrollo se centra en la deteccion y correccidn de riesgos criticos para el
proyecto, ademas por que se basa en tres conceptos fundamentales’ descritos a

continuacion:

3.2.1 DIRIGIDO POR CASOS DE USO

Un caso de uso es una descripcion de un conjunto de secuencias de acciones que
un sistema lleva a cabo y que proporcionan un resultado de interés para un
usuario determinado; dicho usuario no es necesariamente una persona, puede
ser algun tipo de sistema externo que interactie con el sistema en cuestion, por

ejemplo censores, temporizadores, entre otros.

’ BOOCH, G., RUMBAUGH, J., JACOBSON, |. “El Lenguaje Unificado de Modelado”. Addison-Wesley. 1999
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En el Proceso Unificado, el desarrollo del software se centra en la funcionalidad
requerida por el usuario por lo que los casos de uso sirven como una
representacion de los requisitos funcionales del proyecto en desarrollo; pero los
casos de uso son mas que una herramienta para la captura de requisitos, ya que
ellos dirigen el proceso de desarrollo de software durante todos los flujos de
trabajo (Requisitos, Andlisis, Disefio, Implementacién y Prueba) y de las distintas

fases: Inicio, Elaboracion, Construcciéon y Transicion.

3.2.2 CENTRADO EN LA ARQUITECTURA

La arquitectura de un sistema software se describe mediante diferentes vistas del
sistema en construccion, dichas vistas deben contener los elementos del sistema
mas importantes para los desarrolladores, tales como nodos e interfaces. Ademas
la arquitectura debe incluir tanto los aspectos estaticos como dinamicos mas
significativos del sistema. La arquitectura interactia dinAmicamente con los casos
de uso, esto es, los casos de uso pueden llegar a alterar la arquitectura y esta a su

vez puede hacer necesaria la inclusion de nuevos casos de uso.

3.2.3 ITERATIVO E INCREMENTAL

Las iteraciones hacen referencia a diversos pasos en el flujo de trabajo, y los
pasos, al incremento del producto. Las iteraciones deben estar controladas, es
decir, deben ejecutarse en forma planificada. En cada iteracion, se identifican y
especifican los casos de uso relevantes, se crea un disefio utlizando la
arquitectura seleccionada como guia, se implementa el disefio mediante
componentes, y se verifican que los componentes satisfacen los casos de uso. Si

una iteracién cumple sus objetivos el desarrollo continta con la siguiente iteracion,

39



en caso contrario, se revisan las decisiones previas y se prueba un nuevo

enfoque. Esto hace que el desarrollo a través de las iteraciones sea incremental.

La arquitectura proporciona la estructura sobre la cual guiar las iteraciones
mientras que los casos de uso definen los objetivos y dirigen el trabajo de cada
iteracion. De esta manera el proceso reduce el riesgo de grandes retrasos en la
entrega de un producto y se fijan metas mas inmediatas por lo cual se pueden

controlar mejor el avance del proyecto.

3.2.4 FASES DEL CICLO EN EL PROCESO UNIFICADO

El proceso unificado lleva a cabo el proceso de desarrollo en ciclos, cada uno de
los cuales concluye con una nueva version del producto. Cada ciclo se divide en
cuatro fases: inicio, elaboracion, construccion, y transicion y a su vez cada una de
estas fases se divide en iteraciones. Cada una de las iteraciones se asemeja a un
pequefio ciclo de vida en cascada, pasando a través de los cinco flujos de trabajo
fundamentales: requisitos, analisis, disefio, implementacion y prueba®. Cada
iteracion ademas incluye una planificacion que precede a los flujos de trabajo y

una evaluacion de ella misma.

3.2.4.1 Fase de Inicio

En esta etapa se desarrolla el andlisis hasta el punto necesario para justificar la
puesta en marcha del proyecto. Esencialmente esta fase responde a las siguientes

preguntas:

8 BOOCH, G., RUMBAUGH, J., JACOBSON, |. “Proceso Unificado de Desarrollo de Software”. Addison-Wesley. 1999
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» ¢Cudles son las principales funciones del sistema?
+ ¢Como podria ser la arquitectura del sistema?

+ ¢Cuél es el plan de proyecto y cuanto costara desarrollar el producto?

La respuesta a la primera pregunta se encuentra en un modelo de caso de uso
simplificado que contenga los casos de uso mas criticos. Cuando ya estén listos
los casos de uso, la arquitectura es provisional y consiste en un esbozo de ella, en
esta fase se identifican los riesgos mas importantes y se planifica en detalle la fase

de elaboracion.

3.2.4.2 Fase de Elaboracioén

El objetivo principal es formular la arquitectura del software estable que guiara el
desarrollo del sistema a lo largo de todo el proyecto. Durante esta fase se
especifican en detalle la mayoria de los casos de uso del producto y se responden

a las siguientes preguntas:

+ ¢ Son suficientemente estables los casos de uso, la arquitectura y el plan?
» ¢ Estan los riesgos suficientemente controlados como para que seamos capaces

de comprometernos al desarrollo entero del proyecto?
Al final de esta fase, se esta en disposicion de planificar las actividades, estimar

los recursos necesarios para terminar el proyecto, reducir los riesgos importantes

y permitir la escalabilidad del proyecto durante la fase de construccion.
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3.2.4.3 Fase de Construccion

El objetivo general de esta fase es alcanzar la capacidad operacional del producto
de forma incremental a través de las sucesivas iteraciones. En esta fase todas las
caracteristicas, componentes, Yy requerimientos deben ser integrados,

implementados, y probados en su totalidad

Los objetivos especificos de esta fase son:

1. Minimizar los costos de desarrollo mediante la optimizacion de recursos y

evitando el tener que rehacer un trabajo o incluso desecharlo.

2. Conseguir una calidad adecuada tan rapido como sea practico.

El hito en esta fase culmina con el desarrollo del sistema con calidad de
produccion y la preparacion para la fase de transicion. Toda la funcionalidad debe

haber sido implementada y las pruebas de la aplicacibn completadas.

3.2.4.4 Fase de Transicion

En esta fase un nimero reducido de usuarios con experiencia prueba el producto
e informa defectos y deficiencias. Durante esta fase el trabajo se centra en

implantar el producto en el entorno de operacion.

El proyecto recibira informacion de los usuarios para:

» Determinar si el sistema hace lo que se demanda.

* Descubrir riesgos inesperados.

* Anotar problemas no resueltos.

+ Eliminar ambigtedades y deficiencias en la documentacion de usuario.
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» Centrarse en las areas en las que los usuarios detecten deficiencias y necesiten

informacioén o capacitacion.

3.3 LENGUAJE UNIFICADO DE MODELADO (UML)

El lenguaje unificado de modelado es una notacion estandar para el modelado de
sistemas software, resultado de una propuesta promovida por el consorcio OMG
(Object Management Group), del cual forman parte las empresas mas importantes

gue se dedican al desarrollo de software.

UML consiste en una serie de reglas y recomendaciones para representar
modelos. Debe tenerse en claro que no se trata de un proceso de desarrollo, es
decir, no describe los pasos sistematicos a seguir para desarrollar software, UML
s6lo permite documentar y especificar los elementos creados mediante un

lenguaje comun describiendo modelos.

3.3.1UML Y LA WEB

La representacion de las paginas web en el modelado no es una tarea sencilla.
Debe quedar claro que las paginas web son objetos, igual que cualquier otro
objeto de la interfaz de usuario del sistema. Alun asi, existiran problemas cuando
se intente modelar una pagina web que posea scripts que deben ser ejecutados

en el servidor.

Este tipo de paginas web interaccionan con los recursos del servidor antes que la
pagina sea mostrada como una interfaz de usuario al cliente. Para complicarlo
mas, puede ocurrir que esta misma pagina tenga un conjunto de scripts que deben
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ser ejecutados en el cliente, de forma que la parte ejecutada en el servidor

realizard un proceso diferente a la del cliente.

Los elementos definidos en UML son insuficientes para poder expresar las sutiles
necesidades para modelar, por ejemplo, los scripts de una pégina web en el
diagrama de clases. Por lo tanto, la Unica solucion es modificar el UML.

Los creadores de UML han definido una extension para UML y asi poder modelar
correctamente las aplicaciones web y elementos importantes de las otras

arquitecturas que no pueden ser modeladas por el UML existente.

3.3.2 EXTENSIONES UML PARA APLICACIONES WEB

La extensibn UML para aplicaciones web supone la definicion de estereotipos,
valores etiquetados y restricciones, elementos cuya combinacion dara lugar a
nuevos bloques que se podran utilizar en el modelo. Sus caracteristicas mas

relevantes son:

e Estereotipos: Permiten afiadir un nuevo significado seméantico a un elemento
del modelo (Suelen representarse con un nombre encerrado en << >> 0 con

un NUevo icono).

e Valores etiquetados: Es una extension para una propiedad de un elemento del
modelo (Se representa como un nombre entre paréntesis o corchetes). La
mayoria de los elementos del modelo tienen asociados una serie de

propiedades.

e Restricciones: Especifican bajo qué condiciones un modelo puede ser
considerado correcto (Se representan mediante un texto encerrado entre

paréntesis).
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Las extensiones de UML empiezan con una breve descripcion y siguen con un
listado y descripcion de los estereotipos, valores etiquetados y restricciones.
Ademas una extension contiene un conjunto de reglas para garantizar que el

modelo es consistente semanticamente consigo mismo.

3.3.3 SELECCION DEL MODELO DE DESARROLLO

Las Descripciones que siguen a continuacién son los criterios que se tiene en
cuenta para la valoracion de cada uno de los modelos de ciclo de vida
mencionados anteriormente, éstos permitieron escoger el método mas

recomendable para el desarrollo del proyecto.

e |dentificacion de los requerimientos. Hace referencia al 6ptimo funcionamiento
del modelo de ciclo de vida cuando el cliente o el desarrollador identifican
erradamente o modifican los requerimientos del sistema. De esta manera se

indica si el modelo es el adecuado para el desarrollo del software.

e Comprension sobre la arquitectura. Hace notacion al 6ptimo funcionamiento
del modelo de ciclo de vida cuando se esta desarrollando en un area de
aplicacibn nueva o en areas familiares con capacidad de desarrollo

desconocidas.

e Genera un sistema altamente fiable. Hace referencia a la estabilidad que
pueden aparecer en un sistema desarrollado con un modelo de ciclo de vida

cuando éste comienza a funcionar.

e Genera un sistema con amplio desarrollo. Hace referencia a la facilidad con
que se puede modificar el sistema de informacién en tamafo y diversidad

durante su tiempo de vida.
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e Gestiona riesgos. Hace referencia a la capacidad que posee el modelo para
identificar y controlar riesgos durante la aplicacion, al igual que los riesgos

para el producto.

e Requiere poco tiempo de gestion. Hace indicacion a la cantidad de tiempo de
gestidn y técnico requerido para la utilizacion efectiva del modelo. Este tiempo
incluye planificacion, seguimiento del estado, produccion de la documentacion,
adquisicion de paquetes y otras actividades que no se incluyen directamente

en la produccion del software.

e Modificaciones a medio camino. Hace referencia a la capacidad para modificar
aspectos significativos del software a mitad de camino de la planificacion del
desarrollo. Esto no incluye la modificacion de la funcién principal del producto.

e Requiere poca sofisticacion para la directiva y desarrolladores. Se refiere a
especificar el nivel de educacién y formacidén que se necesita para utilizar el

modelo con éxito.

Basados en las caracteristicas enunciadas anteriormente para cada una de las
metodologias de desarrollo de software y tomando en cuenta las ventajas e
inconvenientes de los modelos de ciclo de vida detallados en este documento, se
llegdé a la conclusion que el Proceso unificado de desarrollo de software es el
modelo mas indicado para la ejecucion del proyecto.

El Proceso Unificado tiene un comportamiento excelente en cuanto a la
generacion de proyectos variados en tamafio y complejidad, altamente fiables,
convirtiéndose en una metodologia que permite realizar un estudio de la viabilidad
del proyecto, identificacion de riesgos, definicion de la arquitectura y la entrega de

mini proyectos a los usuarios finales a lo largo de las diversas iteraciones en las

46



que se divide el gran proyecto, permitiendo obtener resultados tangibles que
proporcione al cliente signos visibles de progreso y un alto grado de control sobre

el avance del desarrollo del proyecto.

47



4. DISENO E IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

4.1 MODELADO DEL SOFTWARE CON UML

A continuacién explicaremos todo el proceso del modelado con UML que se utilizé

durante el desarrollo de la herramienta.

4.1.1 DESCRIPCION DEL PROBLEMA EN FUNCION DE REQUISITOS

La plataforma para el apoyo en la ensefianza y aprendizaje de las redes
neuronales artificiales busca dar apoyo a los cursos de |IA convirtiéndose en una
soporte préactico y eficiente que brinde la oportunidad a los estudiantes de
desarrollar habilidades que los ayude en su aprendizaje acerca del funcionamiento
de las redes neuronales artificiales, y de esta manera puedan crear proyectos

basados en las técnicas adaptativas avanzadas.

Entre las funciones principales del sitio esta recopilar, clasificar y organizar los
contenidos que permitan al usuario fundamentarse en la tematica de las Redes
Neuronales Artificiales. El administrador tendr4 acceso a las funciones de
creacion, edicion y eliminacion del contenido correspondiente a cada tema creado
por el mismo. Todos los temas creados para estudiar lo concerniente a las RNA
seran clasificados dentro de cuatro grandes grupos: Generalidades, Redes
Neuronales Artificiales de tipo supervisado, Redes Neuronales Artificiales de tipo

No supervisado y Ejemplos y Aplicaciones.

El usuario contara con ejemplos sencillos y ejercicios de aplicacion relacionados

con las RNA como prondsticos, reconocimiento de patrones y problemas de
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optimizacién, entre otros, que permitan el desarrollo de procesos de ensefianza-

aprendizaje por parte de los estudiantes.

El usuario estudiante podra autoevaluarse mediante un mecanismo en el que de
acuerdo a la categoria seleccionada se ensefiara una seria de preguntas cuya
correccion sera obtenida inmediatamente después de concluir la evaluacion. Las
preguntas mediante las cuales el estudiante se autoevaluara seran creadas por el
administrador teniendo en cuenta cuatro modalidades de preguntas (de tipo falso y
verdadero, opcion mdultiple con Unica respuesta, opcion mdultiple con mdultiples
respuestas y andlisis de relacion), dichas preguntas seran clasificadas de acuerdo
a la categoria seleccionada por profesor para la creacion de las mismas.

El usuario general ademas dispondra de foros creados por el administrador,
profesor en los que podrd compartir informacion, inquietudes y soluciones

referentes a la temética de las RNA.

El Administrador pondra a disposicion de los usuarios archivos relacionados con
las RNA que puedan ser de interés para los usuarios y descargados por los
mismos. El administrador contar4 también con un espacio destinado a la
publicacién de noticias, anuncios, actividades y proyectos relacionados con las
RNA y que seran de acceso a los demas usuarios al igual que en otra seccion se

tendra a disposicion de los mismos material multimedia para efectos de consulta.

Todas las funciones de administracion de contenidos, foros, temas, archivos,
anuncios, ejemplos, multimedia y preguntas de auto evaluacién seran ejecutadas
por los usuarios con permiso de administrador. Los estudiantes o usuarios
generales tendran acceso a todas las funciones de consulta, ejecucion de auto
evaluaciones, descargar de archivos, participacion en los foros y dentro de éstos

sé6lo la eliminaciéon de mensaje publicados por él mismo.
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4.1.2 CLASES DEL SISTEMA

Para la identificacion de las posibles clases del sistema, se propone un método
gue consiste en resaltar los sustantivos encontrados en todo el texto del
planteamiento del problema y con base en esto proceder a identificar las clases
candidatas. Los sustantivos en la descripcién del problema son los posibles

objetos clase.

