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Resumen

La revolucion de las Tecnologias de la Informacién ha permitido grandes
avances sobre procesos de ensenanza y aprendizaje en el ambito educativo,
y la produccién de recursos educativos digitales cada dia se transforman para
mejorar la experiencia de usuario,y el uso de éstos en diferentes dispositivos
moviles, optimizando la interaccion entre las herramientas en una busqueda
constante del precepto de la formacién y la construccion como profesional.
Es por eso, que para este capitulo se presenta un compendio tedrico experi-
mental acerca de la importancia de la convergencia digital en la produccion
de recursos educativos digitales,donde se abordaran los conceptos técnicos
mas importantes para el desarrollo del software y la descripcion general de
la convergencia y la integracion de sus diferentes plataformas, hasta llegar
al aprendizaje basado en simulacion y su aplicacidn, a partir del desarrollo
de un simulador como apoyo a la gestion de proyectos para diferentes am-
bitos académicos.
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Abstract

The Information Technology revolution has allowed great advances on
teach-ing and learning processes in the educational field. Every day, the
produc-tion of digital educational resources is transformed to improve the
operator experience, and the use of these ICTs in different mobile devices
optimizes the interaction between the tools in a constant search for the
precept of training and construction as a professional. For this reason, this
chapter pres-ents a theoretical and experimental compendium about the
importance of digital convergence in the production of digital educational
resources. The most important technical concepts for software
development, the general description of convergence and the integration
of its different platforms will be addressed. Finally, it shows simulation-
based learning and its application from the development of a simulator to
support project management for different academic fields.

Keywords: Open educational resources, Programming language, Data
collec-tion, Information technology, Information user
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Capitulo 3: CONVERGENTE: Aplicacion de la convergenciadigitalen la produccion de simuladores

Introduccion

Como consecuencia de los grandes avances de las tecnologias de la infor-
macion y las comunicaciones, los sistemas de informacion han podido inte-
grarse entre distintas plataformas con el fin de divulgar conocimiento. Una
caracteristica fundamental de estos procesos que se observa en Los servicios
en el ambito educativo y su poblacién es la convergencia. De acuerdo con
Jenkins (2008), «La convergencia consiste en un conjunto de informacion a
través de multiples plataformas, la cooperacion entre diversas industrias
mediaticas y el comportamiento de la audiencia o publico objetivo, en una
busqueda constante de experiencias de conocimiento» (p. 14). Dado que el
aprendizaje es un proceso para la adquisicion de conocimiento basada en
diferentes metodologias, bajo este punto de vista se podria afirmar que la
mayoria de las actividades de aprendizaje se basan en diferentes acciones
de simulacién, lo que permite modificar variables o elementos que sirvan
como practica de ensenanzaaprendizaje.

Segun Masson y Rennie (2006), «la simulacion genera un numero de di-
ferentes escenarios en respuesta a las diferentes variables para categorizar
un estado, y producir un conjunto de informacién como resultado a la para-
metrizacion.» (p. 106). Partiendo de este concepto, se ha llevado a cabo el
proyecto CONVERGENTE: Aplicacién de la Convergencia Digital en la Produc-
cion de Simuladores, en el cual se ha desarrollado un simulador de gestion
de proyectos que facilita efectuar el estudio de factibilidad de un proyecto
para las personas que deseen incursionar en nuevas actividades productivas.
Ademas, el simulador se ha orientado a la educacion, con el propdsito de que
pueda aplicarse en diferentes carreras universitarias que incluyan el curso
de proyectos en sus planes de estudios. A partir de diferentes tecnologias, ha
sido posible la implementacidn del simulador en diferentes plataformas, tal
como se describira en este capitulo.

El avance de las TIC ha permitido incursionar el campo de las herramien-
tas tecnologicas académicas, que pueden usarse y aplicarse en el momento
de producir un simulador web. En este capitulo, se presenta un compendio
tedrico experimental acerca de la importancia de su desarrollo y aplicacion,
para lo cual se ha dividido en los siguientes apartados: 1) Tecnologias para el
desarrollo de software,en el cual se presenta una introduccion de los concep-
tos técnicos mas importantes para el desarrollo del software; 2) Convergencia
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digital, en el que se hace una descripcion general de la convergenciay la in-
tegracion de las diferentes plataformas y tecnologias actuales; 3) Aprendizaje
basado en simulacion, que describe el contexto académico por el cual el factor
académico prevalece en la produccién de los simuladores; 5) Aplicacion de la
convergencia en la produccion de un simulador, que describe la experiencia de
la produccién de un simulador como apoyo a la gestion de proyectos.

