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Resumen

En estos tiempos de Revolucion Tecnoldgica y cambios sustanciales en los sistemas de ensefianza,
hay que garantizar el aprendizaje de los nifilos y adecuarlos a los momentos en los que se vive, el
sistema de ensefianza cubano no cuenta con la cantidad de Software Educativo (SWE) necesario, y
en la edad de 3-5 afios es practicamente nula, este trabajo es el andlisis y disefio de un médulo de
entretenimientos para una aplicacion educativa para nifios que se encuentren en esta edad. Durante
el desarrollo del mismo se realiz6 un estudio del estado del arte enmarcado en el uso de las
Tecnologias de la Informética y las Comunicaciones (TIC), llevdndose asi a la seleccion de la
metodologia y las herramientas de desarrollo a utilizar, se define el entorno del dominio del sistema,
proponiendo de esta manera la solucién a partir de la identificacion y la especificacion de los

requerimientos que se deben cumplir.

Se logra como resultado final de este trabajo el disefio de los procesos necesarios para que los
desarrolladores tengan una mayor comprension en el momento de implementar la solucién

modelada.
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Introducciéon

Resulta innegable el auge cada vez mayor de las Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones (TIC) en las diferentes esferas de la sociedad a escala mundial. La utilizacion de
estas tecnologias de nuevo tipo ha impulsado de forma acelerada el desarrollo cientifico técnico de
los paises en todos los campos de la actividad humana, particularmente en la educacién, al hacer de
esta, un proceso mas facil, individualizado y asequible. Las TIC han diversificado la educacién y han
surgido nuevos escenarios docentes como bibliotecas y laboratorios virtuales, la utilizacién de
nuevos medios de ensefianza-aprendizaje desde los videos, tele-conferencias, las bibliotecas
electronicas, los laboratorios virtuales, sistemas de software educativos o multimedia, han
demostrado ser de gran ayuda para el desarrollo de las habilidades de los estudiantes. (23)

Los software educativos constituyen uno de los pilares fundamentales para el desarrollo de las
habilidades de los estudiantes en los diferentes niveles de ensefianza, y dentro de estos las
multimedia, con las cuales los estudiantes tienen la posibilidad de interactuar con sonidos, imagenes,
videos, animaciones, graficos, textos o ejercicios, los que enriquecen los contenidos, asi como las
simulaciones de procesos naturales o de laboratorios de dificil comprension y modelacion sin peligros
de accidentes 0 procesos costosos. (24) Todos estos elementos hacen posible un mayor desarrollo
intelectual de los alumnos, posibilitan clases mas amenas y mejor aprovechamiento del tiempo,
dandole un mayor protagonismo al estudiante.

Cuba al ser un pais econémicamente bloqueado no cuenta con los recursos necesarios para la
compra de licencias ni herramientas propietarias para el desarrollo de multimedia, por esta razén se
ha visto en la necesidad de encontrar nuevas alternativas que suplanten las herramientas necesarias
para el desarrollo de productos de esta indole, a pesar de estos inconvenientes, nuestro pais,
continué desplegando este tipo de aplicaciones en las escuelas para fomentar el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Una de las alternativas o vias de solucién encontradas fue la utilizacion de
herramientas libres.

La tecnologia web brinda grandes ventajas con respecto al desarrollo de estas aplicaciones, ofrecen
una mayor flexibilidad y soporte, para su ejecucion, no necesitan de ningln sistema operativo

especifico, solo de un navegador, también para la creaciéon de productos con esta tecnologia, han


http://www.monografias.com/trabajos10/recped/recped.shtml
http://www.monografias.com/trabajos3/color/color.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/estadi/estadi.shtml#METODOS
http://www.monografias.com/trabajos14/administ-procesos/administ-procesos.shtml#PROCE
http://www.monografias.com/trabajos12/higie/higie.shtml#tipo
http://www.monografias.com/trabajos12/desorgan/desorgan.shtml
http://www.monografias.com/trabajos901/evolucion-historica-concepciones-tiempo/evolucion-historica-concepciones-tiempo.shtml
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aparecido nuevos estandares que facilitan el trabajo. Por lo que esta via es otra de las alternativas
encontradas para la creaciéon de productos multimedia.

