ANEXO E: DISENO FUNCIONAL
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1 PRESENTACION

La razon principal para desarrollar el programa, es la de validar la metodologia
gue se ha desarrollado, y por tal motivo se incluye tan sélo uno de los capitulos de

la tematica de la materia Teoria de las Telecomunicaciones |.

Ademas de esto, se busca implementar nuevos recursos que permitan la
ensefianza de esta materia de una forma mas didactica y amena, al mismo tiempo

gue se afianzan los conceptos teoricos ensefados.

Para tal fin, el programa presentara a los alumnos todo el contenido de ejemplos,
correspondientes a la parte tedrica del capitulo 1l del libro guia de la materia, por
medio de simulaciones graficas realizadas a través del programa Matlab, con la
posibilidad de hacer analisis critico al realizar comparaciones con ejercicios
relacionados con estos ejemplos o por medio de la variacion de algunos de sus

parametros.

El objetivo principal que se busca con este programa es lograr una mayor
participacion de los estudiantes en clase y que puedan analizar y sacar
conclusiones de los resultados obtenidos en las simulaciones, relacionandolos con
los conceptos tedricos expuestos por el profesor. Esto puede ayudar a estimular
su creatividad permitiendo la generacién de proyectos o trabajos que brinden un
mayor acercamiento a los procesos que ocurren en la vida real en el campo de las

telecomunicaciones.

Con el fin de obtener una mejor validacion de la metodologia, no se encasillara el
programa en un tipo especifico; por lo que éste presentara caracteristicas de

tutorial y constructor, permitiendo visualizar las simulaciones realizadas en Matlab
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e interactuar con dicho programa para la manipulacion de datos, por parte de los
estudiantes. Ademas, su desarrollo y utilizacion estard basado en una estrategia

pedagdgica deductiva—constructiva de conocimientos.

Los aportes que este programa supone son los siguientes:

> Mejorar la metodologia de trabajo de la materia, en aras de una mayor calidad
y satisfaccion de los estudiantes y del profesor.

» Aumentar la motivacién de los estudiantes hacia el estudio de la materia.

» Fomentar el andlisis y la busqueda de nuevas formas de evaluacion de los
conceptos desarrollados dentro de la tematica de la materia.

La ventaja principal que este programa ofrecera, con respecto al que existe
actualmente, es la de minimizar al maximo el contacto de los estudiantes con
Matlab, ya que la mayoria de ellos no tienen los conocimientos suficientes sobre el
funcionamiento de esta herramienta y se pierde tiempo en la induccion para el
manejo de la misma. Ademas, se brinda la posibilidad de tener una interfaz mas
atractiva y adecuada que aumente la motivacion y el interés de los estudiantes por

la materia.

Las actividades a desarrollar con el programa giran en torno al contenido teorico
del capitulo 1l del libro guia de la materia Teoria de las Telecomunicaciones |,
suministrando todos los aspectos practicos relacionados con dicho contenido; los
cuales se iran realizando a medida que el profesor avance en el estudio de la
tematica. Para tal fin, la explicacion del profesor debe ser simultanea con el
manejo del programa y cuando se desarrolle un ejemplo, se debe dar un espacio
para la intervencion de los estudiantes en el cual puedan analizar y sacar
conclusiones de los resultados obtenidos en la simulacion, al mismo tiempo que se
puedan realizar comparaciones con ejercicios relacionados al ejemplo o con la
modificacién de algunos de sus parametros. La forma de evaluacion se deja a

criterio del profesor.
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2 ASPECTOS PSICOPEDAGOGICOS

2.1 OBJETIVOS EDUCATIVOS

» Fomentar la capacidad de deduccion y de andlisis en los estudiantes.
> Facilitar el proceso de aprendizaje de la materia.
» Aumentar la creatividad de los estudiantes con el fin de que propongan

proyectos relacionados con la tematica de la materia.

2.2 CONTENIDO

Sefiales, espectros y filtros

Sefiales de CA 'y redes

Sefiales periddicas y series de Fourier

Sefiales no periddicas y transformadas de Fourier
Convolucion e impulsos

Respuesta del sistema y filtros

o a0 bk w DN

Correlacion y densidad espectral

El estudio del contenido debera suministrar a los alumnos la posibilidad de
analizar y de sacar sus propias conclusiones de las simulaciones que se realicen,
explotando al maximo sus capacidades analiticas e incentivando en ellos la
generacion de nuevos ejercicios y proyectos. Por tal razén el programa se enfoca

al desarrollo cognitivo de los alumnos en procura de que razonen, estructuren

Luis Fernando Giraldo Giraldo
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mejor su conocimiento y lo apliquen a nuevas situaciones.