Descripcion del problema subrayado

La plataforma para el apoyo en la ensefianza y aprendizaje de las redes

neuronales artificiales busca dar apoyo a los cursos de inteligencia atrtificial

convirtiéndose en un soporte practico y eficiente que brinde la oportunidad a los
estudiantes de desarrollar habilidades que los ayude en su aprendizaje acerca del
funcionamiento de las redes neuronales artificiales, y de esta manera puedan

crear proyectos basados en las técnicas adaptativas avanzadas.

Dentro de las_funciones principales del sitio esta recopilar, clasificar y organizar los
contenidos que permitan al usuario fundamentarse en la tematica de las Redes

Neuronales Artificiales. El administrador tendrd acceso a las funciones de

creacion, edicion y eliminacion del contenido correspondiente a cada_tema creado
por el mismo. Todos los temas creados para estudiar lo concerniente a las RNA

seran clasificados dentro de cuatro grandes grupos: Generalidades, Redes

Neuronales Artificiales de tipo supervisado, Redes Neuronales Artificiales de tipo

No supervisado y Ejemplos y Aplicaciones.

El usuario dispondra también de_ejemplos sencillos y ejercicios de aplicacién

relacionados con las RNA como prondsticos, reconocimiento de patrones y
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problemas de optimizacion, entre otros, que permitan el desarrollo de procesos de
ensefianza-aprendizaje por parte de los estudiantes.

El usuario estudiante podra autoevaluarse mediante un mecanismo en el que de
acuerdo a la categoria seleccionada se ensefiara una seria de preguntas cuya
correccion sera obtenida inmediatamente después de concluir la evaluacion. Las
preguntas mediante las cuales el estudiante serd autoevaluado seran creadas por

el administrador teniendo en cuenta cuatro modalidades de preguntas (de tipo

falso y verdadero, opcion mdultiple con Unica respuesta, opcion mdultiple con
multiple respuesta y analisis de relacion), dichas preguntas seran clasificadas de
acuerdo a la categoria seleccionada por el profesor para la creacién de las
mismas.

El usuario general ademas dispondra de foros creados por el administrador

(profesor) en los que podrd compartir informacion, inquietudes y soluciones

referentes a la tematica de las RNA

El Administrador pondra a disposicion de los usuarios archivos relacionados con
las RNA que puedan ser de interés para los usuarios y descargados por los
mMisMos.

El administrador contard también con un espacio destinado a la publicacién de

noticias, anuncios, actividades y proyectos relacionados con las RNA y que seran

de acceso a los demas usuarios al igual que en otra seccion se tendra a
disposicion de los mismos material multimedia para efectos de consulta clasificado

también por categorias.

Todas las funciones de administracion de contenidos, foros, temas, archivos,

anuncios, ejemplos, multimedia y preguntas de auto evaluacion seran ejecutadas

por los usuarios con permiso de administrador. Los estudiantes o usuarios
generales tendran acceso a todas las funciones de consulta, ejecucién de auto
evaluaciones, descargar de archivos, participacion en los foros y dentro de éstos
solo la eliminacion de mensajes publicados por él mismo.
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CLASES CANDIDATAS

En la Tabla 1. se describen la clases candidatas consideradas a partir de todos los
sustantivos encontrados en el texto.

Tabla 1. Clases Candidatas

Actividad Mecanismo
Administrador Mensaje
Anuncio Modalidad
Aplicacion Noticia
Archivo Plataforma
Autoevaluacion Pregunta
Calificacion Froblema
Contenido Pronostico
Curso Proyecto
Ejemplo Respuesta
Estudiante RNA
Foro Sitio
Funcion Solucidn
Generalidad Soporte
Grupo Técnicas adaptativas
Informacion Tema
Inquietud Tematica
Inteligencia Artificial Usuario
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CLASES CANDIDATAS ELIMINADAS

Luego de analizar las clases encontradas, se procedié a eliminar ciertas clases

consideradas candidatas, las cuales se muestran en la Tabla 2.

Tabla 2. Clases Candidatas Eliminadas

Actividad (Eliminada, se re fiera a Anuncio)

Mecanismo (Eliminada, imprecisa)

Administrador (Renombrada, Usuario)

Mensaje

Anuncio

Modalidad (Eliminada, irrelevante)

Aplicacién (Eliminada, imprecisa)

Noticia (se re fiera a Anuncio)

Archiva

Plataforma (Eliminada. imprecisa)

Autoevaluacion (Eliminada, imprecisa)

Pregunta

Calificacidn (Eliminada, es un afributo)

Problema (se refiere a ejemplo)

Contenido

Pronostico (Eliminada, imprecisa)

Curso (Eliminada, innecesaria)

Proyecto

Ejemplo Respuesta (Eliminada, es un atributo)
Estudiante (Renombrada, Usuario) RNA (Eliminada, irrelevante)
Foro Sitio (Eliminada, imprecisa)

Funcién (Eliminada, imprecisa)

Solucidén (Eliminada, imprecisa)

Generalidad (Eliminada, imprecisa)

Soporte(Eliminada, imprecisa)

Grupo (Eliminada, innecesaria)

Técnicas adaptativas avanzadas
(Eliminada, irrelevante)

Informacion (Eliminada, imprecisa)

Tema

Inquietud (Eliminada, imprecisa)

Tematica (Renombrada, Tema)

Inteligencia Artificial (Eliminada, irrelevante)

Usuario
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LISTA DE CLASES DEL SISTEMA

Y finalmente se obtiene el listado de clases del sistema a partir del cual se genera

el diagrama de clases del dominio del problema, como se muestra en la Tabla 3.

Tabla 3. Lista Clases del Sistema

Anuncio
Archivo
Contenido
Ejemplo
Foro
Mensaje
Pregunta
Tema
Usuario
Provecto
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4.1.2.1 DIAGRAMA DE CLASES DEL SISTEMA

El diagrama de clases permite la visualizacion de las relaciones entre las clases

que involucra el sistema. Estas relaciones se pueden observar en la Figura 3.

Figura 3. Diagrama de Clases del Sistema
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4.1.2.2 DICCIONARIO DE CLASES

Anuncio: Clase que comprende toda la informacion relacionada con los anuncios

0 noticias publicadas por un usuario de tipo administrador.

Proyecto: Clase que comprende toda la informacion relacionada con los

proyectos de trabajo publicadas por un usuario de tipo administrador.

Archivo: Documento de tipo Word, Excel, PDF, imagen y cualquier formato que
pueda se descargado por el usuario gracias a que previamente ha sido subido por

un usuario de tipo administrador.

Contenido: Conjunto de texto o imagenes creados por el usuario para servir de
soporte para el aprendizaje de determinado tema.

Ejemplo: Entidad que almacena toda la informacion correspondiente a los

ejemplos pertenecientes a determinado tema.

Foro: Entidad que almacena la informacion correspondiente a foros, el grupo y

tema al que pertenecen, al igual que la relacién con todos sus mensajes.

Mensaje: Corresponde al texto ingresado por el usuario como respuesta a otro

mensaje de un foro o al publicado como participacion en el mismo.

Pregunta: Entidad que almacena la informacién concerniente a todos los tipos de
preguntas pertenecientes a determinado tema que podran ser administradas por el
usuario de tipo administrador y usadas por el usuario general en la actividad de

autoevaluacion.
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Tema: Nombre que se le asigna al determinado contenido creado dentro de los
cuatro grupos de las RNA (Generalidades, RNA Tipo Supervisado, RNA Tipo No

Supervisado y, Aplicacionesy Ejemplos)

Usuario: Quien interactia con el sistema bajo permisos de Administrador o
Usuario general. Por medio de esta entidad se administra toda la informacion

correspondiente a los usuarios y sus actividades dentro del sistema.

4.1.3 CASOS DE USO DEL SISTEMA

El modelo de casos de uso comprende todas las posibles formas de utilizacion del
Sistema. Cada actividad que pueda ser realizada dentro del uso del sistema se

considera como un caso de uso, en donde al usuario se le denomina actor.
Actores

Respecto al uso de la plataforma se identifican dos actores, como se muestra en
la Figura 4. EI Administrador en todos los casos de uso y el usuario general, en su

mayoria estudiantes, sélo en algunos de ellos.

Figura 4. Actores del Sistema

E‘E Risterma para el apoyo en la ensefianza E‘E

Adrministradar y aprendizaje de las BHA

Llsuario
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Teniendo en cuenta que la herramienta esta dirigida especialmente a apoyar la
labor docente se considera en este caso al Administrador como el actor principal y
al alumno como actor secundario en relacion con la cantidad de casos de uso por

medio de los cuales interactla cada uno con la herramienta.

4.1.3.1 DIAGRAMA DE CASOS DE USO

El diagrama de casos de uso es en realidad un diagrama del comportamiento
esperado del sistema en funcién de los actores. La importancia de acudir a dichos
diagramas radica en que describen graficamente las interacciones entre los
usuarios del sistema y el mismo sistema, facilitando la interaccion con futuros

usuarios y en especial del desarrollador con el sistema.
Como se mencionaba anteriormente un caso de uso representa en términos

generales una actividad del sistema que concluye cuando el actor recurra a un

nuevo un evento que active un nuevo caso de uso.
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El diagrama de casos de uso mostrado en la Figura 5. ensefia la sigla “CEAP”.
Teniendo en cuenta que los casos de uso agregar, editar, consultar y eliminar se
comportan de forma similar para el contenido de un tema, administracion de
ejemplos, anuncios y proyectos, se utilizo la sigla en lo correspondiente que a la

documentacion de casos de uso.

Figura 5. Diagrama de Casos de Uso
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4.1.3.2 DEFINICIONES DE CASOS DE USO

Los casos de uso que se definieron se muestran en la Tabla 4. con las siguientes

caracteristicas.

Tabla 4. Definicion de Casos de Uso

Caso de uso MNombre del caso de uso
Actores Juienes interactuan con el sistema.
Tipo T_ipo de flujo: Basico, inclusic’:rj o_extensic’m segun el
diagrama de casos de uso lo indica.
Propésito Razan de ser del caso de uso.
Descripcion del caso de uso. Teniendo en cuenta que en
Resumen este proyecto 10s nombres de los casos de uso son

bastante especificos. se decidid omitir este campo.
Condiciones gue se deben cumplir para que se pueda
ejecutar el caso de uso.

Comprende el flujo de eventos mas importantes que dan
paso a los subflujos del caso de uso.

Subflujos Comprenden los flujos secundarios del caso de uso.
Excepciones que pueden ocurrir dentro de la ejecucian del
caso de Uuso.

Precondiciones

Flujo Principal

Excepciones

Teniendo en cuenta el modelo anterior se describen detalladamente los casos de
uso comprendidos en el diagrama de la Figura 5.
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La Tabla 5. contiene las especificaciones del Caso de uso para Agregar
Contenido, Ejemplos, Anuncios y Proyectos.

Tabla 5. Agregar CEAP

Casode Uso Agregar CEAP (Contenido, ejemplos, anuncios y proyectos)

Actores Administrador
Tipo Basico
FPor medio de este caso de uso el profesor o administrador podra
Propoésito tener acceso a la funcion de creacion de contenidos de los temas,

ejemplos y anuncios.

Ingreso a la seccion CEAP, y escoger la opcion “Nuevo” para
cada una de ellas.

Precondiciones

La Pantalla Muevo CEAF se despliega. En esta pantalla se deben
ingresar los siguientes datos: en el caso de los Contenidos, se
debe seleccionar la categoria a la cual pertenecera el contenido o
tema y se procede a ingresar la informacion correspondiente. En
el caso de los ejemplo y teniendo en cuenta que corresponde a
una categoria de las RNA éstos se deben ingresar de la misma
Flujo principal forma en que se hace con el contenido para las demas
categorias. El ingreso para los cuatro tipos de informacion se
realiza mediante el mismo editor de texto y solo difieren en la
clasificacién dentro de determinada categora y es esto lo que
determina el formato en que sera publicada dicha informacién
para ser consultada por el usuario como se ensefiard en los
siguientes casos de uso comrespondientes a consulta.

Subflujos MNinguno
Excepciones Ingreso de datos obligatorios incompletos.
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La Figura 6. corresponde a la interface implementada para la creacion de

articulo de contenido, un anuncio, un ejemplo 6 un proyecto.

Figura 6. Agregar Contenido
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La Tabla 6. contiene las especificaciones del Caso de uso para Consulta, Edicion
y Eliminacién de Contenido, asi como Ejemplos, Anuncios y Proyectos.

Tabla 6. Consultar CEAP

Caso de Uso Consultar CEAP (Contenido, ejemplos, anuncios y proyectos)
Actores Administrador
Tipo Basico
Por medio de este caso de uso el profesor o administrador podra tener acceso a
Proposito la funcién de consulta, edicion y eliminacion de contenidos de las categorias

usuarios, ejemplos y anuncios.

Ingreso a la Seccidn “CEAP" del sitio Web (Usuario General).

Ingreso a la seccion de administracion de CEAP, en caso de querer editar o
Precondiciones eliminar el contenido de alguna de éstas secciones.

Tener los permisos necesarios para ejecutar los subflujos de edicion vy
eliminacian.

El usuario selecciona la opcidn de mend de acuerdo a lo informacion que quiera
consultar. La Pantalla Visualizar CEAP se despliega con el respectivo contenido.
En algunos casos si el administrador lo definio y el contenido es muy extenso
puede ser ensefiado en otra pagina mediante |a opcién “Ver mas’”.

La interface de visualizacion de los temas de determinada categoria y los
ejemplos y aplicaciones conserva la misma estructura, en caso de consultar
anunciosy proyectos la interface de visualizacion toma la forma definida para
esto y es diferente a las anteriores como se ensefia en las figuras siguientes.
Una vez visualizado el CEAP el administrador tiene permisos de edicién y
eliminacion del mismo una vez se logea, mientras que el usuario general solo
tendra acceso a su visualizacion.

Flujo Principal

Editar CEAP

Una vez el Administrador ha ingresado al modulo de administracion del CEAP v
ha consultado el listado de articulos existentes para los mismos tiene la opcion de
editar el seleccionado de la lista como se ensefia en la Figura 7. La interface de
edicion del CEAP es la misma que se usa para la inclusion del mismo vy
ensefiando o los datos en forma editable. El administrador realiza las respectivas
Subflujos madificaciones y procede a almacenar de nuevo el contenido.

Eliminar CEAP

Una vez el Administrador ha visualizado el contenido de su interés tendra la
opcidn de eliminarlo, de la misma forma en que se ensefia la opcidn de Edicidon.
El sistema solicita confirmacion del administrador y procede a eliminar el CEAP.
El sistema ensefia que el registro efectivamente se ha eliminado regresando a la
lista de articulos en la que ya no aparecera el contenido eliminado.
Excepciones El Usuario no posee los permisos requeridos para ejecutar |a actividad.
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La Figura 7. corresponde a la interface implementada para la consulta de temas

del contenido, ejemplos y proyectos.

Figura 7. Consultar Contenido
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La Figura 8. corresponde a la interface implementada para la consulta
Anuncios.

Figura 8. Consultar Anuncios
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En la Figura 9. mostrada a continuacién, se presenta la interface implementada
para la administracién de temas del contenido, anuncios, ejemplos y proyectos.

Figura 9. Editar y Eliminar CEAP
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La siguiente tabla contiene las especificaciones del Caso de uso para cargar
archivos en el sitio Web.

Tabla 7. Cargar Archivos

Caso de Uso Cargar Archivos
Actores Administrador
Tipo Basico
Fermitir al administrador subir archivos de interés
Proposito general para los usuarios de modo que estos luego

sean descargados por los mismos.

Tener los permisos necesanos para ejecutar el caso
de uso.