El sistema de educacion cubano ha creado diferentes colecciones de software, “Multisaber” para la
educacion primaria, “El Navegante” para la Ensefianza Media Basica; y “Futuro”, para la Ensefianza
Media Superior. Pero no cuenta con la presencia de estos medios para la ensefianza de nifios de tres
a cinco afos de edad. Para contribuir al desarrollo de este tipo de aplicaciones, en el Centro de
Tecnologias para la Formacion (FORTES) de la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), se
desarrolla un proyecto con nombre “Recursos Didacticos”, el que se encuentra inmerso en la
creacion del producto “Mis Mejores Cuentos” con tecnologia web y con la utilizacién de herramientas
libres, este producto tiene como propdsito digitalizar los cuentos infantiles que mas gusten a los
nifos. En este producto se presenta al nifio una narracion, el texto del cuento y como dato adicional
una breve biografia del autor que permite elevar el nivel cultural del mismo, pero falta uno de los
elementos mas esenciales en el desarrollo de la nifiez: el juego. El juego es una actividad, ademas
de placentera, necesaria para el desarrollo cognitivo (intelectual) y afectivo (emocional) del nifio.
Muchas han sido las teorias sobre la importancia de los juegos en los nifios como es el caso de la
Teoria cognoscitiva del juego segun Piaget (28) y la Teoria psicoanalitica de Freud y Erikson (29), los
gue en resumen consideran el juego, como una forma de aprender acerca de nuevos y complejos
objetos y hechos, que permiten desarrollar la fuerza del ego a través de la socializacién; donde,
motivados por el placer, el juego es una fuente de gratificacién, o sea, una forma de ampliar los
conceptos, habilidades y de integrar el pensamiento a las acciones. El producto “Mis Mejores
Cuentos” no tiene entre sus opciones juegos interactivos que permitan entretener y afianzar los
conocimientos de los nifios, de acuerdo a lo que han observado en la narracion de un cuento, de
manera que se desarrollen habilidades basicas en las edades de 3 a 5 afios. Por lo anteriormente
expuesto el problema a resolver queda resumido en la siguiente interrogante ¢Cémo modelar los
entretenimientos del producto “Mis Mejores Cuentos” de manera que facilite la implementacion del
modulo?

Como Objeto de Estudio se plantea el proceso de Andlisis y Disefio de aplicaciones educativas que
contienen juegos en la web.

El campo de accién queda enmarcado en el Analisis y Disefio del mddulo Entretenimiento del

Software Educativo “Mis Mejores Cuentos”.
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Idea a Defender
Si se desarrollan entretenimientos (juegos interactivos) del producto “Mis Mejores Cuentos”, se
contribuird desarrollar habilidades de aprendizaje en los nifios de 3 a 5 afios.

Objetivo General

Desarrollar el Andlisis y Disefio del mdédulo Entretenimientos del producto “Mis Mejores Cuentos”.

Objetivos Especificos
e |dentificar las funcionalidades requeridas para el moédulo Entretenimientos del producto “Mis

mejores Cuentos”.
¢ Realizar el Analisis del Médulo Entretenimientos del Producto “Mis Mejores Cuentos”.
e Elaborar el Disefio del Médulo Entretenimientos del Producto “Mis Mejores Cuentos”.

¢ Disefar los prototipos de Interfaz de usuario y prototipos no funcionales del médulo.
La Investigacién se guié por un conjunto de tareas, estas son:
¢ Realizar un estudio del Estado del Arte.
e Estudio de las metodologias, lenguajes de modelado y las herramientas para el desarrollo de
software educativo (SWE).
o Estudio de software educativos similares.
¢ Levantamiento de Requisitos.
¢ Identificacion de las funcionalidades requeridas para desarrollar el modulo del producto,
especificando los requisitos funcionales y no funcionales.
Para el desarrollo de este trabajo investigativo los métodos cientificos utilizados fueron los
siguientes:
Dentro de los Métodos Teoricos:
» Historico — Logico, se aplica para conocer la evolucion y desarrollo de los juegos para la
web, ademas de conceptos, estandares y herramientas que se utilizaran.
» Modelacién, se evidencia en la utilizacion del lenguaje de modelado ApEM-L, permitira
reflejar la estructura, relaciones internas y caracteristicas de la solucion a través de
diagramas a la hora de modelar el negocio y especificar los artefactos, facilitar4 también el

disefio de clases.
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» Analitico-Sintético, se emplea para el analisis de la teoria y extraccion de los principales

conceptos relacionados con el tema de la investigacion y con el objeto de estudio.
Dentro de los Métodos Empiricos:

» Entrevista, para obtener informacion a partir de conversaciones planificadas, con
especialistas en Gestion de Requisitos. Este método posibilitara definir con claridad
conceptos fundamentales y tener un mayor conocimiento sobre ellos.