Tecnologias para el desarrollo de software

Segun la Norma de Ingenieria de Software del Institute of Electrical and Elec-
tronic Engineers (IEEE, 1993), la ingenieria es la disciplina que acciona un
enfoque sistematico, disciplinado y cuantificable a las estructuras, maquinas,
productos, sistemas o procesos para obtener un resultado esperado y, mas
concretamente, la ingenieria de software se define como la aplicacion de un
enfoque sistematico, disciplinado y cuantificable en el analisis, desarrollo y
operacién del software. Por lo tanto, es importante resaltar que el concep-
to de ingenieria de software no solamente aborda la manera de desarrollar
software, sino que también tiene en cuenta la vida posterior del producto
una vez creado. La ingenieria de software consiste, entonces, en llevar a cabo
actividades que permitan medir, cuantificar y analizar diferentes procesos
relacionados con la vida del producto de software.

Laudon y Laudon (2004) definen los sistemas de informacion como un
conjunto de componentes interrelacionados que recolectan (o recuperan), pro-
cesan,almacenan y distribuyen informacion para apoyar la toma de decisiones
y el control de una organizacion. A partir de este concepto, los sistemas de
informacion integran una serie de tecnologias apropiadas para llevar a cabo
las fases de ingenieria de software, de tal manera que el ciclo de vida de la
produccion de software se acopla a las diversas tecnologias de la informacion,
lo cual permite adecuar el desarrollo de simuladores para un publico espe-
cifico, que a su vez participa en el proceso y recoleccion de la informacion.

Hoy en dia, para el desarrollo de sistemas de informacion o simuladores
se contempla el uso de diferentes tecnologias que permiten el desarrollo, la
implementacion y puesta en marcha del software. Estas tecnologias se des-
criben a continuacion:

e Frameworks: Son esquemas o marcos de trabajo que proveen un conjunto
de herramientas para el desarrollo completo de una aplicacion. Facilitan
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modulos y componentes que hacen parte de la estructura de un sistema
de informacidn,y proporcionan una serie de embebidos de programacion,
acoplando el conjunto de funcionalidades requeridas para un sistema de
software a través de un modelo y una légica de programacion (Pressman,
2010). Por ejemplo: Angular, React]S, Bootstrap o Django.

Librerias: Son conjuntos de clases o métodos que proveen el comporta-
miento de una aplicacion, realizando mejoras continuas acerca de la inte-
ractividad y multimedia del sistema. Por ejemplo: JDBC,JDK o PDF Writer.
Editor de cddigo: Es el software que permite ver y editar codigo fuente de
una aplicacion, ofreciéndole al programador ayuda visual para la edicion
del cddigo, el uso de palabras reservadas del lenguaje, la navegacion
dentro de los archivos y la instalacion de plugins para realizar procesos
de codificacion y compilacion del programa. Por ejemplo: Visual Code,
Sublime Text o Atom.

Frontend: Es la tecnologia que implica la interaccion del usuario con la
aplicacion, a través de lenguajes de programacion. Esta orientada hacia
el lado del cliente, siempre en una busqueda constante de roporcionar
la mejor experiencia de usuario por medio de una interfaz grafica y de
su interactividad. Por ejemplo: JavaScript o TypeScript.

Backend: Es la tecnologia que realiza las actividades del lado del servi-
dor, e implica acciones relacionadas con las bases de datos, servidores
de aplicaciones y API (interfaz de programacién de aplicaciones) que
permiten hacer peticiones y conexiones desde la aplicacion web hasta
los diferentes servicios necesarios para el adecuado funcionamiento del
software. Por ejemplo: Java, C# o PHP.

Ademas, como lo senalan Rodriguez et al. (2014), los nuevos estandares

web estan en mejora continua con el pasar de los tiempos, generando asi una
serie de interrogantes respecto a que las aplicaciones web puedan adaptarse
a diferentes dispositivos de almacenamiento. Como parte de su investigacion,
estos autores describen estrategias que ayudaran a crear aplicaciones web
adaptadas a los diferentes dispositivos:

Conectividad: Dado que el contenido a procesar es descargado de Inter-
net usando principalmente la tecnologia HTML5, es necesario utilizar
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protocolos de conectividad de la aplicacion web para aprovechar los
servicios brindados por un servidor.

»  Almacenamiento: Aprovechando el almacenamiento local del dispositivo,
se pueden reducir los volumenes de trafico en un servidor.