Precondiciones

La Pantalla Cargar Archivos se despliega. En esta
pantalla el administrador debe ingresar la ruta del
archivo que desea subir, esto se hara por medio de
una caja de texto y un botdn examinar como ocurre
generalmente para este tipo de actividad. Una vez el
Flujo principal usuario ingresa el nombre del archivo, descripcion si lo
deseay lo incluye dentro de determinada categoria
procede a cargarlo como se ensefia en la Figura 10. y
esté sera visualizado en la lista de archivos por
categorias para ser descargados por el Usuario
General como se explicara en el siguiente caso de
uso. Una vez cargado el archivo, el usuario continta
con la misma actividad o sale del sistema.

Subflujos Ninguno
Excepciones El archivo seleccionado ya existe.
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La Figura 10. corresponde a la interface implementada para efectuar la carga de
un archivo en el sitio Web vista desde el modulo administrador.

Figura 10. Agregar Archivo
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A continuacién, en la Tabla 8. Se muestran las especificaciones del Caso de uso
para descargar por usuarios generales archivos en el sitio Web.

Tabla 8. Descargar Archivos

Caso de Uso Descargar Archivos

Actores Administrador , Usuario general

Tipo Basico

Propésito Permitir a usuarios de tipo General y Administrador descargar

los archivos que han sido previamente cargados por otros
usuarios y gue sean de su interés.

Precondiciones Ninguna

Flujo principal

Bl usuario ingresa a la seccién “Archivos”, alli aparecera el
listado resumen de todos los archivos disponibles que han sido
cargados por otros o por el mismo usuario. El listado contiene
el titulo o nombre del archivo, la fecha en la que fue subido,
tamafio y descripcion del archivo en caso de existir y cantidad
de descargas hasta la fecha. Cada reqgistro perteneciente al
listado tiene la opcidn de ser descargado como se ensefia en

la Figura 11.
Subflujo Ninguno
Excepciones Ninguna
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La Figura 11. presenta la interface implementada para permitir la descarga de

archivos.

Figura 11. Descargar Archivos
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La Tabla 9. contiene las especificaciones del Caso de uso para las actividades de
administracion de los archivos en el sitio Web, en este caso aplica solo la actividad

de Eliminacion.

Tabla 9. Administrar Archivos

Caso de Uso Administrar Archivos
Actores Administrador
Tipo Extension
. . FPermitir al administrador eliminar los archivos subidos
Propésito

previamente por el mismo y que considere necesario.

Precondiciones Tener los permisos necesarios para ejecutar el caso de uso.

El usuario Administrador luego de logearse ingresa a la
seccion “Archivos’, alli aparecera el listado de todos los
archivos disponibles que han sido cargados por él. El listado
. L contiene el titulo o nombre del archivo, la fecha en la que fue
Flujo principal subido, la categoria a la que pertenece, el tamafio y la
cantidad de descargas. Cada registro perteneciente al
listado tiene la opcién de ser eliminado. Una vez el usuario
selecciona esta opcion, el sistema solicita confirmacién de
eliminacion del mismo y una vez ha sido eliminado, éste
desaparecera de la lista de archivos.

Subflujo Ninguno
Excepciones Ninguna
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La Figura 12. que se muestra a continuacion corresponde a la interface
implementada para la eliminacion, publicacion y traslado de los archivos, vista

desde el mddulo administrador.

Figura 12. Eliminar Archivos

Lista de Archivos &) ¢ ¢ I3
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r Avrchive de ejemplo 0 Generalidades 3.7 MB Jul 30, 2009 21:14 PROPUESTA_LIBRO_PROYECTO.doc '
v Otro archivo de ejemplo 0 RNA de tipo Supervizado 1010.5 KB Jul 30, 2009 21:16 TEMATICA doc -
Mostrar n|.'|m.
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A continuacion, en la Tabla 10. se muestran las especificaciones del Caso de uso
para la creacion del los temas de discusion.

Tabla 10. Crear Foro

Caso de Uso Crear Foro
Actores Administrador
Tipo Basico
Permitir al administrador crear un foro de discusion respecto a
determinado tema, con el objetivo de que usuanos generales y
administradores puedan participar del mismo resolviendo o generando
inquietudes respecto al tema en cuestion.

Proposito

Precondiciones ||Tener los permisos necesarios para ejecutar el caso de uso.

Bl Administrador ingresa a la seccién “Foros” una vez se halla logeado
le sera habilitada la opcion de crear uno. Una vez ha seleccionado esta
Flujo principal opcié"n, el usn,la_rio debera ingresar los da_tos requeridos como se _
ensefia en la Figura 13. Una vez se han ingresado los datos requeridos
para la creacion del foro y se solicita almacenarlo, éste se incluira en el
listado de los foros existentes para todas las categorias y quedara a
partir de ese momento a disposicidn de los demas usuarios de tipo
administrador y general como se explicara en el siguiente caso de uso.

Subflujo MNinguno
Ingreso de datos obligatorios incompletos.
Ya existe un foro con el mismo nombre.

Excepciones
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La Figura 13. corresponde a la interface implementada para la creacion de los

temas de discusion.

Figura 13. Agregar Foro

Login % Inicio | @ NuevoTema | € Categorias
Actor

rinalizar P60

Agregar Nuevo Tema

r al administrador de Contenidos

Mombre Completo
Administrator

Email:
osoto@hotmail.com

Mensaje:

Agregar Nuevo Tema

La siguiente tabla contiene las especificaciones del Caso de uso para la
administracion del los temas de discusién a partir de la consulta de los mismos.

Comprende las funciones de consulta, participacion, ediciéon y eliminacion.
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Caso de Uso Consultar Foro
Actores Administrador | Usuario general
Tipo Basico
Permitir a los usuarios de tipo Administrador y General el acceso a los foros
. existentes para todos los temas concernientes a las RNA, con el objetivo
Propésito

de consultar inquietudes y respuestas de otros usuarios respecto al tema
en cuestion.

Precondiciones

Tener los permisos necesarios para ejecutar el caso de uso.

Flujo principal

El Usuario ingresa a la seccion “Foros”, alli aparecera el listado de los foros
existentes clasificados categorias. Una vez el usuario selecciona el grupo
que contiene los temas de su interés podra visualizar el listado de los foros
existentes para dicho grupo, al igual que el ultimo mensaje de cada foro
con fecha y hora. El usuario selecciona el foro de su interés y tendra
acceso a todos los mensajes publicados dentro del mismo, al igual que Ia
posibilidad de responder a dichos mensajes como se ensefia en la Figura
14. En el caso del administrador éste podra visualizar el foro de la misma
forma que el usuario general y con sus mismas posibilidades de accion
mas la opcion de eliminar mensajes del foro y eliminar o editar, como se
ensefia en la Figura 15.

Subflujo

Editar Foro

Esta actividad es exclusiva del administrador y se ejecuta una ves se ha
visualizado el listado de los mensajes del foro. Dentro del encabezado del
foro el usuario selecciona la opcion Editar foro, dentro de la cual podra
modificar el nombre del mismo vy su contenido inicial. Una vez se han
editado los datos que el usuario requiera solicta ‘almacenar” e
inmediatamente aparecera el foro con sus nuevas caracteristicas.

Eliminar Foro

Esta actividad es exclusiva del administrador y se ejecuta una ves se ha
visualizado el listado de los mensajes del foro. Dentro del encabezado del
foro el usuario selecciona la opcion Eliminar foro, el sistema solicita
confirmacion del usuario, una vez el usuario confirma la eliminacion del foro
el sistema ensefia el nuevo listado de los foros correspondientes al tema al
cual pertenecia el foro eliminado, como forma de confirmar la eliminacién.

Agregar Mensaje

Esta actividad es exclusiva del Administrador y del Usuario general que se
encuentre registrado. Esta actividad se ejecuta una vez se ha visualizado
el listado de los mensajes del foro. El usuario selecciona la opcion de
‘“Agregar Mensaje” o “Responder” a uno de los mensajes ya existentes y
procede a la redaccion del mismo y a publicarlo. El sistema ensefia el foro
con su mensaje ya publicado como confirmacion de la accién.

Eliminar Mensaje

Esta actividad es exclusiva del Administrador y del Usuario general que ha
publicado el mensaje que desea eliminar. Esta actividad se ejecuta una
ves se ha visualizado el listado de los mensajes del foro. Dentro del listado
de mensaje pertenecientes al foro, el usuario selecciona el {los) mensaje
que desea eliminar y confirma la eliminacion del mismo. Ocurrido esto el
sistema ensefia el nuevo listado de los mensajes correspondientes al foro
al cual pertenecia el mensaje eliminado como forma de confirmar la
eliminacion.

Tabla 11. Consultar Foro
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La Figura 14. corresponde a la interface implementada para la consulta de los

temas de discusion existentes vista desde el médulo general.

Figura 14. Consultar Foro
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En la Figura 15. se muestra la interface implementada para la ejecucion de las

funciones de administracion.

Figura 15. Administrar Foro
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La Tabla 12. que se muestra a continuacion se presentan las especificaciones del
Caso de uso para la administracién del las preguntas que seré requeridas en la

evaluacion del usuario general.

Tabla 12. Administrar Preguntas

Caso de Uso Administrar Preguntas

Actores Administrador
Tipo Basico
Por medio de este caso de uso el profesor o administrador podra tener
Propésito acceso a la funcion de creacion, edicion y eliminacion de las preguntas por

medio de las cuales el usuario general podra autoevaluarse.

Precondiciones ||/Ingreso ala seccidén Evaluacion.

La Pantalla Preguntas se despliega, en ésta el administrador tiene la
opcidn de consultar las preguntas existentes para determinada categoria y
de la modalidad seleccionada.

De acuerdo a los datos de entrada en la consulta la aplicacion ensefiara el
listados de preguntas existentes en forma de resumen y la opcidn de ver el
detalle para la pregunta que sea del interés del administrador y ésta sera
visualizada en el formato correspondiente de acuerdo a su modalidad, de
esta forma el administrador podra editarla o eliminarla.

Flujo principal

Para crea una pregunta el administrador debera seleccionar la modalidad
de la misma y dependiendo de esto el sistema ensefiara el formulario
correspondiente para el ingreso de informacidn como se ensefia en la
Figura 16. Las preguntas creadas deben ser clasificadas dentro de
determinada categoria de modo que posteriormente el usuario general
pueda filtrar el contenido de su evaluacidon de acuerdo a dichas categorias.

Editar

Una vez el Administrador visualiza el listado de las preguntas como
resultado de su consulta selecciona la que le interesa editar y se despliega
el formato de edicidon correspondiente a esta modalidad de pregunta, el
usuario procede a editar los datos de su interés y almacena de nuevo la
pregunta.

Eliminar

Una vez el administrador visualiza el contenido completo de la pregunta
puede proceder a eliminarla, el listado de preguntas se actualiza
ensefiando que la pregunta se elimind satisfactoriamente.

Excepciones Ingreso de datos obligatorios incompletos.

Subflujos
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La Figura 16. corresponde a la interface implementada para la creacion de
preguntas de tipo opciébn multiple con Unica respuesta vista desde el modulo

administrador.

Figura 16. Crear Pregunta
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La Tabla 13. muestra las especificaciones del Caso de uso para la actividad de

autoevaluacion por parte del usuario general.

Tabla 13. Ejecutar Evaluacion

Caso de Uso Ejecutar Evaluacién

Actores Usuario General

Tipo Basico

Por medio de este caso de uso el usuario de tipo general podra autoevaluar
su conocimiento respecto al contenido de las RMNA.
Precondiciones |[Ingreso ala seccion Evaluacian.
El usuario selecciona la categoria en la que quiere evaluar su conocimiento
y selecciona la cantidad de preguntas que desea responder, una vez
definidos estos datos de entrada el usuario procede a ejecutar la
evaluacion y resolverla como se ensefia en la Figura 17.

Proposito

Flujo principal

Una vez enviada la evaluacién la herramienta ensefia el resultado de la
misma indicando la cantidad de preguntas correctas, la cantidad de
preguntas erradas y la solucidn correcta de las mismas.

Subflujos Ninguno

Mo existen preguntas suficientes para ejecutar la evaluacion en la categoria
seleccionada.

Excepciones
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La Figura 17. representa la interface implementa para la ejecucién de la

autoevaluacion vista desde el modulo general.

Figura 17. Ejecutar Evaluacion
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La Tabla 14. contiene las especificaciones del Caso de uso para la administracion
del los videos catalogados como material multimedia.

Tabla 14. Administrar Multimedia

Caso de Uso Administrar multimedia
Actores Administrador
Tipo Basico
Por medio de este caso de uso el profesor o administrador podra tener
Propésito acceso a la funcién de publicacidn de material multimedia para consulta del

usuario general

Precondiciones Ingreso a la seccidon Multimedia

La Pantalla Multimedia se despliega. En esta pantalla se visualiza el listado
de los videos existentes y que han sido publicados por el administrador,
ademas de las opciones para consultar los videos mas visitados, los mejor
valorados, los dltimos publicados, los destacados y los que han sido
clasificados por categorias como se ensefia en las Figuras 18y 19 Una
vez seleccionado el video de interés este se reproduce en linea ensefiando
también informacién de detalle sobre el video.

Flujo principal

Cargar Video

El usuario de tipo administrado ingresa al médulo de multimedia en donde
le ha sido habilitada la opcidn de cargar un video a las categorias
existentes. La aplicacion ensefia el tipo de formato que deben tener los
Subflujos videos a cargar. El administrador selecciona el archivo que desea cargar ya
éste mismo puede asignarle una imagen que correspondera al icono del
video en la lista de consulta. Una wez seleccionado el video el
Administrador procede a cargarlo para su posterior consulta como se
ensefia en la Figura 20.

Ingreso de datos obligatorios incompletos.

Excepciones Eltipo de archivo que intenta cargar no corresponde a los formatos de
videos aceptados por esta herramienta.
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A continuacion, en la Figura 18., se muestra la interface de consulta del material
multimedia agregado por el administrador.

Figura 18. Consultar Multimedia
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La Figura 19. corresponde a la consulta del material multimedia clasificado dentro

de las categorias del contenido de las RNA.

Figura 19. Videos por Categorias
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A continuacion se muestra en la Figura 20. la interface de implementada para la
carga de videos por parte del administrador.

Figura 20. Carga de Videos

Multimedia

r &l administrador de Cortenidos

1-Desde aqui puede enviar sus videos. Por favor, no suba videos que no estén soportados por este
sitia.

El sist silo puede jar ficheros FLV, MPG, WiV, AV1, MP3 y SWF, cualquier otro tipo de
fichero sera rechazado por el sistema.

| [ Examinar... ]

2- Puede enviar una miniatura para su wideo. Intente subir una miniatura que sea representativa de
suvideo.

Las miniaturas pueden ser ficheros GIF, JPG 0 PNG.
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‘ |[ Examinar... ]
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La siguiente tabla contiene las especificaciones del Caso de uso para la

administracion del los temas de discusion.

Tabla 15. Administrar Usuarios

Caso de Uso Administrar Usuarios

Actores Administrador

Tipo Basico

Por medio de este caso de uso el profesor o administrador podra
tener acceso a la funcidn de creacion de otros administradores para
el sitio, al igual que la edicion de sus datos, consulta y eliminacion de
los mismos.
Ingreso a la seccion de Administracion del sitio e ingresar al modulo
de administracion de usuarios.
La Pantalla Gestor de usuarios se despliega, en ella se ensefia el
listado de los Administradores existentes, con su informacion de la
Ultima visita al igual que sus datos basicos.
Desde esta vista el administrador puede crear ofro usuario de tipo
administrador ¢ editar y eliminar los existentes.
En caso de ejecutar una insercién de un nuevo administrador se
debe sequir el procedimiento como se ensefia en la Figura 21.
Los administradores pueden tener permisos solo para publicar
informacion, para editar, para crear, para administrar algunas
funciones o para la administrar la tofalidad de la aplicacidn de
acuerdo al tipo de usuario que le sea asignado en el momento de su
reqistro.
Editar Usuario
Una vez el administrador se encuentra en la consulta de los usuarios
existentes tiene la opcidn de seleccionar el que quiera y editar su
informacion a través del la opcidn gue aparece en el menl superior
de la interface y la aplicacion despliega la misma interface que se
usa para insercion de usuarios pero con los datos en forma editable.