Estructura Capitular

Capitulo 1. “Fundamentacion Teodrica” se realiza un estudio de los principales conceptos
relacionados con el proceso de desarrollo de juegos para la web y se exponen los elementos tedricos
que constituyen la base de la investigacion como son las metodologias de desarrollo de software
utilizadas en la actualidad y sus herramientas, Se muestra el lenguaje de programacion que se

propone asi como el entorno de desarrollo.

Capitulo 2. “Caracteristicas del Sistema” se describe el Modelo de Dominio donde se capturan los
objetos importantes en el entorno donde se encuentra el sistema. Se identifican los requerimientos
funcionales y los no funcionales, se elaboran los diagramas de navegacion y se describen cada una

de las vistas, ademas se modelan los diagramas de estructura de presentacion para el sistema.

Capitulo 3. “Andlisis y Disefio” se describe la solucién que se propone a partir de los diagramas de
clases, que reflejan como va a funcionar el sistema. Se realizan también el Diagrama de Interaccion
(Secuencia), que es el que muestra la secuencia de los mensajes entre l0os objetos en un escenario

concreto para un mejor entendimiento de la propuesta.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEOGRICA

1.1 Introduccién
El siguiente capitulo se presentan conceptos relacionados al software educativo y la tecnologia

multimedia. Asi como un estudio de algunos de los productos similares al que se desea disefiar.
Ademas, se exponen las caracteristicas de la metodologia de desarrollo de software y herramientas

de modelado seleccionadas que se emplearan en la resolucion del problema.

1.2 Software educativo
El software educativo es un producto tecnolégico disefiado para apoyar procesos educativos, dentro

de los cuales, se concibe como uno de los medios que utiliza quien ensefia y quien aprende, para
alcanzar determinados propositos. Ademas, este software es un medio de presentacion y desarrollo
de contenidos educativos, como lo puede ser un libro o un video, con su propio sistema de cddigos,
formato expresivo y secuencia narrativa. De esta manera, el software educativo puede ser visto como

un producto y también como un medio. (1)

Existen aspectos comunes que distinguen al software educativo:

e Son materiales desarrollados con finalidad didactica.

¢ Ultilizan la computadora como medio para realizar sus actividades.

e Son interactivos, ya que dan respuestas inmediatas a las acciones de los estudiantes.

e Permiten el intercambio de informacion entre la computadora y el estudiante.

e Se adaptan al ritmo de trabajo de cada estudiante, mostrandole ejercicios segun las habilidades
demostradas.

e Son faciles de usar, no se requieren conocimientos avanzados en informatica para su uso. (2)

1.3 Multimedia
“‘La multimedia es la tecnologia que combina distintas medias: imagen (fotografia, ilustracion,

animacioén o video), sonido (voz, musica o efectos sonoros) y texto, bajo la gestion de uno o mas

programas informéticos (software)”. (3)
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Es utilizada en varias areas: educacion, arte, medicina, matematicas, investigaciones cientificas.
Pueden incluir simulaciones, programas de aprendizaje, presentaciones, informaciones y juegos.
Dentro de los materiales multimedia se encuentran los materiales con propdsitos educativos los
cuales son denominados software educativo con tecnologias multimedia. Estos materiales se han
convertido en un factor importante dentro del sistema educacional y su uso se hace cada vez mayor
en los niveles de ensefianza, ya que han sido diseflados como medios didacticos que facilitan el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Las principales funciones que pueden realizar los recursos
educativos multimedia son las siguientes: informativa, instructiva o entrenadora, motivadora,
evaluadora, entorno para la exploracién y la experimentacion, expresivo-comunicativa, proveedora de
recursos para procesar datos, innovadora, apoyo a la orientacion escolar y profesional, apoyo a la
organizacion y gestiéon de centros. (4)

Informativa: a través de sus actividades, presentan contenidos que proporcionan informacién a los
estudiantes.