2.3 ACTIVIDADES INTERACTIVAS

Como la finalidad principal del programa es la de analizar las respuestas, que
entrega el sistema, se hacen ejercicios demostrativos que permitan la modificacién
de algunos parametros o que puedan ser comparados con otros ejemplos, y se
proponen ejercicios relacionados con el tema que se esté tratando brindando
algunas pautas para su realizacion (Por ejemplo: recordar las propiedades o leyes

relacionadas con el ejercicio).

2.4 ASPECTOS ALGORITMICOS Y ESTRUCTURALES

La representacion general del sistema es la siguiente:

Datos de entrada Sistema Visualizacion

»

v

Figura 1. Diagrama de Nivel 0

DFD de nivel 0): Este diagrama representa al programa en general el cual a partir
de unos datos de entrada, obtenidos por medio de una interfaz, realiza las
operaciones respectivas para visualizar los resultados correspondientes

permitiendo que los estudiantes realicen un analisis de dichos resultados.

Datos de entrada: Corresponden a la solicitud de carga de un ejemplo, la

Luis Fernando Giraldo Giraldo
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modificacion de parametros o la solicitud de comparacion con otro ejercicio.

Visualizacion: Corresponde a la representacion de los resultados respectivos de

las operaciones realizadas por el sistema con base en los datos de entrada.

Una vez definidas las caracteristicas generales del sistema, pasamos a ver la
conformacién interna del mismo, por medio del diagrama de flujo de datos de nivel

1, el cual se muestra en la Figura 2.

Pantalla

VisualizaciénT
Operaciones

Realizar
céalculos

Interactuar
con el
usuario

Usuario

entrada

Resultados

1

Datos de
ejercicios

Documentacion

Figura 2. Diagrama de Flujo de Datos de nivel 1.

El andlisis de las funciones de la figura 2 es el siguiente:

Interactuar con el usuario: Funcion que se encarga de mostrar los ejemplos
relacionados con la tematica que se esta viendo en clase, a solicitud del usuario,
de una base de datos (Documentacion) que contiene todos los procedimientos
matematicos de los ejemplos. Una vez visualizado el ejemplo, dara la posibilidad
de modificar pardmetros y de presentar otro(s) ejercicio(s) relacionado(s) con el

ejemplo, visualizando los respectivos resultados con el fin de realizar

Luis Fernando Giraldo Giraldo
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comparaciones y analisis.

Realizar calculos: Esta funcion es la responsable de recibir los datos que han
sido analizados en la funcion anterior con el fin de establecer qué operaciones
debe realizar y una vez realizadas enviar las respuestas a la funcion Interactuar

con el usuario, para que éstas sean visualizadas.

El analisis de las entidades de la figura 2 es el siguiente:

Usuario: Esta entidad estaria conformada principalmente por los estudiantes que
estan cursando la materia, pero también podria ser cualquier otra persona que

sienta interés o necesite utilizar la herramienta con un fin determinado.

Pantalla: Por medio de esta entidad, se presentan los resultados o posibilidades
gue tienen los usuarios para trabajar con el programa. Puede ser la pantalla del
computador o cualquier medio de visualizacion que se esté utilizando y que

permita interaccion con el usuario.

La base de datos que se presenta en la figura 2, presenta la siguiente finalidad:

Documentacion: Permite guardar todas las expresiones matematicas
relacionadas con los ejemplos y ejercicios que tendra el programa, asi como
algunos contenidos tedricos muy breves que sirvan de ayuda y de soporte para los

usuarios.

El andlisis de los elementos de datos de la figura 2 es el siguiente:

Operaciones: Este elemento suministra los datos necesarios para realizar las

operaciones respectivas en la funcién Realizar operaciones.

Resultados: Corresponde a las respuestas de las operaciones que han sido

Luis Fernando Giraldo Giraldo
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realizadas en la funcion Realizar operaciones para ser visualizadas.