Proposito

Precondiciones

Flujo principal

Subflujos
Eliminar usuario

El administrador debe seleccionar de la lista de administradores
existentes el que desea eliminar y hacerlo mediante la opcidn del
menu superior, la herramienta solicita confirmacion de la eliminacidn
y ensefia de nuevo la lista de los usuarios restantes como se ensefia
en la Figura 22.

Excepciones Ingreso de datos obligatorios incompletos.
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La Figura 21. corresponde a la interface implementada para la creacion de los
usuarios de tipo administrador, vista desde el médulo admistrativo.

Figura 21. Creacion de Usuarios

Caso de Uso

e

Detalles del usuario

e v ©Q

Guardar  Aplicar  Cancelar

Nombre

Nombre de usuario
Email

Nueva contrasefia

Verificar contrasefa

Grupe |[Fiblico Frontend
.- Registrada
- Autar
- Editor

. - Publicador
- Publico Badeend

- Gestor

- Administrador
- Super Administrador

Bloquear usuario  {* g { gj

Recibir e-mails del .
sistema Mo O si

87



Para finalizar, la Figura 22. muestra la interface implementada para la consulta,

edicion y eliminacion de usuario de tipo administrador.

Figura 22. Consulta de Usuarios
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4.1.3.3 CLASES SEGUN CASOS DE USO

El objetivo o la razon de ser de una clase se conoce como estereotipo. La
definicion de las clases para este proyecto se basoé en tres estereotipos basicos:

Clases borde, Clases entidad y Clases de control.
No existe ninguna restriccion respecto a los estereotipos que deban utilizarse,

para efectos de este proyecto se trabajoé con los tres modelos tradicionales, cuya

relacion con el sistema se muestra en la Figura 23.

Figura 23. Relacion Sistema-Clases

Informacién
Presentacion Comportamiento

CLASES BORDE

Se llaman asi porque delimitan la parte visual del sistema. Se refiere a
todas las pantallas que conforman el sistema. De acuerdo a esto se
analiza cada caso de uso y se determina los objetos borde con los
que tiene relacion. Un ejemplo de un objeto borde en este caso es la interface
Usuario que a su vez abarca todos los demas objetos borde con los que este

interactla.
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CLASES ENTIDAD

Se denomina asi a todos los objetos que almacenan informacion sobre el
estado del sistema a corto y largo plazo. Un ejemplo de objeto entidad es

un registro de un nuevo tema con todo su comportamiento relacionado.

CLASES CONTROL

Los objetos control abarcan la funcionalidad del sistema que no es
evidente se puede incluir dentro de los dos tipos de objetos anteriores y
se refiere a el comportamiento que en determinado momento pueden
presentar varias clases entidad a la vez, por ejemplo que el sistema realice alguna
operacion y este tenga que devolver algin resultado a un objeto borde para
ensefarlo al usuario. La funcién de conectar los objetos necesarios para efectuar
determinada operacién y devolver un resultado se asigna a los objetos de control

a los cuales se les denomina manejadores.

Generalmente se asigna un manejador a cada caso de uso, que implica que dicho
manejador administre el comportamiento general de las actividades para dicho
caso de uso o también puede en un manejador contemplar todas las actividades
de un modulo completo siempre y cuando estas no sean muy complejas y no se

requiera separarlas.

A continuacion sea agrupan por casos de uso las clases necesarias para la

ejecucion de la actividad mencionada.
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AGREGAR CEAP

Clases requeridas para la ejecucion del caso de uso Agregar CEAP.

Borde

O 1O O C

Pantalla

ContenidoCrear

Control

O

Manejador
Contenido

Entidad

O

Contenido

Pantalla

EjemploCrear

O

Manejador
Ejemplo

O

Ejemplo

Pantalla
NoticiaCrear

O

Manejador
Anuncio

O

Anuncio
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Pantalla

ProyectoCrear

O

Manejador
Proyecto

O

Proyecto



CONSULTAR CEAP

Clases requeridas para la ejecucion del caso de uso Consultar CEAP.

Borde

O 1O 10 G

Pantalla

ContenidoConsultarEjemploConsultar

Control

O

Manejador
Contenido

Entidad

O

Contenido

Pantalla

O

Manejador
Ejemplo

O

Ejemplo

Pantalla

NoticiaConsultar

O

Manejador
Anuncio

O

Anuncio
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ProyectoConsultar

O

Manejador
Proyecto

O
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CARGAR ARCHIVOS

Clases requeridas para la ejecucion del caso de uso Cargar Archivos.

Borde Control Entidad
Pantalla ArchivoSubir Manejador Archivo Archivo

DESCARGAR ARCHIVOS - ELIMINAR ARCHIVOS

Clases requeridas para la ejecucion del caso de uso Administrar Archivos

Borde Control Entidad
Pantalla ArchivoConsultar Manejador Archivo Archivo
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CREAR FORO

Clases requeridas para la ejecucion del caso de uso Crear Foro.

Borde Control Entidad
Pantalla ForoCrear Manejador Foro Foro

CONSULTAR FORO

Clases requeridas para la ejecucion del caso de uso Administrar foro teniendo en

cuenta que todas las funciones administrativas se derivan de la consulta del

mismo.
Borde
Pantalla Foro Grupos Foro Temas ForoEditar
Control Entidad
Manejador Foro Manejador Mensaje Foro Mensaje
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ADMINISTRAR PREGUNTAS

Clases requeridas para la ejecucion del caso de uso Administrar preguntas.

Borde
Pantalla Pantalla Pantalla
ConsultarPreguntas Listar Preguntas Editar Pregunta
Control Entidad
Manejador Preguntas Preguntas Categorias

EJECUTAR EVALUACION

Clases requeridas para la ejecucion del caso de uso ejecutar Evaluacion.

Borde
Pantalla Evaluar Pantalla Evaluacion Pantalla Correciéon
Control Entidad

o



OREN®

Manejador Preguntas Preguntas Categorias

ADMINISTRAR MULTIMEDIA

Clases requeridas para la ejecucion del caso de uso Administrar multimedia.

Borde

o C

Pantalla ConsultarVideos Pantalla CargarVideos

Control Entidad
Manejador Multimedia Videos
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ADMINISTRAR USUARIOS

Clases requeridas para la ejecucion del caso de uso Administrar Usuarios.

Borde
Pantalla Consultar Pantalla Crear Usuarios
Usuarios
Control Entidad
Manejador Usuarios Administrador
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4.1.3.4 DIAGRAMAS DE SECUENCIAS

El objetivo de los diagramas de secuencias es representar graficamente
determinada actividad en funcién de los objetos o clases la conforman ademas de
las llamadas que se realizan entre estos objetos para poder culminar la actividad.
Dentro del diagrama también se contemplan las posibles desviaciones que puede
tomarla actividad o subflujos que pueden presentarse dentro de la ejecucion del

caso de uso.

A continuacién se ensefia en diagrama de secuencia para la ejecucion de cada

caso de uso o actividad de este proyecto.

CREAR CEAP

La Figura 24. muestra el diagrama de secuencia que describe la interaccion entre

objetos durante la ejecucién del caso de uso Crear CEAP

Figura 24. Diagrama Crear CEAP

sd Crear CEAP -
Administimdor Imtedace UsuBanno Meanejador CEAP Entidad CEAP

| |
: La pantalla “Crear CEAP" de despliegal) :

|

|

| - 7
! [
! I

El usuario ingresa los datos |
requernidos "Guardar CEAP"() :

Enviar eventa "Guardar {CEAP) -
Guardar{CEAP)

Visualizar listado CEAP({)

[ I
Salir{ I
E.I] I

|

T |

‘Mensaje Confirmacion L] I
|
|
|
|
|
|
|
|
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CONSULTAR CEAP

El diagrama de secuencia que describe la interaccion entre objetos durante la

ejecucion del caso de uso Consultar CEAP se detalla en la Figura 25.

Figura 25. Diagrama Consultar CEAP
sd Consultar CEAF 7

X O O

AdminidredodUimio Imiface Uusio Menejaior CEAP Entida
Geneml | |

: : La pantalla "Consultar CEAP” se despliegal) :

: El usuario selecciona el U I_II
| I
|

contenide de su intzrés() I

Enviar evenio "Conultar{CEAP)

Con=ultar{CEAF)

:CEAP
Desplegar "Pantlla Vimnalizar) :CEAP

Enviar evento "Eliminar {CEAFP)

|
|
|
|
|
|
Eliminar{CEAF)
ok
:Mensaje Confirmacion
|
|
|

|
P I
"Balir () | !
' |
| | E.IJI | i
. | | I
Flup nos | | !
“Editar') ! . Ednar CEAR | .
Enviar eventa "Editar”{CEAP) | |
Guarda{CEAP) |
:Menssje Confirmacian ! — ok |
“Sallif'(y ! i
|
"Eliminar{ ! :
|
|

“Balir{y

na
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CARGAR ARCHIVOS

Diagrama de secuencia que describe la interaccion entre objetos durante la

ejecucion del caso de uso Cargar Archivos

Figura 26. Diagrama Cargar Archivos
sd Cargar Archiv n/

X O O

Aulmineiraddng Inlerre Lasadn M ane] adde Aachive Enli sl Aurchim
| |

|

l La pantalla "Cargar archivo™ se despliegal) |
L]
]
|
|
1

El usuano =lecciona la ruta

del archivo "Cargar"() |

Envia emveto "Guardar'(archivo)

Guardar{archivo)

‘Mensaje Corfirmacion

"Salir])
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ADMINISTRAR ARCHIVOS

Diagrama de secuencia que describe la interaccion entre objetos durante la

ejecucion del caso de uso Administrar Archivos.

Figura 27. Diagrama Administrar Archivos
5d.ﬂr|:h1ini5tmr.ﬂ.r{:h'rm5/

X O O O

Aairminsin o Imierace Uasio Enqu:hrhdum Entided Archivm
I
|
|

La pantalla "Cargar arcchive” = despliegal)

El usuaric =lecciona la m
del archive "Cargar()

=]
|
-l . . . )
Ly Enwia enveto "Guardar (archiva)

Ol Eliminar) T

Flll'n.h{unl "Eliminar{Archivo)

:Mensje Confimacion

:‘Mensje Confimacion

[y

"Balir"{ -ﬂ

R
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CREAR FORO

Diagrama de secuencia que describe la interaccion entre objetos durante la

ejecucion del caso de uso Crear CEAP

Figura 28. Diagrama Crear Foro

sd Crear Foro 7

X O O

Aulminichraeior Inteiiues Ussain M ane) s Foime Endidtadd Fomy
| | [
| |
| "
|

[
| La pantslla "Crear Foro™ =e despliega() |

| El usuario ingresa losdatos LI-|
| requerndos "Guardar Fom™[j I
1

Envia evenio "Guardar'(Foro)

:Menszsje Confirmacion

"Salir[)

"D
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CONSULTAR FORO

Diagrama de secuencia que describe la interaccion entre objetos durante la

ejecucion del caso de uso Consultar Foro.

Figura 29. Diagrama Consultar Foro

ad mwltarF{}m/

X O Q O

Ji b == = o Wi ] < I s Eiaredaing Fom Enfead Fom Bt ez
[=_ _- | 1

1
| L3 pamala Conaitar Fom” s dagpliaga

=1

I
|
- I
| Elusuafaslaciomna &
| grups para =l @l des=a I'r'
I warlgs faros "Canautary) | |
) - |

Envia avama "CanadiariCategana)

L3 pamaila Fome =
daglagal) Lisa d2 Foms

a

“Jarmanzajes) 1
e

- Enslar evema "GuadariMensaje)

L3 panialia “Fom Manmjes” 2 deanliegal)

Emelar swanio "B kmin & {an s )

T
|
I
i i
| |
F|"'| Emminardansa g
. o |
La pamalla "Fas Mansa ag se dagilagal) T
|
|
|
|
|

BN o . |
T ! ? ?
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ADMINISTRAR PREGUNTAS

Diagrama de secuencia que describe la interaccion entre objetos durante la

ejecucion del caso de uso Administrar Preguntas.

Figura 30. Diagrama Administrar Preguntas
aﬂ.ﬂumlrlaiarpnaguntaa/

X O

i
i

e
@),

La pantalla "Cear Prgunias™ s2 dagliegai)

|
|
|
El vauada Ingmzo de ks dalas I‘lr"'

1
| 1
| 1
| 1
raquarkdas de acuarda ala T |f :
madalkdad " Guardary) | | |
- | |
Envia envala "GuamdarPragunia) | 1
L |
[ Suardar@ragumia)
[l ‘Mans3je ConfEnacin d
" Consular)
5 ._J. _ i _— . " I |
Emvia evania "Consular{Categaona, Mada -:Ia--:I‘_J.| ConaMargCalzgada, Modandad)y |
o {Cale . 1
|
Listada Prequnias
lidada Pequnias I_
I ] 1
"EdHary i !
L Envla awentk "Edifar” {Pegunia) ! 1
-'J] SuardarPragunia) 1
Listado Peguntas
Lisada Peguntas Lr
-L] 1
ENMinary) 1 I !
- Envla evania "EBminary) :Prgunia | :
=ry ENminar]) :Pragunta
:Listada Praqunias
lidada Pequnias
Sa ] I :
] |
""Iﬁ | !
\
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EJECUTAR EVALUACION

Diagrama de secuencia que describe la interaccion entre objetos durante la

ejecucion del caso de uso Ejecutar Evaluacion.

Figura 31. Diagrama Ejecutar Evaluacion

pdEjecutar Evalacl..
O O Q
Rt i

—_ A

L3 pamalla "Salacoan” @ despiisga))

[
I I
I I
| [
| o™
[ uslafa Ingresa ko8 datos
I u=d das "5 acutar)

_:g &)

I
I
-.4.

|
I
|

[m]
I
i
|

Envia aventa"CanadiariCategoa)

Zonsulag S3lagaria)
Cegpllaga Evaluadand:Mensg]a :-:nf"ra-:.-mwm

Envia avanla "EmdariEaiuadian) .

ConanaPrguniz)

i

I

I

_
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I
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I

[

Dagliaga aliads svaluacan]) Pregumas

- ?
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ADMINISTRAR MULTIMEDIA

Diagrama de secuencia que describe la interaccion entre objetos durante la

ejecucion del caso de uso Administrar Multimedia.

Figura 32. Diagrama Administrar Multimedia
51:1a'ﬂl.i:lmlnlnrarIn'lulﬂmaﬂ:lla/J

X O O

Adminismdof fiein Imteface Liamrin e e adnorvidens
[= ) )]
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|
|
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- Envia evento " Guardar [P egunta) |
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ADMINISTRAR USUARIOS

Diagrama de secuencia que describe la interaccion entre objetos durante la

ejecucion del caso de uso Administrar Usuarios.

Figura 33. Diagrama Administrar Usuarios

ed Adminiefrar Usuarce /
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4.2 MODELO RELACIONAL DE LA BASE DE DATOS

El buen funcionamiento de una herramienta software no solo depende de una
interfaz dinamica sino que también depende de una buena planificacién de la base
de datos. En la Figura 34. se muestra el modelo relacional obtenido y que fue

utilizado para la implementacion de la base de datos.