Instructiva o entrenadora: los materiales didacticos multimedia orientan y regulan el aprendizaje de
los estudiantes. Ademas, mediante la estructuracion de la informacion, condicionan los procesos de
aprendizaje.

Motivadora: la interaccion con la computadora puede resultar motivadora. Algunos programas
incluyen elementos para captar la atencién de los alumnos, mantener su interés y centrarlos hacia los
aspectos mas importantes.

Evaluadora: la posibilidad de retroalimentacion inmediata a las respuestas y acciones de los
alumnos, hace adecuados a los programas para evaluarles. Esta evaluacion puede ser: implicita, el
estudiante detecta sus errores, se evalla a partir de las respuestas que le da el ordenador o explicito,
el programa presenta informes valorando la actuacién del alumno.

Expresiva, comunicativa: al ser los ordenadores maguinas capaces de procesar los simbolos
mediante los cuales representamos nuestros conocimientos y nos comunicamos, ofrecen amplias
posibilidades como instrumento expresivo. Los estudiantes se expresan y se comunican con el
ordenador y con otros compafieros a través de las actividades de los programas.

Metalinglistica: al usar los recursos multimedia, los estudiantes también aprenden los lenguajes

propios de la informética.
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Innovadora: aunque no siempre sus planteamientos pedagogicos sean innovadores, los programas
educativos pueden desempefiar esta funcién ya que utilizan una tecnologia actual y, en general,
suelen permitir muy diversas formas de uso. Esta versatilidad abre amplias posibilidades de
experimentacion didactica e innovacion educativa en el aula.

La multimedia como material educativo forma parte de las secuencias de aprendizaje y a la vez son
objetos de aprendizaje. Hace posible que se integren los diversos medios de comunicacién que tienen
las personas para transmitir un mensaje, esto hace que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea mas

atractivo e interactivo. (4)

1.4 Proceso de Ensefianza — Aprendizaje
Existen varios autores que manejan y estudian estos conceptos relacionados, tanto en el plano

nacional como internacional. Colectivo de Autores (2004) Se asume como proceso de ensefianza—
aprendizaje, al proceso que lo define como “el movimiento de la actividad cognoscitiva de los
alumnos bajo la direccién del maestro, hacia el dominio de los conocimientos, las habilidades, los
habitos y la formacion de una concepcion cientifica del mundo” (19). Se considera que en este
proceso existe una relacion dialéctica entre profesor y estudiante, los cuales se diferencian por sus
funciones; el profesor debe estimular, dirigir y controlar el aprendizaje de manera tal que el alumno
sea patrticipante activo, consciente en dicho proceso, o sea, "ensefiar" y la actividad del alumno es

"aprender".

Al mismo tiempo, algunos autores (20) (21) (22) consideran como componentes del proceso de
ensefianza a: los objetivos, el contenido, los métodos, los medios y su organizacion, los que
conforman una relacion légica interna. Del presente concepto, hay elementos que deben ser
comunes para el proceso: la presencia de un triangulo en el que interactian el profesor, el alumno y

los contenidos, dirigidos a la obtencién de conocimientos.

1.5 Soluciones similares a nivel mundial y nacional analizadas
En el mundo existen varias aplicaciones sustentadas sobre techologia multimedia, esta nueva forma

de introducir el conocimiento en la ensefianza utilizando esta tecnologia se ha ido generalizando y ha
alcanzado grandes resultados, ejemplos de estas son las colecciones.
PIPO que es una coleccién de juegos educativos que se desarrolla en Espafia para nifios de 2-12

afios, con la que los nifios se divierten y aprenden jugando. Cada titulo esta enfocado para que los
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mas pequefios de la casa aprendan sobre temas diferentes: vocabulario, matematicas, aprender a
leer, geografia, musica, esta coleccion esté desarrollada sobre herramientas propietarias en sistemas
operativos de Windows y MAC. (6)