Datos de ejercicios: Este elemento proporciona los datos necesarios para
realizar una operacion cuando se quiere visualizar un ejemplo o un ejercicio
determinado para ser procesado y enviado a la funcién Realizar operaciones por
medio del elemento Operaciones. Ademas suministra el soporte teodrico o

matematico que un ejercicio requiera.

A su vez, la funcién Interactuar con el usuario se descompone en las siguientes

funciones, de acuerdo a la Figura 3.
/_\ Operaciones
Procesar

[

datos

Identificar

Usuario Datos de
entrada

1.2

datos

11

Datos
actnalizadns Datos de

ejercicios

Documentacion

Visualizar
datos

Visualizacion
Pantalla |¢

Resultados

A

1.3

Figura 3. Diagrama de flujo de datos de nivel 2 de la funcién Interactuar con el usuario

El andlisis de las funciones de la figura 3 es el siguiente:

Identificar datos: Esta funcion se encarga de determinar que es lo que el usuario
desea realizar con el programa (ver ejemplos y ejercicios, o modificar parametros)
y de acuerdo al analisis de los datos de entrada que le llegan, envia una sefial de
control a la funcién Procesar datos, con el fin de que ésta procese los datos que

son necesarios para llevar a cabo la operacién que el usuario ha solicitado.

Luis Fernando Giraldo Giraldo
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Ademas se encarga de actualizar los campos de la base de datos que asi lo

requieran.

Procesar datos: Esté funcion es la responsable de procesar los datos de entrada
o los datos de ejercicio que se obtienen de la base de datos, segun la sefal de
control que haya sido enviada por la funcién Identificar datos. Si la sefal de
control indica que se requiere la presentacién de un ejercicio o un ejemplo, se
toma la informacién de la base de datos; si por el contrario la sefial de control
indica que se van a modificar pardmetros de un ejemplo o ejercicio dado, toma los
datos de entrada que suministre el usuario. Una vez hecho esto, determina el tipo
de operacion solicitado por el usuario y envia el respectivo elemento de datos

(Operaciones) a la funcion de nivel 1 Realizar céalculos.

Visualizar datos: Esta funcion es la encargada de desplegar en pantalla los
datos de entrada de usuario, asi como los resultados de las operaciones que se

han realizado y las pantallas que se requieran para su visualizacion.

El andlisis de los elementos de datos de la figura 3 es el siguiente:

Datos actualizados: Por medio de este elemento la funcion Identificar datos
realiza la actualizacion de la base de datos en los campos que se requieran, con el

fin de realizar un control sobre futuras operaciones.

Como el diagrama de flujo de nivel 2 requiere una sefial de control, la figura 4

presenta el diagrama de flujo de control.

Identificador: Por medio de esta sefial de control es que la funcién identificar
datos le informa cuales son los datos que debe procesar la funcién Procesar

datos.

Luis Fernando Giraldo Giraldo
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datos

Identificador

UsuaI’iO |dent|f|car ............................
datos 1.2
1.1
Documentacién
Visualizar
Pantalla datos

A

A

1.3

Figura 4. Diagrama de flujo de control de nivel 2 de la funcién Interactuar con el usuario

De acuerdo a todo el proceso anterior, que esta basado en algunos conceptos de
la Ingenieria de Software, y continuando con la implementacion de la metodologia

se definen los siguientes modulos:

» Modulos de presentacion y de gestion de menus: Mediante la funcion de
nivel 2 Visualizar datos, se tendrd un menu de presentacion o bienvenida que
se cargara cuando el usuario inicie la sesion de trabajo y posteriormente
aparecera el menu principal para el seguimiento de la explicacion teérica por
parte del profesor. Los menus subsecuentes se presentaran a medida que se
avanza en el estudio de la tematica y se organizan de acuerdo a lo requerido
en cada tema. Al finalizar la sesion se presentard un mend de despedida y se
actualizara la base de datos con el fin de establecer en que punto ha quedado
el estudio de la tematica, para que al iniciar una nueva sesion se empiece el

estudio desde este punto.

Luis Fernando Giraldo Giraldo
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» Modulos de actividades interactivas: Las actividades interactivas que el
usuario podra realizar con el programa estan a cargo de la funcién de nivel 1
Interactuar con el usuario, ya que por medio de ella se presentan los
diferentes menus que tiene el programa, dando la posibilidad de simular
ejemplos y ejercicios que se encuentran en una base de datos y permitiendo el
cambio de pardmetros en algunos de ellos, con el fin de que sean analizados y
comparados.