Figura 34. MR Base de Datos

Id
Tipo Id
Cateqoria Id Foro
Enunciado Categoria Contenido
Cp1 Titulo 1 M| PublicadoP
Dp2 Contenido * Fecha
Op3 PublicadoP A
Opd Fecha M y
E; CMensajes | Texto
R3 M 1 M| Iméagenes
R4 Mo 1 * PublicadoP
" 1 Ic_i Fecha
Id " Tipo
Mombre Mombre usuario
Contrasefia
Email » Id
M I MNombreC 1 M| Mombre
1 Tipo
Z My PublicadoP
i Fecha
Id Id
Categoria Tema Id
;rrs;;:enes ;rrﬁg?enes Nombre
CreadoP CreadoP -lF—'?.l)gl?ca doP
Fecha Fecha —Fecha
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4.3 IMPLEMENTACION

Para el desarrollo de la herramienta se ha seleccionado el lenguaje de

programacion PHP y MySQL como gestor de base de datos.

Teniendo en cuenta el tipo de herramienta a implementar, en este caso un sitio
Web se puede utilizar como herramienta de disefio cualquier editor de texto o

herramientas para disefio Web, tales como: Dreamweaver, Gedit, KWrite y/o Zend.

A continuacion se ensefia una porcion del cédigo PHP y HTML para dos
funciones, y en la Figura 35. se muestra el resultado de la ejecucion de dichas

funciones.

Funcién para la consulta filtrada por categorias

filterCategory($query, $active = NULL)
{ $db = & JFactory::getDBO();
$categories[] = JHTML::_(‘'select.option’, ‘0", - "JText::_('Select
Category")." -");
$db->setQuery($query);
$categories = array_merge($categories, $db->loadObjectList());
$category = JHTML.:: (‘select.genericlist', $categories, 'catid’,
‘class="inputbox" size="1" onchange="document.adminForm.submit( );", 'value’,
'text’, $active);

return $category; }

Query para la consulta de articulos del modulo de administracion

// Obtener articulos
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$query ='SELECT c.*, g.name AS groupname, cc.titte AS name, u.name AS

editor, f.content_id AS id, s.title AS section_name, v.name AS author" .

'"FROM #___content AS c'.

'LEFT JOIN #__categories AS cc ON cc.id = c.catid' .
"LEFT JOIN #__sections AS s ON s.id = c.sectionid' .
"LEFT JOIN #__groups AS g ON g.id = c.access' .
"LEFT JOIN #__users AS u ON u.id = c.checked_out' .
"LEFT JOIN #__users AS v ON v.id = c.created_by" .
"LEFT JOIN #__content_id AS f ON f.content_id = c.id" .

$where . S$order;

$db->setQuery($query, $pagination->limitstart, $pagination->limit);

$rows = $db->loadObjectList();

Figura 35. Resultado de las funciones

L o

— - 1 | L 1 .
Gestor de articulos e e =1 d 7

Nueve  Publicar Despublicar Mover  Copiar  Papelera  Editar
Fittro: @ - i ia - - - iona un autor - - Selecciona el estado - v

- Selecciona categoria -
# O Titulo Publicado Pagina principal Ordenar ¥% /| Generalidades goria Autor Fecha

RMA de tipo Supsrvi

Impresiones 1D

. . = RMA de tipo Mo Supervisado
1 [T Vinculos de interés =4 (%] ; Ejemplos y Aplicaciones Administrator 01.08.09

Anuncios

Proyectes
Piblico  RMA Anuncios Administrator  30.07.09

IV Encuentro de la Red =
r lberoamericana o

= - Ejemplos y

3 [T Ejemplos Perceptrdn Simple =4 (%] Piblico RNA Administrater  30.07.0%

1 AD"CECiGI’IBS
4 [ Ejemplos Madaline = Q = '2 Piblico  ANA Eﬁﬂ"ﬂﬁiﬁes Administrator  30.07.09
™ Ejemplos Hopfisid = (%] e '3 Pibico  RNA E:;’;"ﬂ‘zi:ﬁ Administrator | 31.07.09
& [ Aplicaciones Adaline ~ Q P '4 Pibico  RNA Es;‘;"ﬂ‘zm’as Administrator  30.07.09
7 [ Aplicaciones Hopfield - Q - . Piblico  RMA ESEEE;’BS Administrator  30.07.09
] T Introduccién :{ 4 . Piblico RNA Generalidades Administrator  27.07.09

15

0

36

23

7

28

33
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4.4 REQUERIMIENTOS DE HARDWARE Y SOFTWARE

Para la elaboracioén

Computador Procesador Pentium IV de 2.4 GHz o superior.
Memoria RAM de 1 GB o superior.
Disco Duro de 40 GB o superior.

o Sistema Operativo Windows Xp o superior.

o Manejador de Base de Datos MySQL

. Herramienta de Disefo Dreamweaver o a fin

o Navegador de Internet Microsoft Internet Explorer 5.0 o superior.

MozillaFireFox 2.0

e  Servidor apache o I1S® con intérprete PHP

Para la ejecucién
o Computador Procesador Pentium Il de 200 MHz o superior.
Memoria RAM de 128 GB o superior.

Disco Duro de 8 GB o superior.

o Sistema Operativo Windows 98, NT, Milenium, Xp o Vista.

® Internet Information Server
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Linux Ubuntu, RedHat o similares.

o Navegador de Internet Microsoft Internet Explorer 5.0 o superior.
MozillaFireFox 1.5

. Conexién a Internet

4.5 PRUEBAS

Se realizé un prueba preliminar en la Universitaria de Desarrollo e Investigacién
UDI con 20 alumnos del curso de Inteligencia Artificial, dirigido por el Profesor

Juan Carlos Reyes.

El objetivo de la prueba era observar en términos generales, la reaccién de los
usuarios respecto a la interfaz, contenidos, uso del software, viabilidad en la
utilizacion como herramienta en clase y el grado de aceptacion de la aplicacion.

La metodologia utilizada fue presentacion dirigida, donde se explico el
funcionamiento de la aplicacion y se dio a conocer cada uno de los ambientes. Al
final se abrié un espacio de participacion donde los estudiantes manifestaron sus

inquietudes y aportes.

Los estudiantes resaltaron la importancia de una interfaz de alta calidad y

sugirieron mejorar la calidad (definicion) de la misma.

Los resultados fueron positivos. El ambiente de la aplicacién generd expectativas
sobre su uso y algunos estudiantes manifestaron su interés por consultarlo fuera

de la universidad.
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La experiencia fue enriquecedora por ser el primer contacto real con la poblacion

objetivo y en términos generales la aplicacion fue del agrado de los usuarios.

Con base en los resultados de esta prueba se realizaron los siguientes cambios:

Se replanteo la interfaz y se implementé con imagenes de mejor calidad.

Se corrigieron problemas de rutas de conexion en la base de datos detectados

durante el proceso de instalacion en el sitio donde se realiz6 la prueba.
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CONCLUSIONES

El software educativo, desarrollado como soporte en los procesos de
ensefianza-aprendizaje de la temética Inteligencia Atrtificial, proporciond
ejemplos y aplicaciones Java, con los cuales los estudiantes pueden a partir
de la observacion, la experimentacion y la interaccion mediante foros con otros
estudiantes en un medio diferente al aula de clases, reforzar conocimientos
con base en conceptos expuestos previamente por el profesor, facilitando de

esta forma alcanzar un aprendizaje significativo.

La evolucién de las herramientas para el desarrollo de software educativo, ha
sido fundamental para la implementacién de modelos educativos alternativos,

como parte esencial en el aprendizaje del alumno en el aula de clase

Con la implementacion de la Herramienta Software, se brindé al estudiante un
medio que le permite revisar conceptos teéricos tratados previamente en
clase, de una manera breve, condensada y &gil, facilitando el manejo y
aprovechamiento del material educativo, como ejercicios y proyectos

propuestos.

Mediante el desarrollo de la Herramienta se proporcionaron elementos
multimedia como videos, con las cuales el usuario mediante la observacion

puede adquirir habilidades en el planteamiento y resolucion de ejercicios.

El material de evaluacion del software educativo, basado en preguntas
aleatorias tipo ECAES, permite al estudiante revisar la validez de los
conocimientos que tiene sobre la tematica, ayudando a detectar fortalezas y

debilidades, de esta forma se constituye en un medio de caracter
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autoevaluativo e informativo con el cual se puede tener una nocién sobre el

nivel de aprendizaje adquirido acerca de la tematica.

La utilizacion de plataformas e-learning para soportar software educativo
especializado en &reas determinadas, permite maximizar las ventajas
ofrecidas, debido a pone al alcance herramientas que facilitan el estudio de
una tematica en particular, se aprovechan las funcionalidades de éstas
plataformas para la comunicacion entre usuarios, permitiendo compartir

informacion, dudas e inquietudes que facilitan el proceso de aprendizaje.

La ingenieria de Sistemas se preocupa por encontrar soluciones practicas a
los problemas que se presentan en todas las areas de la ciencia, por esta
razon busca nuevas herramientas para cumplir este objetivo, prueba de ello es
la utilizacién de la Inteligencia Artificial, que nos sirve de apoyo para el éptimo
desarrollo de procesos de ingenieria agilizando y facilitando la implementacién
de diferentes sistemas. Esta Herrramienta Software brinda la posibilidad a los
estudiantes de adquirir los conocimientos basicos de las RNA de una forma
mas practica, de manera que los pueda utilizar en la soluciones a dichos

problemas.
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RECOMENDACIONES

El software educativo ha sido elaborado para ser utilizado en el desarrollo de
las asignaturas de Inteligencia Atrtificial ofrecida actualmente en la EISI. Para
garantizar su disponibilidad y calidad en los contenidos, es necesario estar
atento a los comentarios de los usuarios y a la utilizacion que del material
incluido hagan los alumnos, también se recomienda realizar un constante
mantenimiento al sitio, asi como actualizar los contenidos, material multimedia,

y ejercicios relacionadas con la IA.

Para el cumplimiento de los objetivos de la evaluacion, es conveniente renovar
periodicamente las preguntas e ir ampliando su cubrimiento en los principales
topicos de la tematica, de acuerdo con la experiencia y el enfoque pedagodgico
brindado por el profesor de la asignatura y la respuesta de los alumnos que

cursan la materia.

El software educativo ser4 de mejor calidad de acuerdo con las apreciaciones
recibidas por parte de los usuarios, corrigiendo fallos encontrados o
modificando detalles de interfaz, funcionalidad y contenido. Por ello,
recomendamos establecer un canal de comunicacion permanente con los
estudiantes, en donde se expresen aquellas opiniones, mediante la creacién
de un foro relacionado con dicho objetivo y de igual manera, que se promueva

su uso durante el desarrollo de la asignatura en los préximos cursos de IA.

Es de gran importancia la motivacion de los estudiantes respecto a la

utilizacion de las herramientas publicadas; para ello debera involucrarse
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constantemente el software educativo en el desarrollo de la asignatura, por
ejemplo en la asignacién de tareas y trabajos, asi como su discusion y analisis

en clase.

Es necesario complementar con ayuda de software educativo las diferentes
tematicas de la asignatura de Inteligencia Artificial que no posean
herramientas de estudio como las desarrolladas en este proyecto, como RNA
Tipo Reforzado, Sistemas Neuro-Borrosos, Algoritmos Genéticos y otros.
Mediante la utilizacion de una misma estructura de curso y por medio de
futuros desarrollos, sera posible alcanzar un mayor apoyo y fortalecimiento en

el desarrollo de la asignatura a nivel general.

El desarrollo de herramientas mas poderosas podran ser utilizadas en futuros
proyectos, con el fin de estar a la vanguardia del desarrollo ingenieril del
nuevo milenio. Se aconseja que para futuras actualizaciones del software, se
logre contar con ambientes simulados y también poder anexar aspectos que

nos se tuvieron en cuenta con esta herramienta.
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La plataforma para el apoyo en la ensefianza y aprendizaje de las redes
neuronales artificiales busca dar apoyo a los cursos de inteligencia artificial
convirtiéndose en una soporte practico y eficiente que brinde la oportunidad a los
estudiantes de desarrollar habilidades que los ayude en su aprendizaje acerca del
funcionamiento de las redes neuronales artificiales, y de esta manera puedan

crear proyectos basados en las técnicas adaptativas avanzadas
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ANEXO A.

EVALUACION DE LA HERRAMIENTA

ENCUESTA - PRUEBA DE HERRAMIENTA EDUCATIVA

PROPOSITO

Este instrumento busca obtener informacion acerca de diversos aspectos
didacticos involucrados en el material educativo multimedia que usted acaba de
utilizar. Esto permitird hacer los ajustes y recomendaciones que se requieran para

su manejo dentro de un proceso normal de ensefianza — aprendizaje.

INSTRUCCIONES
En las péginas siguientes aparece una coleccion de enunciados relativos al
material educativo que usted utiliz6. Interesa saber que opina sobre cada

afirmacion. Su opinion sincera es muy importante.

Basese en la siguiente escala para valorar cada enunciado:
5 — Acuerdo total

4 — Acuerdo parcial

3 — Ni de acuerdo ni en desacuerdo

2 — Desacuerdo parcial

1 — Desacuerdo total

Usted debe dar su opinion sobre lo afirmado en cada frase utilizando las
alternativas 5 — 4— 3 — 2 — 1. Marque con equis (“X”) la alternativa elegida; por
ejemplo si marca 5 en cualquiera de las afirmaciones, eso indica que usted esta

de acuerdo plenamente con ella.



LO QUE OPINO SOBRE ESTA HERRAMIENTA EDUCATIVA

1. He disfrutado con el uso de este apoyo educativo en el computador.

2. Creo que los programas del contenido son suficientes para trabajar el tema.

3. En ocasiones senti que perdia el gusto por utilizar este material multimedia.

4. La informacion de retorno dada por el programa fue adecuada para saber
cuanto estaba aprendiendo.

5. Utilizar este programa es verdaderamente estimulante.

6. Sin este programa creo que seria imposible aprender los contenidos mas
importantes del tema.

7. Senti que cuando fallaba en mis respuestas, el programa NO me daba pistas
para hallar el error.

8. Los contenidos tal como fueron presentados por el programa son muy dificiles
de aprender.

9. Si yo quiero, el programa me permite ir rapido o despacio en mi aprendizaje.

10. Los contenido me parecieron faciles.

11. Utilizando esta ayuda aprendi elementos que anteriormente NO habia
entendido.

12. Pienso que los contenidos presentados por el programa son de poco uso
practico.

13. Me hubiera gustado contar con MENOS oportunidades de ejercitacion.

14. Este paquete educativo hace que los contenidos adquieran un excelente grado
de claridad.

15. Me parece que el tipo de preguntas que hace este programa NO es el
adecuado.

16. El programa me dio la oportunidad de ejercitarme suficientemente.

17. El programa me permitio hacer practicas verdaderamente significativas.

18. Pienso que el uso de esta ayuda computacional desmotiva al estudiante en su

aprendizaje.



19. El nivel de exigencia en los ejercicios corresponde a lo ensefado.

20. Me agrada la forma como este programa me impulsa a seguir en mi proceso
de aprendizaje.

21. El programa NO me permite ir a mi propio ritmo d aprendizaje.

22. Me parecido que NO fueron suficientes los contenidos del programa para
trabajar el tema.

23. Pienso que los procesos de aprendizaje apoyados con computador tienen
ventajas sobre los que NO utilizan estos medios.

24. Este apoyo computacional no me ayud6 a aprender lo mas importante del
tema.

25. Después de haber utilizado el programa me siento en capacidad de aplicar lo
aprendido.

26. Durante todo el tiempo que utilicé el programa, siempre me mantuve animado
a realizar las actividades propuestas.

27. Los colores usados en el programa son agradables.

28. La letra utilizada permite leer con facilidad.

29. Los colores NO me gustaron.

30. Los gréficos y efectos visuales ayudan a comprender el tema.

31. El tipo de letra No es el adecuado.

32. Los gréficos y efectos visuales dificultan entender los contenidos.

MUCHAS GRACIAS POR SU COLABORACION

LO QUE OPINO SOBRE ESTA HERRAMIENTA EDUCATIVA



HOJA DE RESPUESTAS

Usted debe dar su opinion sobre lo afirmado en cada frase utilizando las
alternativas 5 — 4— 3 — 2 — 1. Marque con equis (“X”) la alternativa elegida; por
ejemplo si marca 5 en cualquiera de las afirmaciones, eso indica que usted esta

de acuerdo plenamente con ella.