»  Acceso al hardware: La integracion de las aplicaciones web sobre los servi-
cios de hardware de un dispositivo es opcional; sin embargo, este proceso
facilita la produccion de software y su funcionalidad, como es el caso de
la orientacién de la pantalla, el estado de la bateria, la temperatura, el
acceso a la camara, entre otras.

e Grdficos: Con el uso de HTML5 se pueden hacer graficos dentro de un
mismo sitio web o también es posible escalar una imagen mediante el
uso del formato SVG.

e Portabilidad: Una gran ventaja de una aplicacion web es que sea porta-
ble, porque corre sobre un web browser y estos, a su vez, pueden estar
soportados en distintas plataformas de sistemas operativos.

Convergencia digital

Como resultado de los avances significativos sobre las tecnologias de la infor-
macion y las comunicaciones, han surgido una serie de dispositivos electréni-
cos de red, cuyo funcionamiento integral permite la produccidn, transmision
o almacenamiento de aquellos contenidos que el ser humano genera para
comunicar sus ideas, conocimientos o proyectos para las organizacionesy
sociedades o para un publico especifico,como es el caso de la convergencia
en el campo digital. De acuerdo con Baggiolini, (2019):

Gracias a la digitalizacion de los contenidos, la convergencia digital es el resulta-
do y uso de frameworks orientados al desarrollo de sistemas de informacion, que
han permitido mejorar la experiencia de usuario en el campo de la usabilidad web,
como mecanismo integrador de componentes de software a través de canales de
comunicaciony.

Asimismo, la convergencia digital es la apropiacion de elementos tec-
noldgicos que permite integrar hardware y software necesarios para brindar
conocimiento, soportados por un conjunto de servidores web que se conectan
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a Internet para llegar a cualquier parte del mundo, permitiendo asi el mane-
jo, procesamiento, tratamiento y almacenamiento de la informacion para la
adecuada toma de decisiones empresariales y ejecutar acciones en una or-
ganizacion, entidad, industria o sociedad.

Las tecnologias se integran entre si para dar solucion a la convergencia
entre plataformas, cumpliendo con algunos estandares y formatos tecnold-
gicos para brindar toda la informacion necesaria y, sobre todo, la interactivi-
dad suficiente como mecanismo de participacion del usuario final hacia las
tecnologias de la informacidn y las comunicaciones. Este es un servicio que
contienen las plataformas web, como canal de retorno que le permite a los
usuarios interactuar; por un lado, estan los proveedores de contenidos,y por
otro lado, el publico objetivo que aprovechara los servicios ofrecidos. Con esta
posibilidad interactiva, tanto el emisor como el receptor podran intercambiar
actividades, soluciones, opiniones y respuestas ante problematicas que se
puedan platear como objetivo académico.

La produccion multimedia es de vital importancia para aplicar la conver-
gencia,ya que permite mezclar elementos visuales, sonoros y textuales como
mecanismos de divulgacion del conocimiento. Ello es posible, a través de la
unién de plataformas web que sirven como repositorios ante la construccion
de contenido multimedia, como libros digitales, muros virtuales, piezas gra-
ficas, videos, etc.

Cabe mencionar que la convergencia digital se apoya en una infraestruc-
tura de red de nodos, compuesta por equipos activos que transmiten la senal
digital a través del servicio satelital (routers, switch, mddems o servidores) para
lograr una adecuada comunicacion de red entre las diferentes plataformas
web, cumpliendo con estandares y protocolos de red suministrados por las
grandes organizaciones involucradas en las telecomunicaciones. Estos ele-
mentos fundamentales estan transformando las comunicaciones y relaciones
en el mundo, Yy, por ende, la comunicacion asertiva entre personas, organiza-
ciones y entidades.

Simulacion

El aprendizaje basado en simulacion permite situar a un usuario en un con-
texto que despliega una realidad de multiples resultados, produciendo asi
diferentes sensaciones para la toma de decisiones segun los parametros de
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un escenario, a partir del uso de tecnologias de la informacion. De ahi la ne-
cesidad de bridarle al usuario una aproximacion util de variables, a partir
del uso de la simulacion, para futuras acciones acordes con los resultados
esperados. Para Morales Lépez et al. (2017), un escenario es un periodo de
tiempo que proporciona la parametrizacion de una simulacion, que puede
tener diversas variables y diferentes grados de complejidad, segun el obje-
tivo principal de aprendizaje. Por otra parte,Aldrich (2005), en su aplicacion
educativa basada en la simulacidn, establece cuatro tipos de simuladores:

1.

Historias ramificadas: Multiples opciones a partir de las variables y accio-
nes que giran en torno a una situacion.

Hojas de cdlculo interactivas: Abordan problemas especificos en diferentes
ambitos, segun las acciones y variables suministradas.

Modelos basados en juegos: Uso de elementos ludicos para la organiza-
cion de las acciones. Estos elementos tienen varios componentes de jue-
go orientados a la educacion; por ejemplo, la ludificacion a través de la
plataforma ClassDojo.