GCompris es otra de las aplicaciones estudiadas que esté presente en el mundo y ha tenido un gran
éxito, esta enfocado en los mas pequefios del hogar, para nifios entre 2 y 10 afios de edad.
GCompris es un software que tiene ciertas actividades educativas que, en su mayoria, se basan en
juegos infantiles. De tal modo se garantiza la diversidad para los gustos que existan, sin limitaciones.
Los juegos y las actividades de GCompris estan divididos por categorias tales como: matematica,
computacion, algebra, geografia, lectura, ciencia, lectura entre otros, para todos y cada uno con
actividades especificas asi como juegos didacticos, desarrollado con soporte para Linux, Mac y
Windows, esta aplicacién presenta una interfaz amigable y permite el desarrollo de ciertas

habilidades a los nifios. (26)

En Cuba existen varios centros de desarrollo de Software Educativo, encargados de desarrollar
aplicaciones educativas que contribuyen a elevar el nivel de aprendizaje, entre las aplicaciones que
se destacan en nuestro pais, tenemos: la “Coleccion Multisaber”, la “Coleccién ElI Navegante”, la
“Coleccion Futuro”, entre otras. Hoy en dia estan desplegadas en las escuelas cubanas la “Coleccion
Multisaber” y “Coleccion El Navegante” ambas desarrolladas sobre herramientas propietarias, por lo
gue actualmente, la Universidad de las Ciencias Informaticas en colaboracién con el Ministerio de
Educacion (MINED), es la encargada de migrar ambas colecciones a software libre, ambas versiones
se desarrollan por el proyecto Multisaber y El Navegante ya con herramientas y tecnologia libre. (25)
También se desarrolla Bachelor, la version multiplataforma de la “Coleccién Futuro”, con herramientas

libres.

La coleccion Multisaber: Constituye el primer y mayor esfuerzo nacional dedicado a la Ensefianza
Primaria. La Coleccion tiene un enfoque multidisciplinario por su relacién con los contenidos de los
programas de todas las asignaturas del curriculo de estudio de este nivel de ensefianza. Cuenta
también con un grupo de software que tributan a la formacién de una cultura general integral de los
estudiantes asi como contempla una interfaz estandarizada, que proporciona un ambiente de trabajo
amigable e intuitivo con un alto nivel de interactividad para acceder a la informacion existente en el

software. (5)
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La colecciéon ElI Navegante compuesta por 10 software educativos posee una presentacion modelada
elaborada por el programa de disefio 3D Studio, que integran todos los contenidos del nivel
secundario presentando un caracter curricular extensivo, esto significa que el software constituye un
soporte informético pleno para el proceso docente para cada una de las asignaturas y grados para
las que el programa va dirigido. (5)

Con el propésito de apoyar el proceso de transformacion educacional que se lleva a cabo en la
ensefianza preuniversitaria, técnico-profesional y de adultos, se encuentran en fase de preparacion
otros 19 software con el nombre comun de Coleccidon Futuro. Producidos por los Centros de
Desarrollo de Software de los 16 institutos superiores pedagdgicos del pais, y rectorados por el
Departamento de Software Educativos (DSE), del Ministerio de Educacion, el conjunto de programas
no solo abarca las asignaturas que se imparten a los estudiantes en las diferentes areas de
conocimiento, sino también materiales dirigidos a la preparacion de profesores y directivos. Entre los
primeros estan Eureka (Matematica), El arte de las letras (Espafiol-Literatura), Campo y sustancia
(Fisica), Un mundo mejor es posible (Historia Contemporanea, de América, y de Cuba), Nuestro
planeta (Geografia), los laboratorios virtuales de Quimica, Fisica y Biologia, y un entrenador de

concursos. (31)

También en la UCI se han desarrollado aplicaciones educativas, como por ejemplo “A Jugar” para
ninos de 1 a 5 afos de edad, que presenta una interfaz amigable y permite el desarrollo de
habilidades en la computadora pero siempre a través de un intermediario, ademas esta desarrollado

con herramientas propietarias por lo que su comercializacién se hace costosa.

A partir de los estudios realizados de las diferentes aplicaciones antes expuestas a nivel nacional e
internacional se podria decir que este tipo de producto a alcanzado un alto nivel, logrando cada vez
una mayor interactividad con los usuarios, aunque todavia se sigue trabajando porque estos
productos generalmente necesitan de un intermediario entre el nifio y la computadora, ademas la
mayoria de estos estan desarrollados con herramientas propietarias por lo que su comercializacién

con otros paises se hace costosa. Con el Andlisis y Disefio del médulo Entretenimientos del producto
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“Mis Mejores Cuentos” se pretende disefiar una interfaz amigable® para los nifios en las edades de
3 a 5 afos, donde puedan interactuar con cada una de las funcionalidades sin la necesidad de ayuda
de terceras personas, desarrollando asi habilidades con la computadora. Este modulo se quiere
desarrollar rompiendo los esquemas del uso de herramientas propietarias para la implementacion de

productos multimedia.