Frase 5 4 3 2 1
Acuerdo Acuerdo Ni acuerdo Desacuerdo Desacuerdo
total parcial Ni desacuerdo parcial total
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ANEXO B.

MANUAL DE INSTALACION E IMPLEMENTACION

Universidad

Industrial de
Santander

La herramienta esté disefiada para ser accedida via web, por lo cual es necesario
tener una conexion a Internet y un browser o navegador de internet. Entre los

browser mas conocidos tenemos el Internet Explorer y el Mozilla Firefox.

Para la correcta implementacion de la pagina se debe tener en cuenta los

siguientes pasos:

Para poder subir la pagina Web a un servidor se tiene que disponer de un cliente
de FTP. El cliente de FTP es un software especial que se conecta al servidor Web
como si fuera un explorador de Windows. En el mercado existen infinidad de
clientes de FTP, en esta ocasion se utiliza el FILEZILLA ya que es gratuito y esta

disponible en varios idiomas.

Antes de continuar se debe descargar el cliente de FTP desde la siguiente

direccion:

http://filezilla-project.org/



http://filezilla-project.org/

Una vez que se accede a la Web se encuentra un botdn llamado “Download” de
donde se puede bajar la ultima version del cliente de FTP.

EFileZilla......

ome Overview
FileZila

Features © Introduction

Screemahors

Dowrdoad

o Weitorme 10 the Bomepage of Flolla, B free FTF SohSon. BOTh A chent And & server are ovalabie. Ml i open Source software dat-buted free of
flc2ile Server  Parge under the terms of the GMU General Public License

Download
FileZilla Server

O *aex, 0% X Fix Crash £ STcsns Pielia whies INe ISt used jocal ath 1o Jnder £t



Una vez instalado y abierto el FILEZILLA aparece una ventana parecida a la
siguiente (la dividimos en varios apartados para indicar con facilidad los pasos a
seguir en cada una de ellos).

Temadod. Tgodewc.. Ul

IA04/2007 223514
01LA22008 1905:83
OS/02/2000 85634

0ARL/X09 16732
OS02/2000 135714
1502/2000 222951
L5V04/72009 172240
H0,04/2000 1115

17/82/2009 120608
OLAL200T 130254
16/02/2000 12426
1592/2000 2470
1200/2000 LEATAS
120072009 16310

| Archives en cole  Drslerenoss lalkde  Trarateedss sstafecioris |




A Se trata de la barra de conexién. En este apartado se ingresa la siguiente

informacion:

Direccion: aqui se indica el nombre del dominio con el cual se requiere

conectar, o se puede colocar también la direccion IP.

. Usuario: Esta casilla corresponde al usuario FTP, aqui se indicara el nombre
de usuario.

. Contrasefia: aqui se indicara la contrasefa de acceso a la gestion FTP.

. Puerto 21: es el puerto comun para el protocolo FTP

Estos datos son suministrador por el administrador del Hosting o servidor en
donde estard alojada la pagina Web.

Una introducido los datos pulsar el boton “Conexion Rapida”.

Gerveke: Nombre de o Cont agefia Pusrtn | Conedn rdguda ||*

Loging filezilla

B De esta manera el programa conecta con el servidor de dominio y
comienzan a aparecer caracteres y letras en dicha ventana (ventana de

informacion).

Estos caracteres indican que la conexion ha podido ser establecida. De lo

contrario apareceria un texto en el que indicaria “Imposible establecer conexién”.



Se trata de la ventana de exploracion del ordenador. Como si del
explorador de Windows se tratara, se puede navegar para buscar los archivos y/o

directorios de nuestro equipo que queremos subir a la Web.

Para subir los archivos/directorios al servidor solo hay que seleccionar y arrastrar

al directorio que nos interese de la ventana D.

D  ventanade exploracion en el servidor.

En esta ventana es donde se selecciona el directorio del servidor a donde se

quieren subir los archivos.

E Esta ventana tiene como funcién informar de los archivos que se estan

transfiriendo de nuestro equipo al servidor. Indica la velocidad, porcentaje de

proceso y demas porcentaje de transferencia del fichero.

Solo se debe esperar a que a que los ficheros que hay en la cola se transfieran al

servidor y el proceso ya estara finalizado.

Tras todo el proceso solo queda definir si se necesita bajar la Web al disco duro
del ordenador. Para ello habria que hacer el proceso inverso, arrastrando desde la

ventana del servidor al directorio de la ventana del ordenador.



Como este sitio tiene acceso a base de datos de debe crear una base de datos
vacia en el sistema manejador de bases de datos Mysql en conexién con el
servidor llamada “RNA” y descomprimir en ella, el archivo “rna.sql’.

De esta forma se completa el proceso de cargue de la pagina y su base de datos

en un servidor Web para su posterior acceso desde internet.



ANEXO C.

MANUAL DE USUARIO GENERAL

REDES s ﬁ\

Universidad

NEURONALES W Industrial de

ART'FICIALES Santander

RNA Web es una herramienta para acceso desde internet. Para ingresar a la aplicacion

solo se requiere de una conexion a internet y un navegador.

Al ingresar a la aplicacion el visitante de tipo general encuentra dentro de la misma

ventana todas las opciones de navegacion de la siguiente forma:

REDES (=
NEURONALES ﬁ
ARTIFIGIALES

Anuncios

&

Evaluacion




CONTENIDO RNA

Esta es la seccion principal de la aplicacion para quienes quieren acceder a los

temas involucrados dentro del contenido de las RNA.

En este modulo del sitio, el usuario encuentra una introduccion al tema de las
Redes Neuronales Atrtificiales en la vista principal, en la parte superior se
encuentra visible para todos los médulos el menu principal observado en la
pantalla inicial de la plataforma y al lado izquierdo como se indica en la figura se
observa el menu con los items que hacen parte del contenido de las RNA.

El Contenido esté distribuido dentro de cuatro grandes grupos:

Generalidades: Dentro de esta seccidon el usuario encontrara temas definidos
por el administrador del sitio como de interés general en lo que a las Redes

Neuronales Artificiales concierne.

RNA de tipo Supervisado: Dentro de éste grupo el usuario encuentra los temas
definidos por el administrador del sitio como el contenido tedrico de las Redes

Neuronales Atrtificiales de tipo Supervisado.

RNA de tipo No Supervisado:  Dentro de éste grupo el usuario encuentra los
temas definidos por el administrador del sitio como el contenido teérico de las

Redes Neuronales Artificiales de tipo No supervisado.

Ejemplos y aplicaciones: Dentro de esta seccion el usuario encuentra los temas
definidos por el administrador del sitio como aplicaciones de las Redes Neuronales

Artificiales al igual que los ejemplos de las mismas.



La estructura del contenido de las RNA y su forma de visualizacion se ensefian en

la imagen a continuacion.

REL
NEURONALES
ARTIFICIALES

Contenido RkA Archivos Multimedia Foro Anuncios Vinculos de interés Evaluacin
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Para acceder al contenido, el usuario solo debe seleccionar el tema de su interés
dentro cualquiera de los cuatro grupos en los cuales esta dividido el contenido y

darle clic.



El tema escogido y su contenido se visualiza dentro de la misma estructura
anterior, variando solo la vista central de la pantalla en la cual se visualiza el tema
en cuestion, el menud izquierdo y superior se conservan visibles todo el tiempo

como se ensefia en la siguiente figura.

REDES |
NEURONALES

ARTIFICIALES

Contenido RNA Archivos Nulnmed\a Foro Proyectos Anuncios Vinculos de interés Evaluacion
K2
» Osneralissdes
Redes Blologlcas Vs Redes Artificiales
& Produccitn weves, 23 de Julio de 2009 17:01 adminisTady Generaidsdes Y gg
o Hiswrs ’
4 Redes Bioiogicas Vs. Redes 5
Arncisies REDES BIOLOGICAS Vs.REDES ARTIFICIALES
a Yemajss
& Esrucirs
~ Caraceristicas
v Clasticacion El cersbro consta de -" gran numero (aproximadaments 10 11y de elementos aitamente interconectados
(aproximadamente 10 * conexiones por elemento), lamados neusonas
* RNA oe tipo Supervisaso
Estas neuronas tienen tres componentes principales, las dendritas, el cusrpo de i3 célula 0 somas, y &l axon
a ladsime
a Adsioe Las dendritas, son &l arbol receptor de I3 rad, son como fibras nerviosas que cargan de sefiales sléctnicas
& Perceprin Maticaps 1
glcusmpodelace
> Percepyon Simpie pr g oy
~ Redes Tipo Supervisadd
El cuerpo de I3 celulz, realzs i suma de es3s sefiales de entrada
Elaxon 2= una fibra largs que lleva I senal desde el cusrpo de lula hacia otras neuronas
* RNA ge tipo No Supervisaco 3 3 fibra larga qu als po de la cel 3ciaotra ona
a Mapas de Kononen - El punto de contacto entre un axon de una c2lula y una dendrita de otra calula 25 llamado sindpsis, Ia
¢ Hoplietd sindpsis 25 determinads por la complejidad del procesc qui mico que estabilza is funcidn de la
& Redes Tipo No Supenvisado
Un esquema simplificado de |z interconexoon de dos neuronas biologicas se observa en la figura.

Desde la consulta de cualquier tema éste puede ser impreso, visualizado en PDF
0 enviado a través de correo electronico por medio de los botones que aparecen
en la parte superior derecha del articulo.



FORO

El foro es una especie de reunion en donde distintos visitantes conversan en

torno a un tema de interés comun.

Una vez el usuario general ingresa a esta seccion por medio del botén del menu
superior “Foro” se despliega una vista con el listado de foros existentes y que han

sido planteados por el administrador como se ensefia en la figura a continuacion.

ﬁ Inicioc | [l MNuevo Tema | €9 Categorias
Foroprueba1
Redes [

Introduccion A Las Redes RNA

Como Configurar Las RNA

Esta pantalla contiene un botén “Inicio” en la parte superior por medio del cual se
actualiza el listado de foros si se esta ubicado en esta misma pantalla o por medio
del cual se puede regresar a este listado estando desde cualquier otra seccion del
foro.

El boton “Nuevo Tema” es por medio del cual se accede a la funcion de creacion

de una nueva discusién, como se explicara en el manual del administrador esto
5



solo es posible si se encuentra iniciada la sesion. Si un usuario de tipo general

intenta acceder el mensaje que observara es el siguiente.

Foro

Login % Inicio | @@ MuevoTema | @ Categorias

Nombre de usuario

Los usuarios no pueden agregar temas

Contrasefia

£ Olvidd su contrazefia?
Registreze aqui

+ Inicio ++ Contenido + Archivos »+ Mulimedia »+ Foro » Proyectos '+ Anuncios + Vinculos de interés ++ Evaluacion

Consulta de Foros Una vez el usuario accede a la lista de foros existentes
tiene la opcidn de consultarlos y por tanto observar los mensajes que se han

agregado durante la discusion como se ensefia en la siguiente figura.



Foro
Login
MNombre de usuario

Contrasefia

&0lvidd =u contrasefia?
Regiztreze aqui

A Inicio | @ NuevoTema | @ Categorias

Como Configurar Las RNA

Texto de prueba de como configurar las RNA

ofro mensaje de prueba

Responder
Mombre Completo

nombre participante

Email
osoto@hotmail.com

Mensaje

Agregar Respuesta

<< Previous

En esta pantalla se observan el titulo de foro definido por el administrador, ademas
de todos los mensajes existentes publicados por otros usuarios. Teniendo en
cuenta que el foro es una herramienta de participacion abierta con el objetivo de
hacer aportes frente a determinada inquietud, cualquier usuario que consulte el

tema de discusién puede participar respondiendo por medio del formulario que

7




aparece seguido de los mensajes existentes. Alli debe incluir su nombre, su
direccion de correo electronico y el mensaje de participacion, una vez diligenciad
la informacién requerida el participante da clic en “Agregar Respuesta” y el

mensaje se publicard inmediatamente.

Consulta de Foros por Categoria El boton “Categoria” es por medio del cual
se accede a la consulta de los foros existentes y que han sido clasificados dentro
de determinada categoria como se ensefia en la siguiente imagen. El proceso de

consulta y participacion es el descrito en el proceso anterior.

3 Inicic | @ Mueve Tema | €9 Categorias

feSElseny  FMAdelipo Supendsado  RNAdDelipo Wo Supendsado  Elemplos y Aplicackonzs

Listado de foros para la Categoria Generalidades.

Login £} Inicio | @ NuevoTema | € Categorias

Nombre de usuario

Generalidades

Contrasefia

Login
Lo Foroprueba1
;0lvidd su contrasefia?
Registrese agui
Redes &



PROYECTOS

Los proyectos corresponden a ejercicios cargados en la web por el administrador
para que sean desarrollados externamente y de forma independiente por las

personas interesadas.

Para acceder a los proyectos disponibles el usuario ingresa a la seccion
“proyectos” disponible en la ventana principal. Una vez accede encuentra un
listado de os proyectos existentes clasificados por los grupos mencionados para

el contenido de las RNA.

El contenido del proyecto se visualiza en el marco principal de la pantalla en modo
texto y con las imagenes correspondientes si las tiene. En la parte superior se
observa el menu principal de toda la aplicacibn como se muestra en la siguiente

imagen.

Proyectos

Proyecto 1

GCC, GCA yGCG Las secusncias comespondisntss a

onooer todos los codones de Alanina®. En caso afirmative, indigue la secusncia de

4]
[v1]
1]
m
m

%]
w
w
m
L



MULTIMEDIA

Por medio de este modulo al cual se accede también desde el menu superior es
posible observar material multimedia, especificamente videos publicados por el
administrador y que seran de interés para el usuario general que visita el sitio. Una
vez el usuario da clic al boton “Multimedia” de la barra superior se despliega la
vista principal de consulta con el listado de todos los videos existentes como se

ensefa en la figura.

Wz Wishas Mejor valorados Caeqorias

EI]
m
&®

Ahadido: 28 Julio 2009 Categona: Generslidades orarararer

Anadido: 26 Julic 2009

Categona: i
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El usuario da clic sobre el video de su interés y este se reproduce dentro del panel

que se muestra a continuacion.

Multimedia

Login

‘\'2 Administrator
3

~~

A | pantalla Completa “ Avisar

EEa e e

En éste el usuario ademas de ver la reproduccién del video puede ver los detalles

de su publicacién como se ensefia en el recuadro derecho del panel.

El usuario general tiene también como opcién consultar los videos mejor valorados
los méas visitados, los ultimos agregados y los clasificados por categorias por

medio de los botones de la barra superior del listado de los videos dentro de la

vista principal.

La consulta de videos por categorias se efectla de la siguiente forma y como se
ensefia en la figura.
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Ejemplos y Aplicaciones Generalidades

£ 0lvidd su contrasefia?

Registrese aqul

RNA de tipo No Supervisado RNA de tipo Supervisado
ﬁ

El usuario selecciona la categoria sobre la cual le interesan los videos y seguido

aparece el listado de la misma forma como se visualiza en la vista principal para el
listado de todos los videos existentes. El procedimiento para reproducir el video

seleccionado es la descrita anteriormente.
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ANUNCIOS

Los Anuncios contienen informacién de interés para el usuario general y son

cargados en la web por el administrador para su posterior consulta.

Por medio de esta seccion el administrador puede publicar informacién por
ejemplo sobre congresos, sobre reuniones con usuarios de determinado grupo y lo

gue él considere que quepa dentro de ésta categoria.