Laboratorios virtuales: Son escenarios que permiten interactuar con re-
presentaciones productivas visuales y elementos sin las limitaciones del
mundo real.

La produccién de simuladores conlleva ventajas como las que se men-

cionan a continuacion:

Toma de decisiones ante los resultados brindados por el simulador.
Obtencidn de datos realistas durante el ejercicio de procesamiento de
la informacion.

Autoevaluacion segun el conocimiento adquirido en el proceso.
Acortamiento de los periodos necesarios para aprender y aplicar lo apren-
dido ante situaciones presentadas.

Reflexion sobre la praxis y retroalimentacién inmediata, mediante la va-
loracion de los resultados.

Mejora continua para el desarrollo de competencias productivas.
Puesta en practica la evaluacion de proyectos para determinar sus fases
y objetivos.

Ejercicios didacticos y de evaluacion para enfrentar situaciones que si-
mulan la realidad.
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La produccidon de simuladores en el terreno educativo se ha extendido
en los diferentes campos de conocimiento,y se sitla como una de las tecno-
logias emergentes de aplicacion futura,ya que estos productos fortalecen el
proceso de ensenanza y aprendizaje para la poblacion estudiantil y universi-
taria. Con su aplicacion hay una mejora evidente del rendimiento académico
y se perfeccionan las cualidades decisivas para la comunidad académica. De
igual manera, es importante considerar la produccién de los simuladores como
una propuesta que parte de un problema, pregunta o proyecto como nucleo
del entorno del area de conocimiento. El alumno, entonces, ha de resolver el
problema, finalizar el proyecto o hallar la respuesta a las preguntas formu-
ladas, y por eso en la produccion de simuladores deben tenerse en cuenta
varios elementos fundamentales:

e Planteamiento del problema, en el que se describa el problema a resolver
0 cuestionamiento a solucionar.

e (ontexto, en el que se describa el argumento o tejido social en el que se
enmarca la construccién de la problematica.

*  Ejemplos relacionados, que proporcionen al estudiante una guia ejempla-
rizante para fortalecer el entendimiento.

*  Fuentes de informacion, como mecanismo referencial para establecer un
marco teorico a la situacion presentada.

e Elementos cognitivos, que sirven para divulgar la informacion, a través de
productos multimedia que apoyen el entendimiento de los casos y su
problematica.

e Herramientas de interaccion, que permitan al estudiante transformarse de
usuario pasivo a usuario activo,de manera que pueda interactuar con la
plataforma como mecanismo de respuesta y solucion a la problematica
planteada.

* Réplica, la cual corresponde a la devolucién, como respuesta, mediante
variables que soportan una peticion del usuario o una contestacién de
lo solicitado a través de la consulta.

*  Reflexion, que es el proceso por el cual el usuario toma decisiones a partir
de los resultados, luego de analizar lo comprendido, para poder construir
el aprendizaje en su totalidad.
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Aplicacion de la convergencia en la
produccion de un simulador

La integracion y el uso de diferentes tecnologias para la construccién de si-
muladores es necesaria en el ambito académico, ya que estas permiten que
estos productos sean ejes fundamentales de aprendizaje. De esta forma, la
convergencia en diferentes plataformas web, permite llegar a diferentes pu-
blicos especificos como objetivo primordial,y asi mismo, mantener la fun-
cionalidad de aprendizaje a través de sus etapas. Por ello, en este caso, la
aplicacion de la convergencia consistio en Llevar a cabo una serie de pasos
para la produccion de un simulador de evaluacion de proyectos, con el cual
se pretende, por un lado, facilitar el estudio de factibilidad de un proyecto,
para las personas que deseen incursionar en nuevas actividades producti-
vas o tengan en mente alguna idea que quieran poner en marcha; y, por otro
lado, su aplicacién en diferentes carreras universitarias que incursionen en
el campo de los proyectos. Asi pues, el objetivo planteado para este proyec-
to fue desarrollar un simulador de evaluacion de proyectos, por medio de la
integracién de lenguajes de programacion y editores de codigo.

Como se puede apreciar en la figura 4, en el desarrollo del simulador se
utilizo HTML para la maquetacion, CSS para los estilos y JavaScript para los
eventos y funcionalidades, apoyado en el framework de Bootstrap para mejo-
rar la experiencia de usuario. Todo ello, bajo el concepto web SPA (single page
application), que permite contener el simulador en un archivo unico.