» Maodulos de ayuda: Este modulo presentara una ayuda general en lo referente
al manejo del programa y ayudas para la orientacion en el desarrollo de
ejercicios o ejemplos, brindando el respectivo soporte matematico o conceptos

tedricos; de igual forma se hara para los ejercicios propuestos.

» Modulos auxiliares: Se permitira, en algunos ejemplos o ejercicios, el cambio
de parametros; lo cual se llevara a cabo por medio de la funcion de nivel 1

Interactuar con el usuario.

» Organizacion de los mends: Los menus estaran organizados segun un

entorno Windows y presentaran el siguiente orden:

1. Menu de presentacién o bienvenida: Presentacion general del programa

dando la bienvenida al mismo.

2. Menu principal: Después de la bienvenida, aparecerd el mend que
brindara la posibilidad de visualizar ejemplos relacionados con la tematica
gue se esté estudiando. Al iniciar una nueva sesidén se comenzara desde el

punto en el que se habia terminado la Gltima sesion.

3. Menus de respuestas: Apareceran en el momento que se presente la
simulacién de los ejemplos y dara opciones para visualizar otro ejercicio o

realizar modificacion de pardmetros sobre los mismos ejemplos, con el

Luis Fernando Giraldo Giraldo
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objetivo de que se realicen comparaciones y andlisis. Una vez el usuario
termine esta parte y de la opcion de continuar aparecera nuevamente el

Menu principal.

4. MenuUs de Ayuda: Estaran disponibles para aparecer en el momento en

gue el usuario lo desee.

5. Menu de ejercicios propuestos: Aparecera en el momento en que el
usuario desee cerrar la sesién y presentard un resumen de lo visto en la

misma con una serie de ejercicios propuestos.

6. Menu de despedida: Una vez se han presentado el resumen y los
ejercicios propuestos y por peticion del usuario aparecera un menu de

despedida.

7. Menu de configuracion: Por medio de este menu se permitird el cambio
de algunos parametros de configuracion del programa como: el tamafio de
las ventanas, el nimero de ventanas abiertas, el color del texto y el color

del fondo de pantalla. De acuerdo a las preferencias de los usuarios.

» Esquema de los principales caminos pedagdgicos: Las sesiones se
organizan de acuerdo al orden que tiene la tematica del capitulo Il del libro guia
de la materia TTL1. Esta tematica se trabajara en orden ascendente con
posibilidad de revisar los temas que ya se han estudiado. Con el fin de
mantener la atencion del estudiante en la explicacidén del profesor se restringen
los temas siguientes al que se esta estudiando.

» Otros aspectos estructurales: Las principales variables que se van a

manejar en el programa son: frecuencia, tiempo, amplitud y fase.

La estructura de la base de datos es la siguiente:

Luis Fernando Giraldo Giraldo
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Se han definido las siguientes entidades como constituyentes primarias de la base

de datos que se debe disefiar.

Tabla 1. Entidades de la base de datos

ENTIDAD DESCRIPCION
Ejemplos Define los ejercicios que se van a simular por medio del
programa, relacionados con la tematica.
Propuestos Define los ejercicios que se propondran a los estudiantes y

gue estan relacionados con la tematica estudiada.

De acuerdo a las caracteristicas que tiene cada una de estas entidades, se

determinan los campos y las propiedades que estos van a tener dentro de la base

de datos.

Tabla 2. Campos y propiedades de la base de datos

ENTIDAD CAMPOS TIPODE | LONGITUD | RELACIONAL | REQUERIDO
DATOS
Ejemplos Id Ejemplo Numérico 4 X Sl
Nombre Caracter 255 Sl
Ejemplo Caracter 64 Sl
Ayuda Caracter 255 Sl
Control Numeérico 4 Sl
Propuestos Id Ejercicio Numérico 4 X Sl
Ejemplo Caracter 64 Sl
Ayuda Caracter 255 Sl

Luis Fernando Giraldo Giraldo
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La siguiente es la relacién entre las entidades (figura 5).

[0 0 H—

EJEMPLOS

1:1

PROPUESTOS

-

Figura 5. Relacién entre las entidades de la base de datos
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