Para acceder a la informacion publicada el usuario ingresa a la seccion “Anuncios”
disponible en la ventana principal. Una vez accede encuentra un listado de los
anuncios existentes ordenados de el mas reciente al mas antiguo, siendo el mas

reciente el primero de la lista.

El contenido de los anuncios se visualiza en el marco principal de la pantalla en
modo texto y con las imagenes correspondientes si las tiene. En la parte superior
se observa el menu principal de toda la aplicacion como se muestra en la siguiente

imagen.
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Anuncios

IV Encuentro de |a Red Iberoamericana
PO p——— (W=

~wexIlce.ocoell

IV ENCUENTRO DE LA RED IBEROAMERICANA DE EVALUACION Y DECISION
MULTICRITERIO

d2 ia Red foercamericans de Eva
c0os dias 10-13de noviemire g2

035 UNS &%V FNESCION Dara Que paricipe en &l IV Encuendo
evard scaboen ydsd de Zapopen

SO

€53 reuni y Crear redes de rwestigadores y ors. 25 del andlisis Mo
ThNO 10 S3S%emas O2 SO0 Dara I8 20ma Je dacisiones ¥ suapiicacidnen laemoresay ios negocios.

m

wms principsi delencuenroes
"La Toma de Decisiones con Multiples Criterios en la Empresa y los Negocios"

¥ SDICH 3 &7 303 IMDOranes Campos del Andiisis de

TNO ¥ 105 Sistemas 02 ADOjyO 8 ls detisidn en &1 Ambino emoresarial y de

I firrtera
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EVALUACION

Desde las actividades del usuario general “Evaluacion” corresponde a la actividad
mediante la cual un usuario de tipo general, es decir, cualquier visitante puede

autoevaluarse mediante el siguiente procedimiento.

PRESENTAR PRUEBA

Categoria: Generalmauesz Cantidad de preguntas: 5 v/

W
=

Una vez ingresa a la seccién “Evaluaciéon” a la cual se accede mediante el menu
superior, el visitante debe seleccionar la categoria en la que quiere evaluar sus
conocimientos y la cantidad de preguntas que desea responder.

Las categorias corresponden a las mismas definidas dentro del contenido de las
RNA.

Una vez ingresados los datos requeridos el usuario da clic en “Crear” y se
despliega la siguiente vista que contiene la evaluacién con las caracteristicas

definidas por él mismo como se ensefa en la siguiente imagen.
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Lovel i corrses”

s Cfalie  Virdaders

' False Viordadero

-

Una vez respondidas todas las preguntas, el usuario da clic en “Enviar’ para
obtener el resultado de su prueba al igual que la respectiva correccion como se

ensefa en la siguiente figura.



ARCHIVOS

Por medio de esta seccion el usuario de tipo general puede descargar archivos de
todo tipo de formato que hayan sido publicados por el administrador y que sean de

Su interés.

Los archivos también pueden estar dentro de determinada categoria con el
objetivo de filtrarlos de modo que el usuario acceda solo a lo que pueden ser de su

interés.

Generalidades

Archivo AMnano Agregado Descangas

m

ste es of prmer archivo

Archivo de ejemplo

RNA de tipo Supervisado

Archivo ER Agregado Descargas

Archivo en 3 cafegonz W e fipo Supsnasado
AFCINWD &N i3 Calegons K14 o2 [p WIESO0

Otro archive de ejemplo 10105 K

En la vista principal de la seccion de archivos a la cual se accede desde el menu
superior se observa el listado de los archivos existentes disponibles para descarga

y clasificados por categorias como se ensefia en la siguiente imagen.
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Cada archivo contiene informacion relacionada: Tamafio, Fecha en la que fue
agregado por el administrador, cantidad de veces que ha sido descargado y el
vinculo de descarga en color rojo.

El usuario da clic sobre el vinculo de descarga del archivo que le interesa y
procede a guardarlo en la ubicacion que desee de su equipo como se ensefia a

continuacion.

Archivos

File Download

Login

Gen Do you want to open or zave this file?
Nombre de usuaric

@ j MName: PROPUESTA_LIERO_PROYECTO, doc
Archivi Type: Documenta de Micrasoft Office Word 97-2003, 3.6... ado Descargas
Contrasefia
From:  www,ahura.org.co
Este e
Archiv Open | [ save | [ Cancel 9 21:14 Descargar 0

Olvidd su contrasefia? . . .
; w : B Always ask before opening this type of file
egistrese aqui

RNA 0 N I While files from the Internet can be useful, some files can potentially
k.
\e

harm your computer. [F pou do not tust the source, do not open or
save this file. ‘what's the risk?

Archivi do Descargas
Archivo en la categoria RNA de tipo Supervisado

Otro archivo de ejemplo 10105 KB  Jul 30, 2009 21:16 Descargar 0

Una vez almacenado el archivo se observa de nuevo la vista principal de esta

seccion.
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ANEXO D.

MANUAL DE USUARIO ADMINISTRADOR

Universidad

UROA S Industrial de
IFICIACES ~ Santander

ADMINISTRACION DE USUARIOS

El “Gestor de Usuarios” corresponde al modulo por medio del cual el administrador

puede crear, editar, consultar y eliminar otros administradores, al igual que definir

Sus permisos respecto a las funciones del sitio Web.

Cuando el Administrador ingresa al Gestor de usuario se despliega como entrada

un listado de los usuarios existentes enmarcados en un listado como se ensefia en

la imagen a continuacion.

@ - © 3/ 0

S8 Gestor de usuarios d / @

Cerrar sesion  Borrar  Editar  Nuevo

Filtro: (1Y [[Resteslece: - Seleccionar grupo - |w| - Seleccionar eI diario(log) de estado - [w]

3 1 Nombre~ Nzr::;z:e Sesion de usuario iniciada Habilitado Grupo E-mail Ultima visita 1D
2 Super 2 coae

1 [T Administrator admin 4 v raiicn com  2009-08-03 00:21:45 62
5 Super 5 : ATt

2 [ Lizbeth Liz v el lizbc@gmail.com 2009-07-25 20:43:08 64

Mostrar mim.m

Desde esta vista se accede a las funciones de administracion de usuarios

mencionadas anteriormente.



Crear Usuario

El administrador debe seleccionar la opcion “nuevo” que aparece en el menu

superior de la vista principal del Gestor de Usuarios.

La vista para la creacién de un usuario se ensefia a continuacion:

08 ' Usuario: (nuevo]

Detalles del usuaric

Nombre

Nombre de usuario
Email

Nueva contrasefia

Verificar contrasefia

Grupo  [[Bobis Froctend

-A

- Pugiicasor

-Punlion Backenn

- Gzstor
- Agministracor
-Super Agminlstraoor

Bloguear usuario & o d

El Administrador debe ingresar los datos solicitados en la pantalla:

Nombre:
Nombre Usuario:
Email:
Contrasefia:

Grupo:

Nombre de la persona que sera registrada

El nombre de usuario que tendra la persona registrada
El mail que posea la persona a registrar

Clave de Acceso a los moédulos de administracion.

Cada grupo disponible para clasificar a un usuario

corresponde como su nombre lo indica a los permisos que este usuario de tipo

administrador tendra.



El administrador de acuerdo al grupo en el que se cree podra Crear contenidos 6
publicarlos 6 editarlos, 6 tener acceso a todas las funciones administrativas.
Una vez ingresados los datos, el administrador da clic en “Guardar”, el botén que

aparece en la barra superior.

Editar Usuario

Para editar un usuario el administrador debe seleccionar de la vista principal el
usuario que le interesa editar y da clic en el boton “Editar” de la barra superior y se

despliega la pantalla que se ensefia a continuacion.

O | usuario: [editar] \)\ M/ G

Detalles del usuario

Nombre |Aom inistrator

Nombre de usuario

Esta pantalla contiene los mismos datos que se solicitan cuando se creé el usuario
con su contenido actual y en forma editable ademas de las fechas de registro y
ultimo acceso del usuario. El administrador edita los datos de su interés y da clic
en el botén “Guardar” que aparece en la barra superior.
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Eliminar Usuario

Para eliminar un usuario el administrador debe seleccionar de la vista principal el
usuario que le interesa eliminar y da clic en el botén “Eliminar” de la barra superior,
de inmediato se elimina el usuario indicado y se despliega de nuevo la vista

principal con la lista de usuarios actualizada.

ADMINISTRACION DE ARTICULOS (CONTENIDO, ANUNCIOS, PROYECTOS)

EL “Gestor de Articulos” corresponde al modulo por medio del cual el
administrador puede crear, editar, consultar y eliminar toda la informacion
relacionada, con el Contenido de las RNA, Anuncios y Proyectos. Teniendo en
cuenta que estos grupos contienen informacion de tipo texto acompafiado de
imagenes se utiliza el mismo editor y por consiguiente el mismo méddulo para la

administracion de los mismos.

Cuando el Administrador ingresa al Gestor de Articulos se despliega como entrada
un listado de todos los articulos existentes dentro de todas las categorias con las
opciones para publicar, despublicar, mover y copiar los articulos existentes como
se ensefa en la imagen a continuacion y por medio de los botones de la barra

superior una vez se seleccione el articulo.



|

Gestor de articulos © 4 [d &I 8 /

Nueve Publicar  Despublicar Mover Copiar Papelera Editar

Fitro: ) -Sekccbmmamr- | -Sekcoorelenm- v
# r Titulo Publicado Pagina principal  Ordenar ‘& goria Autor Fecha Impresiones 1D
I”  Vinculos deinterés :( O 7 Administrator k!
/ sentro de Iz Rad - =
S N Eadan Sl i - [} Pibico | RNA Anuncios Administrator | 300708 0 29
|beroamericana 1
3 I”  Ejemplos Percaptrén Simple ; o - Piblico RNA Ejeimplos. . Administrator 4 27
. 1 Aplicaciones
= -
4 I Ejemplos Madsline 7 ) o Pibico  RNA Epmplsy | sministrator 2 2
2 Aplicaciones
A - aw P Emplos ~
3 I”  Ejemplos Hopfield 4 Q = Publico RNA A;%c:m:ris Administrator 31 3 35
2 - a v . Ejemplos y 2
& aciones Adaline Piblics 2 dministrs 0 33
I~ Aplicaciones Adaline ~ 6 3 Gblico RNA Apicaciones Administrator

Desde esta vista se accede a las funciones de administracion de texto para las

categorias mencionadas anteriormente.



Crear Articulo

El administrador debe seleccionar la opcion “nuevo” que aparece en el menu
superior de la vista principal del Gestor de Usuarios.

La vista para la creacion de un usuario se ensefia a continuacion:

~ Articulo: [Nuevo] o\ e v O
L Previsualizar Guardar Aplicar Cancelar
Titulo Publicado C No 5 g Estado Publicado
& ) Impresiones
Pagina principal @ No C si Revisado 0 Veces
Categoria Generslidades Creado Lunes, 03 Agoste 2009 02:54
c des Modificado No modificado
N x bs - ¥ | - Formato del texto - iv w - Tipo de fuente -- f’,; Parametros - Articulo
== il S LU Y &k SE CHO) E it A - Autor | Administrator [
roye: CSV = o b
(L ;i?"y X X[ =] ‘ ‘ ‘ (=] Alias del autor

Nivel de acceso |Piblicc  |w)
Fecha de creacion |2009-08-02 02:54:22 =
Iniciar publicacion |2009-08-03 02:54:22 |[*%

Publicacion finalizada |Nuncs =

El Administrador debe ingresar los datos solicitados en la pantalla:

Titulo: Nombre con el que aparecera el articulo una vez sea publicado

Categoria: Grupo en el que sera visualizado el articulo. Las categorias definidas

son:
o Dentro del contenido de las RNA: Generalidades, RNA de tipo Supervisado,
RNA de tipo No Supervisado y Ejemplos y aplicaciones, cualquier articulo

creado dentro de estas cuatro categorias sera visualizado dentro del menu



de contenido de las RNA como se ensefia en la vista de acceso al sitio para
usuarios generales.

o Anuncios: Los articulos creados como anuncios seran visualizados por
medio de la seccién “Anuncios” del menu superior del sitio Web como se
ensefia en la vista de acceso al sitio para usuarios generales, ver la
siguiente figura.

o Anuncios: Los articulos creados como proyectos seran visualizados por
medio de la seccién “Anuncios” del menu superior del sitio Web como se
ensefa en la vista de acceso al sitio para usuarios generales.

o Publicar: Por defecto aparecera en “Si”, pero si el administrador lo desea

puede colocar “No” y luego acceder a publicarlo.

Principal: Por defecto aparecera en “No”, pero si el administrador lo desea puede

colocar “SI” y reemplazar el contenido de la pagina principal.

Parametros del articulo: En esta seccién el autor puede editar el autor, definir un
alias, un nivel de acceso del articulo, cambiar la fecha de creacién, definir una

fecha de publicacion y de despublicacién del articulo.

Una vez ingresados los datos, el administrador da clic en “Guardar”, el botén que

aparece en la barra superior.



Editar Articulo
Para editar un usuario el administrador debe seleccionar de la vista principal el

articulo que le interesa editar y da clic en el boton “Editar” de la barra superior y se

despliega la pantalla que se ensefia a continuacion.

~ Articulo: [Editar] N e v Q
N Previsualizar Guardar Aplicar Cerrar
Titulo Aplicaciones Adsline Publicado C No & si ID del articulo: 33
. Estado Publicado
Pagina principal “ no O si bnpresionas 0
Categoria Ejemplos y Aplicaciones i i] Revisado 1 Veces
Creado Jueves, 30 Julio 2009 22:32
= = — — Modificado No modificado
N ¥ 8 & |E E = = |[-Estios- || - Formato del texto - v| - Tipo de fuente - [v|
== 3= | | L& ymAatlFHoOH b A- Parametros - Anlculg -
= A! x x| Q= | ‘ ‘ ‘ =] Autor | Administrstor [w]

Alias del autor

Nivel de acceso | Piblico z'
Fecha de creacion |2009-07-20 22:22:20 _J
Iniciar publicacion |2008-07-20 22:22:20 (=

Publicacion finalizada Nynca =]

Esta pantalla contiene los mismos datos que se solicitan cuando se cre6 el articulo
con su contenido actual y en forma editable. El administrador edita los datos de su

interés y da clic en el boton “Guardar” que aparece en la barra superior.



Eliminar Articulo

En este caso los articulos no se eliminan sino que se envian a un “Papelera” para
Su posterior recuperacion, teniendo en cuenta la importancia de su contenido
dentro de la estructura de la herramienta. Para eliminar un articulo el
administrador debe seleccionar de la vista principal el que le interesa eliminar y
dar clic en el botén “Papelera” de la barra superior, de inmediato se envia a la
papelera el articulo indicado y se despliega de nuevo la vista principal con la lista

de articulos actualizada.



ADMINISTRACION DE MULTIMEDIA

La administracion de los videos se realiza desde el mismo componente de donde
se administran los articulos y los usuarios a excepcion de la funcion “Cargar
videos” que puede ejecutarse desde el sitio web siempre y cuando el
administrador se haya logueado, las actividades de edicién de detalles del video y

eliminacién del mismo se realiza desde el componente general de administracion.

Cargar video

El administrador debe seleccionar la opcion “Upload Video” que aparece en el

menu superior de la vista principal del pagina “Multimedia”.
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La vista para el cargue de un video se ensefla a continucacion:

REDES.
NEURONALES

ARTIFIGIACES

Contenido RNA Archivas Multimedia

Vinculos de interes Evaluacion

Multimedia

) o | D Ve

Videos

{1-Desde aqui puede enviar sus videos. Por favor, no suba videos que no estén soportados porests
sitio.

El sistema solo puede manejar ficheros FLV, MPG, WMV, AVI, MP3 y SWF, cualquier otro tipo de
fichero sera rechazado por el sistema.