I Figura 4
Ventana principal del simulador

SIMULADOR DE EVALUACION DE PROYECTOS

FASE 1: DEFINICION DEL PROYECTO ‘
FASE 2: ESTUDIO DE MERCADO SIM U LATOR v

FASE 3: ESTUDIO TECNICO

FASE 4: ESTUDIO ECONOMICO Y FINANCIERO

RESULTADO

Derechos Reservados © Academia Virtual

Nota. Captura de pantalla del simulador desarrollado, que se encuentra disponible en
https://introav.000webhostapp.com
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Este conjunto de estandares tecnologicos ha sido clave para aplicar la
convergencia digital en diferentes plataformas virtuales, pues ha permitido
implementar el simulador en plataformas como Moodle, WordPress, Dspace,
Open LMS y Blogger, lo que a su vez ha facilitado llegar a diferentes nichos
de mercado y publico especifico. En este caso, la creacion de codigo HTML
reutilizable ha permitido el embebido en diferentes plataformas; ademas, a
partir de esta tecnologia, se ha logrado crear un archivo APK para su imple-
mentacidn en dispositivos moviles, con el fin de llegar a mas usuarios digitales.

El simulador desarrollado (disponible en https://introav.000webhostapp.
com) cuenta con las siguientes fases de simulacion para la evaluacion de un
proyecto:

e Fase 1. Definicion del proyecto: Fase en la cual se realiza el diligenciamiento
del proyecto. En primer lugar, se identifica el proyecto: su nombre, el area
en la que se desempenara y los productos o servicios que se ofreceran; en
segundo lugar, se construyen los objetivos aplicando el método SMART
(siglas en inglés de specific, measurable, attainable, relevant and timely:
‘especifico, medible, alcanzable, relevante y a tiempo’) para cuantificar y
medir los resultados a futuro (figura 5); y, en tercer lugar, se lleva a cabo
un analisis de DOFA para determinar las debilidades, oportunidades, for-
talezas y amenazas del proyecto.

I Figura 5
Fase 1. Definicion del Proyecto. Seccién Objetivos

Descripcion  Explicacion  Informacién del Proyecto  Objetivos del Proyects  Andlisis DOFA  Resultado

4. Objetivos del Proyecto

Los objetivos determinan las prioridades para cada equipo. ayudan a que los resultados de la empresa sean medibles y sirven como una guia para el
crecimiento de la empresa. Es por esto que es eritico definir objetivos o metas SMART.

Los criterios SMART hacen referencia a las 5 caracteristicas bésicas que cada objetivo debe de tener para considerarlo como inteligente:

+ Specific (especifico): ;qué quieres conseguir en tu area focal?
+ Measurable (medible): ;qué KPI o indicadores se pueden utilizar para medir su eficiencia?

« Attainable (alcanzable): ;es razonable con respecto de la situacin interna y externa de la empresa?
- Relevant (relevante): ;por qué le interesa a tu empresa o a tus clientes?

+ Timely (a tiempo): ;cusndo se tiene que conseguir esta meta?

Este formulario debe ser diligenciando en su totalidad con datos del proyecto
Objetive

Objetivo No. 1

Objetivo No. 2

Objetivo No. 3

Enviar
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Fase 2. Estudio de mercado: Fase en la cual se analizan la demanda y la
competencia. En primer lugar, se identifica el grupo potencial para esta-
blecer la situacion y la proyeccién de la demanda; en segundo lugar, se
identifica a la competencia, sus clientes, fortalezas y debilidades; y en
tercer lugar, se identifican los proveedores, para determinar la materia
prima y su precio; y en cuarto lugar, se analiza la comercializacion del
producto o servicio,aplicando el método mix marketing, para determinar
el producto, el precio, la plaza y la promocion, como se pueden eviden-
ciar en la figura 6.

Figura 6

Fase 2. Estudio de Mercado. Seccion Proveedores

FASE 2: ESTUDIO DE MERCADO

Descripcién Analisis de |a Demanda Andlisis de la Competencia Proveedores Comercializacién Resultado

4., Proveedores

Se denomina proveedor 5 aquella persona fisica o juridica que provee o suministra profesionalmente de un determinado bien o senicio 3 ofros
individuos o sodedades, como forma de actividad econdmica v 2 cambio de una contra prestacion. Por definicidn, el provesdor se encarga de abastecer
@ terceros de distintos recursos con los que €l cuenta. De manera profesional oterga a terceros dichos recurses pare el desarrollo de actividades
comerdiales o econdmicas de estos,

Esta provisién puede tener lugar tanto para bienes o servidos ya transfermados v destinados a su venta, como para materias primas o elementos mas
elaborados o transformados destinados a modificaciones posteriores, En ese sentido, podria ser considerado como proveedor tanto un oferente agricola
de trigo como un mayorista de pan que ofrece su producto a los puntos de venta finales,