L |(Browse)

2-Fusde enviar una miniatura para su video. Intents subr una miniaturs que sea3 raprasantativa de
su video,

Las miniaturas pueden ser ficheros GIF, JPG o PNG.

No olvide marcar la casilia de 3b3)o S no 02583 Proporcionar una Miniatura para ests vidso

L (Browse])

D No quisro enviar uns minitura para mi vioso.

[ Subir y seguir con &l paso sigui |

El Administrador debe seleccionar la ruta del video que sera cargado, ademas
tiene la opcion de asociar una imagen al video, esta aparecerd como icono del

video en el listado de consulta para la vista de usuario general.
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Una vez ingresados los datos, el administrador da clic en “subir y seguir con el

paso siguiente”.

Login

Finalizar sasldn

= de Categona RNA de tipo Supervisado  [|w

Este es el siguiente paso y corresponde al ingreso de informacion relacionada con
el video como el titulo con el que sera publicado, los detalles que quiere ensefar
el administrador y la categoria dentro de la cual serd publicado. Una vez
diligenciada la informacion el administrador procede a “Guardar” y al video es

agregado al listado de consulta de la vista multimedia del usuario general.

Editar Video

Editar un video comprende la actividad de editar la informacion digitada por el
administrador al momento de cagar dicho video. Esto se hace ingresando al
modulo de administracion del sitio por medio del link “ir a administrador de
contenidos” una vez el administrador se ha logueado desde el sitio web; la pantalla
que aparece es la siguiente dentro del componente “multimedia” del administrador.
El administrador selecciona de la lista de videos existentes el video que quiere

editar y da clic en el boton “Editar” de la barra superior.
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@ / 8

Nueve  Editar  Borrar

Lista de Videos
Filters fsieliei‘;é;%;' 7@‘“
1d Videos [T ID Atributos Miniatura Titulo Detalles Categoria Padre Reproducciones Publicar Destacado
[— ] - Superman 7 : )

Esta pantalla contiene los mismos datos que se solicitan cuando se cargd el video
en el segundo paso con su contenido actual y en forma editable ademas de la
posibilidad de editar el nivel de acceso del video al igual que catalogarlo como
destacado o0 no como se ensefia en la imagen. El administrador edita los datos de

su interés y da clic en el boton “Guardar”.

© ./ 3

Nuevo Editar Borrar

Video - Editar Video
Categoria T3]
Padre: Inicto ‘lj
- Titulo: JLG

lTi Videos
Detalles:
Nivel . : e
Acceso |0 [s|publicado] Si [w] Afiadido|2009-07-25 1| Enviado por/62  |Descargable] Si ]
Video:
Destacado: Ev‘d
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Eliminar Video

Para eliminar un video el administrador debe seleccionar de la vista principal el
video que le interesa eliminar y da clic en el botén “Eliminar” de la barra superior,
de inmediato se elimina el video indicado y se despliega de nuevo la vista principal

con la lista de videos actualizada.
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ADMINISTRACION DE ARCHIVOS

El “Gestor de Archivos” corresponde al modulo por medio del cual el administrador

puede Cargar, Publicar, Despublicar, Mover y Eliminar un archivo.

Cuando el Administrador ingresa al Gestor de Archivos se despliega como entrada
un listado de todos los archivos existentes dentro de todas las categorias. Las
actividades de administracién se realizan por medio de los botones de la barra

superior una vez se seleccione el archivo.

. - () : " 3
Lista de Archivos T e ki )
Nuevo Publicar Despublicar Mover Borrar
Archivos
Buscar E] -Todss las Categorias- v |
{ Titulo del Archivo Descargas Categoria Tamano Fecha de carga Nombre del Archivo Publicado
I Archivo de ejemplo 0 Generalidades 3.7MB Jul 30, 2009 21:14 PROPUESTA_LIBRO_PROYECTO.doc -
I Otro archivo de ejemplo 0 RNA de tipo Supervisado 1010.5 KB Jul 30, 2009 21:16 TEMATICA.doc vy
Mostrar nim[ 20 |w|

Desde esta vista se accede a las funciones de administraciéon de archivos dentro

de las categorias existentes.
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Cargar Archivo
El administrador debe seleccionar la opcion “Nuevo” que aparece en el menu

superior de la vista principal del Gestor de Archivos.

La vista para el cargue de un archivo se ensefia a continuacion:

Agregar Archivo \A “”/ @

Titulo del archivo

Categoria

v | —Formano ol s — | —Tipo o fuemte— v
L 8 Fyma@mcipgo @y it A -

\ \ \ =2

Ruts
Imagen =2 | Pagebraak Readmors

Localizacion del Archivo

El Administrador debe ingresar los datos solicitados en la pantalla:

Titulo: Nombre con el que aparecera el archivo una vez sea publicado.

Categoria: Grupo en el que sera visualizado el archivo. Las categorias definidas
son: Generalidades, RNA de tipo Supervisado, RNA de tipo No Supervisado v,
Ejemplos y aplicaciones, y corresponden a las categorias definidas para el
Contenido de las RNA.
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Descripcion: En este campo el administrador puede hacer una breve descripcion

del contenido del archivo o de las observaciones que considere respecto al mismo.

Una vez ingresados los datos, el administrador da clic en “Guardar”, el botén que
aparece en la barra superior y el archivo es inmediatamente cargado en la lista de
consulta de archivos para el usuario general del sitio Web.

Publicar, Despublicar y Mover un archivo

Para ejecutar cualquiera de estas actividades el administrador debe seleccionar
de la vista principal el archivo que le interesa publicar, despublicar o mover y dar

clic en el botén correspondiente de la barra superior.

Si el archivo habia sido cargado pero no se habia publicado el administrador tiene
la opcion de publicarlo mediante esta opcion, una vez lo hace se despliega de

nuevo la vista principal con la lista de archivos actualizada.

Si el archivo habia sido publicado pero ahora el administrador lo quiere
despublicar puede hacerlo mediante esta opcién, una vez lo hace se despliega de
nuevo la vista principal con la lista de archivos actualizada. El administrador
puede también mover de categoria los archivos, es decir pasarlos de la categoria
de donde fueron creados a otra de las existentes para el contenido de las RNA y
se realiza también mediante el boton de la barra superior “Mover” como se enseia

en la figura.
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-
Lista de Archivos O »_Q

Archivos
Buscar E] -Todas lss Categorias- v
r Titulo del Archivo Descargas Categoria~ Tamano Fecha de carga Nombre del Archivo Publicado
B Archivo de ejemplo seneralidades 7 MB 1 30, 2009 21:14 PROPUESTA_LIBRO_PROYECTO.do v

13 Otro archivo de ejemplo 0 RNA de tipo Supervisado 1010.5 KB Ul 30, 2008 21:16 TEMATICA doc v

Eliminar Archivo

Para eliminar un archivo el administrador debe seleccionar de la vista principal el archivo
que le interesa eliminar y dar clic en el botén “Eliminar” de la barra superior, de inmediato
se elimina el archivo indicado y se despliega de nuevo la vista principal con la lista de

archivos actualizada.
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ADMINISTRACION DE FOROS

£% Inicio | @ MWuevoTema | €9 Categorias

¢ Resuelto |2 Bloguear [ Eliminar| Generalidades 7

Prueba

esto es otra prueba

i) Eliminar 1] Editar

Next ==

Comprende la Creacion de temas de discusion, Eliminacion, Catalogar el tema
como resuelto y bloquear el foro. Una vez creados los foros, estos también pueden

ser incluidos dentro de las cuatro categorias definidas para las RNA.

Una vez el administrador consulta el contenido del foro desde la vista del usuario
general y se encuentra loqueado la pantalla se muestra como en la anterior
imagen. El administrador puede optar por resolver el foro, es decir, darlo por

terminado, o bloquear y en este caso ningun[un visitante podra participar.
El administrador puede también eliminar mensajes que no considere necesarios y

gue han sido agregados por otros participantes, o eliminar el tema de discusion si

lo desea.

19



Crear Tema

Para agregar un tema de discusion el administrador una vez se ha logueado da

clic en el botén “Nuevo Tema” del menu superior. La vista que se despliega se
ensefia a continuacion.

% Inicio | @ Muevo Tema | €9 Categorias

Agregar Nuevo Tema
Asunto:

Mombre Completo:
Administrator

Email:
osoto@hotmail.com

Mensaje:

Agregar Huevo Tema

El Administrador debe ingresar los datos solicitados en la pantalla:

Asunto: Se refiere al titulo que encabezara el foro, generalmente es el tema a

discutir por medio del foro.
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Nombre Completo: Por defecto aparecera el nombre con el que fue registrado el

administrador, es decir quien esté creando el foro.

Email: Por defecto aparecera el email con el que fue registrado el
administrador, es decir quien esta creando el foro.
Mensaje: En este campo el administrador puede hacer una breve descripcion

del tema a tratar mediante el foro y plantear la inquietud a discutir.
Una vez ingresados los datos, el administrador da clic en “Agregar Nuevo Tema”,

el botén que aparece en la parte inferior y el foro es inmediatamente cargado en la

lista de consulta de foros para el usuario general del sitio Web.
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Inclusién de un foro dentro de una categoria

Al igual que los temas del contenido de las RNA, los foros también pueden ser
clasificados por Categorias dentro de Generalidades, RNA de tipo supervisado,
RNA de tipo No supervisado y ejemplos y aplicaciones.

Para esto solo se debe realizar la consulta del foro que se desea catalogar y
seleccionar la categoria dentro de la cual sera incluido e inmediatamente el foro
pasa a ser parte de {esta categoria, en caso de requerir cambiarla de nuevo el
procedimiento es el mismo de la asignacion como se ensefia en la siguiente

imagen.

ﬁ» Inicio | [ Muevo Tema | &9 Categorias

< Resuelto ' Desbloguear [J Eliminar|— SelectA Category—
i~ Select A Category — :
Ejemplos y Aplicaciones
Generalidades

Redes RMA de tipo Mo Supervisad
RMA de tipo Supemnvisado

esta es una prueba

i) Eliminar 1] Editar

<= Previous  Mext ==
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ADMINISTRACION DE PREGUNTAS

La administracion de preguntas puede ejecutarse desde el sitio web siempre y
cuando el administrador se haya loqueado. Las actividades de administracion
comprenden la Creacion de preguntas, consulta, eliminacion y edicién por medio

de las cuales el usuario general podra autoevaluarse.

Una vez el administrador ingresa a la seccion de administracion se despliega una
pantalla con el listado de las preguntas existentes para cada categoria. El listado
inicial comprende los datos basicos de cada pregunta, si el usuario desea conocer
en detalle el contenido de la pregunta da clic en el botéon “Detalles” como se

ensefa en la siguiente imagen.

PREGUNTAS
Login C
Generalidades anl Enuncia
3 aoministracor o2 Contenioos —
Enunciado
Detall
! X000000000000000000000000000000000000C00C00N0000N0K E]
3 Enunciado (Detale
XO00000000000000000000AC0A00000C0COO0O000O00N0O0NNX
RNA de tipo 1 Enunciado Detalle |
supervisado X00000000000000000000000000C00N00O00000000N0C0NN
4 Enunciado (Detale
JOO000000000C000MO0000N0D00N0000NINON0OCNN000NNK
2 Enunciado (Detate
X000000000000000000000000000N000000000ON0C00N00C0000
RNA de tipo No 3 Enunciado (Detalle
Supervisado JOO0000000000X0O000O00OO00N0000CON0NO00C0NNO0O0NNK
2 Enunciado . ((Detalle
X0000000000000000000000000000000000000000000C00000N0L
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Detalle Tipo de Pregunta 1 (Seleccién multiple con Unica respuesta)

La estructura de la pregunta de éste tipo una vez se visualiza en detalle es la
siguiente y se ensefia en forma editable de modo que el administrador puede

editarla o eliminarla a partir de esta consulta.

PREGUNTAS

Login

Hola Agministrator, PREGUNTA Opcion miltiple con Gnica respuesta
r 21 0ministracor ce Contenioos Categoria: Generalidades E]

N N NN XX XXX XXX XXX
AXXXAXXAXXXXXXXXXXAXXXXAXXXXXAAXXAXAXXXAXXXXXXX

Opci de respuesta: Correcta
YYVIYYVIVYY O
FYVVYYVIVYYNY MY VYY O
Y ®
YYYYVYVVYVVVYYYY O
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Detalle Tipo de Pregunta 2 (Selecciéon multiple con multiple respuesta)

La estructura de la pregunta de éste tipo una vez se visualiza en detalle es la
siguiente y se ensefia en forma editable de modo que el administrador puede

editarla o eliminarla a partir de esta consulta.

PREGUNTAS

_ogin

<ol3 Administrator
PREGUNTA Opcion miiltiple con miitiple respuesta

12t 3omintstracor o2 Contenions Citasceies General»dadosE]

AAAXXXXXXXXXXXX
A NN NN NN X XXX XXX XXXX
A XXX XXX XXX XXX XXXXXX XXXX
A XXXXXXXXXXXAXXXXXAXAXAXAXAXXXXXXXXNXXXX

Opciones de respuesta: Correcta
BADAAA LA ALAY “
IVNONYNYYYYY O
» O
DAMAMDANADDAAS AN ~
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Detalle Tipo de Pregunta 3 (Falso-Verdadero)

La estructura de la pregunta de éste tipo una vez se visualiza en detalle es la
siguiente y se ensefia en forma editable de modo que el administrador puede

editarla o eliminarla a partir de esta consulta.

PREGUNTAS
-ogin
PREGUNTA Falso y Verdadero
403 Aominisirator.
Categoria: | Generalidades [v]

T 3t aoministracor ce Contenidos:

O Falso @ Verdadero
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Detalle Tipo de Pregunta 4 (Analisis de Relacion)

La estructura de la pregunta de éste tipo una vez se visualiza en detalle es la
siguiente y se ensefia en forma editable de modo que el administrador puede

editarla o eliminarla a partir de esta consulta.

PREGUNTAS
e
o3 AOMINIESrat0T.

=
T —

* 21 scministracor o= Contenioos el

Si la afirmacién y la razén son VERDADERAS y la razén es una exphcacén CORRECTA de la
afirmacién, seleccione la opadén A

Si la afirmacién y 1a razén son VERDADERAS, pero la razén NO es una exphcacén CORRECTA de
la afirmacién, seleccione la opaén B

Sila afirmacén es VERDADERA, pero la razén es una proposiadn FALSA, seleccione la opcén C
Si la afirmacién es FALSA, pero la razén es una proposicion VERDADERA, seleccione la opcién D.
Si tanto la afirmacién como 1a razén son proposiciones FALSAS, seleccione la opcién E.

AXXXXXXXXXXXXXAXAXXXAXXXXXXAXAXXXXXXXXXAXXXXXX
AXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXAAXXXXXXXXXAXXXXAXXXAXXXXXX
A XXX XXX XXX XXX AAAAAXAXAXAAXAXXXXXXX
A XXX XXX XA XAAXAXXXAAAAAAXAXAXXXXXXX

Respuesta Correcta

moOw»
00®0O0
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Crear Pregunta

Para crea una pregunta el administrador debera seleccionar la modalidad de la
misma y dependiendo de esto el sistema ensefara el formulario correspondiente
para el ingreso de informacién como se ensefa en la figura 8.1. Las preguntas
creadas deben ser clasificadas dentro de determinada categoria de modo que
posteriormente el usuario general pueda filtrar el contenido de su evaluacion de

acuerdo a dichas categorias.

CREAR PREGUNTA

Categoria: | Generalidades t] Tipo: | Falso-Verdadero H

(Grear]

Los formatos para crear las preguntas son los mismos ensefiados anteriormente
para explicar el detalle de cada modalidad de pregunta.

Una vez el usuario ingresa los datos requeridos en el formulario da clic en el boton
“‘Guardar” y la pregunta es agregada al listado de consulta inicial cargado en la

pantalla principal del modulo de administracion de preguntas.
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