Este formulario debe ser diligenciando en su totalidad con datos del proveedor

PROVEEDOR NO. 1 PROVEEDOR NO. 2 PROVEEDOR NO. 3
Nombre Proveedor Nombre Proveedor Nombre Proveedor
Igar de operadid Igar de operadic 1gar de operadio
af Primi a Prim; 3 Prin;
Precia Precio Precio
Calidad del Producto v Calidad del Producte b Calidad del Producto hdl

Enviar

Fase 3. Estudio técnico: Fase en la cual se realiza el estudio de la locali-
zacion y el tamano 6ptimo de las instalaciones necesarias para llevar a
cabo el proyecto. En primer lugar, se describe la ubicacion del proyecto
por medio del método cualitativo por puntos, en el cual se realiza una
ponderacién de diferentes variables (figura 7); en seqgundo lugar, se des-
criben la infraestructura y los equipos, a traveés del reconocimiento de los
activos fijos que se requieren para la operacion del proyecto; en tercer
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lugar, se elabora el flujograma, utilizando elementos graficos para su
construccion; y, en cuarto lugar, se identifica la estructura organizativa,
basada en los siete puestos indispensables que toda empresa debe tener,
reconociendo la cantidad y el pago mes requerido por mes.

Fase 4. Estudio econdmico y financiero: Fase en la cual se realiza el estudio

Figura 7
Fase 3. Estudio Técnico. Seccion Ubicacion del Proyecto

Método Cualitativo por puntos

Este Método consiste en definir los principales Factares determinantes de una Localizacién, para asignarles Valores ponderados de peso relative, de
acuerdo con la Importancia que se les atribuye. El peso relativo, sebre la base de una suma igual a uno, depende fuertemente del criterio y experiencia
del Evaluador.

Al comprar dos o més Localizaciénes opcionales, se procede a asignar una Calificacién a cada Factor en una Localizacién de acuerdo a una escala
predeterminada como por ejemplo de cero a diez. La suma de las calificaciones ponderadas permitira seleccionar la Localizacién que acumule el mayor
puntaje

En la siguiente tabla aparece |3 lista de los factores y peso asignado de acuerdo al métode cuslitative por puntes, en el que usted debe asignarle una
calificacién a cada localizacién a comparar

Factor Peso (%)

Localizacién A Localizacién B
Calificacién Ponderacién Calificacién Ponderacién

Materia Frima disponible 5% Calificacién hd Calificacién ¥

Mano de obra disponible 20% Calificacién v Calificacion v

Costo de los insumos 25% Calificacion v Calificacion v

Costo de vida 0% Calificacion v Calificacion v

Cercania del mercado 0% Calificacion v Calificacion v

SUMATORIA

Calcular Enviar

economico del proyecto. En primer lugar, se identifican las inversiones
que se requieren para llevar a cabo el proyecto, describiendo los activos
necesarios para el plan financiero y la amortizacion si es necesaria la so-
licitud de crédito; en segundo lugar, se identifican los costos de opera-
cion, a traves de la descripcion de los costos fijos y los costos variables;
en tercer lugar, se describen los ingresos por cantidad y valor/unidad
(figura 8); en cuarto lugar, se determina el punto de equilibrio,de tal ma-
nera que, a partir de las variables ingresadas inicialmente, debe arrojar
como respuesta el nivel de ventas necesario para cubrir los costes totales;
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y en quinto lugar, se analiza el estado de pérdidas y ganancias, que debe
darse como resultado a través de las variables ingresadas anteriormente.

I Figura 8
Fase 4. Estudio Econémico y Financiero. Seccion Ingresos.

Descripcidn Inversiones Costos de Operacidn Ingreses Punto de Equilibrio Estade de Perdidas y Ganancias Resultado

Se refiere a todos los ingresos que se obtendrdn de su operacién diaria. Estos ingresos provienen de la venta de sus productos o servicios a ofrecer. Un
ingreso siempre implicara el aumento del patrimonio empresarial, siempre y cuando, ese incremento, no se deba a aportaciones de los socios.

Hay que diferenciar los conceptos de ingreso y cobro, ya que tener un ingreso no implica gue se realice el cobro en el mismo momento, por tante, no
siempre ingreso y cobro coinciden en el tiempo. Se produce un ingreso cuando se realiza, por ejemplo, la venta de un producto o prestacion de un

servicio.

Debe ser diligenciada la siguiente tabla segun proyeccién del producto o servicio a ofrecer durante el mes

CONCEPTO CANTIDAD VALOR / UNIDAD COSTO TOTAL
1. Ventas

Cantidad Valor

Cantidad Valor

Cantidad Valor

Cantidad Valor

Cantidad Valor

INGRESOS MENSUALES TOTALES

INGRESOS ANUALES TOTALES

Calcular Enviar

Integracion

Luego del desarrollo del simulador, se realizo la integracion con las diferentes
plataformas web que se tenian a disposicion, para, de esta manera, aplicar
la convergencia del sistema. La integracion se llevd a cabo a través de las
plataformas que se describen enseguida.
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Moodle: Es un sistema administrador de aprendizaje usado en las institucio-
nes educativas. Por esta razon, el simulador fue embebido en esta plataforma,
como mecanismo de ensenanza aprendizaje en un aula virtual, lo que ha
permitido llegar a la poblacion académica. Este proceso se realizdé mediante
el recurso etiqueta. Cabe anotar que el simulador debe subirse a un servidor
web con certificacion de seguridad SSL. En la figura 9 se puede observar el
simulador en la plataforma Moodle, que se encuentra disponible en https://
aula.academiavirtual.com.co/course/view.php?id=3. Para entrar al simulador,
pulse en «Entrar como invitado».

I Figura 9
Simulador embebido en Moodle
& cutosroipncamer @) -
Simulador Evaluacién de Proyectos -
Area personal / Cursos / Simulador
» e

SIMULADOR DE EVALUACION DE PROYECTOS

FASE 1: DEFINICION DEL PROYECTO
= SIMULATOR
FASE 3: ESTUDIO TECNICO

FASE 4: ESTUDIO ECONOMICO Y FINANCIERO

FASE 5: EVALUACION DEL PROYECTO

RESULTADO

WordPress: Como sistema administrador de contenidos, WordPress ha sido
una de las plataformas web mas usadas por las empresas para publicar sus
servicios o productos. Por ello, el simulador se integro a esta plataforma, a
través de la configuracion de una entrada, como mecanismo de publicacién
de contenido empresarial. Esto ha permitido llegar a la poblacion interesada
por evaluar proyectos antes de llevarlos a cabo. En la figura 10 se muestra el
simulador configurado en WordPress, que se encuentra disponible en https://
academiavirtual.com.co/2020/09/11/simuladores.
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I Figura 10
Simulador configurado en WordPress.

@ academiavirualcom.co/2020/09/11/simuladores/ S o

SIMULADOR DE EVALUACION DE PROYECTOS

simuLaror &
N

Dspace: Como repositorio institucional, Dspace es utilizado en diferentes ins-
tituciones educativas como plataforma de almacenamiento de produccion
académica. Por tal motivo, se ha subido el simulador en esta plataforma, a
modo de prueba, adjuntando cada uno de los archivos que lo componen, a
través de los metadatos de configuracion y sus respectivos atributos. Con ello,
se ha llegado a la poblacidn interesada en la produccion académica de una
universidad. Cabe resaltar que se debe dar clic derecho en el archivo index.
html (figura 11) para poder visualizar el simulador con sus respectivas fases.

I Figura 11
Simulador subido a Dspace. Elaboracién propia.

Simulador

Simulador

Autor

Tipo de contenido Gbjeto de aprendizaje

Fecha 2021-05-04

URI

Colecciones . Bl

Archivos

i

I
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Open LMS: Es otro sistema de administrador de aprendizaje que ha tenido
gran acogida por parte de diferentes instituciones educativas, y por eso se
decidié embeber en esta plataforma a través del recurso de pdgina. Se ha
observado que la funcionalidad y la integracion del simulador con esta pla-
taforma son adecuadas. En la figura 12 se muestra el simulador embebido
en esta plataforma.

I Figura 12
Simulador embebido en Open LMS

Mis cursos Q @

Simulador de Evaluacion de Proyectos

SIMULADOR DE EVALUACION
BERPROYVECIOS

FASE 1: DEFINICION DEL PROYECTO

SIMULATOR &

FASE 2: ESTUDIO DE MERCADO
FASE 3: ESTUDIO TECNICO

FASE 4- ESTUDIO ECONOMICO Y FINANCIERO

RESULTADO Powered by (6‘ 000webhost 5

Blogger: Como sistema de bitacora (blog) online, Blogger permite publicar
una serie de entradas narrativas, en las que se pueden describir de manera
concisa, historias, acontecimientos o hechos personales. EL simulador, con-
figurado a través de una entrada nueva, ha mostrado una adecuada funcio-
nalidad e integracion del simulador con esta plataforma. De esta manera, se
ha logrado llegar a la poblacidon que no tiene inscripcion o credenciales de
acceso a las plataformas anteriores. En la figura 13 se observa la entrada del
simulador en Blogger, la cual se encuentra disponible en https://humanwa-
recolombia.blogspot.com/2020/10/simulador.html.
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I Figura 13
Simulador embebido en Blogger

C an blogspot.com/2020/ el

Humanware Colombia

Simulador

ctubre 10, 2020

<

SIMULADOR DE EVALUACION DE
PROYECTOS

FASE 1: DEFINICION DEL PROYECTO

SIMULATOR ‘
N

FASE 2: ESTUDIO DE MERCADO
FASE 3: ESTUDIO TECNICO
FASE 4: ESTUDIO ECONOMICO Y FINANCIERO

RESULTADO

APP: Gracias al uso del framework de Bootstrap, se ha desarrollado el simu-
lador responsivo,como mecanismo para la creacion de aplicaciones maoviles
hibridas, con el fin de abordar y facilitar el aprendizaje mediante dispositivos
maviles (m-learning),como se puede apreciar en la figura 14.

I Figura14
Simulador responsivo (aplicacion mavil)

Seleccionar

Alimentos y bebidas no
alcohdlicas =

Bebidas alcohdlicas y
tabaco

Prendas de vestiry
calzado

Alojamiento, agua,
electricidad, gas y otros (~
combustibles

Muebles y articulos
para el hogar
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El simulador se ha podido configurar en las plataformas web menciona-
das por medio del siguiente codigo, conformado por la etiqueta HTML <div>
y sus respectivos atributos de posicion,tamano y enlace:

<div style=»width: 100%;»>

<div style=»position: relative; padding-bottom: 56.25%; padding-top: 0;
height: 0;»><iframe frameborder=»0» width=»1200px» height=»975px»
style=»position: absolute; top: 0; left: 0; width: 100%; height: 100%;»
src=»https://introav.000webhostapp.com/» type=»text/htmly» allowscrip-
taccess=»always» allowfullscreen=x»true» scrolling=»yes» allownetwor-
king=y»all»></iframe></div>

</div>

Conclusiones

La convergencia digital ha permitido transmitir y divulgar informacion a
través de diferentes plataformas web, las cuales han sido desarrolladas a
partir del lenguaje de programacion universal para este fin. Tal es el caso
de la tecnologia HTMLS5, que nos permite estructurar de manera eficiente el
contenido web de una empresa o compania,y asi, Llevar a cabo la integracion
del desarrollo de modulos personalizados,a partir de la produccion tecnolo-
gica de un equipo de desarrollo. Esto permite ofrecer recursos, plataformas y
simuladores orientados a la formacion y capacitacion en areas ofertadas por
organizaciones educativas. Es importante, entonces, que en esta produccion
tecnoldgica se trabaje bajo el lenguaje de programacion JavaScript, que es
versatil, funcional y de facil integracion. A este respecto, se presentan a con-
tinuacion algunas estadisticas.

La organizacién JetBrains, encargada de llevar a cabo estadistica sobre
tendencias en materia de herramientas, tecnologias y lenguajes de progra-
macién, en su informe El estado del ecosistema del desarrollador para 2020,
posiciona al lenguaje de programacion JavaScript como uno de los mas usa-
dos en equipos de desarrollo, como se puede apreciar en las figuras 15y 16.
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I Figura 15

Estadisticas de uso de lenguajes de programacion

Hasta 3 lenguajes

39%
37%
31%
22%
17%
15%
13%
13%
12%

%

%

%

¢ Cuales son sus lenguajes de programacion principales?

JavaScript
Java
Python
HTML / CSS
saL

PHP

C++

c#
TypeScript
Go

Kotlin

Lenguajes de programacion shell

Nota. Tomado de JetBrains, 2020. El estado del ecosistema del desarrollador para 2020.

https://www.jetbrains.com/es-es/lp/devecosystem-2020

I Figura 16

Porcentajes de uso de los lenguajes de programacion

Lenguajes de programacién
shell

Javaseript HTML/ €SS saL Python Java

T0% / 4% 61% / 1% 56% / 3 55% /9 54% /4% 30% /2%
TypeScript [ BHP c =3 Go

28% /8% 27% F 4% 27% /2 23% /2% 22% /4% 19% /13%

Nota. Tomado de JetBrains, 2020. El estado del ecosistema del desarrollador para 2020.
https://www.jetbrains.com/es-es/lp/devecosystem-2020
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Se puede concluir que el lenguaje de programacion mas usado por de-
sarrolladores es JavaScript, cuyo uso en este caso permitio que el simulador
desarrollado se adaptara a diferentes plataformas: Moodle, WordPress, Dspa-
ce,Open LMS y Blogger.
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