1.6 Arquitectura

En el trabajo de Diploma Arquitectura del Software Educativo “Mis Mejores Cuentos”. de la autora
Lianet Ballester Jiménez del afio 2011 de la Universidad de las Ciencias Informéticas, asi como en el
Expediente del proyecto Cuentos Infantiles de la Facultad 4, se encuentra desarrollado el disefio
arquitecténico para la realizacién del Software Educativo “Mis Mejores Cuentos” aprobado por los
directivos del proyecto. Este disefio de la arquitectura establece los principales Estilos, Patrones
Arquitectonicos y Patrones de Disefio a utilizar durante todo el ciclo de desarrollo del producto. Esta
es la razén fundamental por la que en el presente trabajo solo se mencionara el desarrollo del patrén
Modelo Vista Controlador Entidad.

1.6.1 Modelo Vista Controlador Entidad (MVC-E)

Para un mejor entendimiento y comprension de aplicaciones educativas el Modelo Vista Controlador
para Modelar Multimedia (MVCMM) recibe un conjunto de transformaciones, dando como resultado,
el patron (MVC-E) en este se descargan las responsabilidades de la clase modelo concernientes al
procesamiento y almacenamiento de la informacidén persistente de las aplicaciones, a una nueva
clase incorporada al modelo denominada Modelo Entidad, con dos tipos fundamentales, la clase
Modelo—Entidad—Media (MEM) y Modelo—Entidad-Persistente (MEP). La primera de estas tiene la
responsabilidad de agrupar las clases que identifican las medias y su arbol de jerarquia en la
aplicacion y la segunda tienen como responsabilidad la gestién de la informacién persistente, que
antes sobrecargaba a la clase Modelo del patron Modelo-Vista-Controlador (MVC) original. Esta

variacion a su vez sustenta las caracteristicas actuales de los sistemas multimedia como son:

1 Se define como interfaz amigable para los nifios, a que puedan interactuar con la aplicacion sin la necesidad de terceras

personas, que tenga una navegacion lineal para que no se pierdan en el sistema y que puedan identificarse con el lenguaje
iconofréfico que se les presente.

10
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comunicacion con bases de datos, archivos XML, archivos Json, o sistemas externos. (16)

1.6.2 Metodologia Proceso Unificado del Rational (RUP)
El Proceso Unificado de Desarrollo (RUP) es una metodologia tradicional en la cual se asignan roles

y responsabilidades durante un ciclo de desarrollo de un producto de software, cuyo objetivo final es
un producto que cumpla con todos los requerimientos y necesidades del cliente. RUP es el resultado
de la integracion de diferentes metodologias de desarrollo, donde se unifican los mejores elementos
de cada una. Presenta un enfoque orientado a objetos, contando con las mejores practicas del
modelo de desarrollo de un software, como son:

e Desarrollo de software iterativo e incremental.

e Administracién de requerimientos.

e Arquitectura basada en componentes.

e Modelar visualmente.

e Verificar la calidad del producto.

e Controlar los cambios durante el ciclo de vida del software.

Fases

Conceptualizacion . Eaboracion . Construccion . Transicion

Modelamiento del Negocio ‘ A

Requerimientos _._-_-— -
Andlisis y Disefio __.A__ :

Impimentacion

Test : : A—
Instalacion I S S 1 ...A
Adm. Configuracién y Cambios e ———— — — — —
Administracion del Proyecto ——— s S |\ . . | e —
Ambiente — - i - —

lteraciones

Figura 1. RUP Proceso Unificado del Rational

11
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En RUP se han agrupado las actividades en grupos logicos definiéndose 9 flujos de trabajo
principales. Los 6 primeros son conocidos como flujos de ingenieria y los tres ultimos como de
apoyo, los cuales son Moldeamiento del negocio, Requerimientos, Analisis y disefio, Implementacion,
Prueba o Testeo, Instalacion, Administracion del proyecto, Administracion de configuracion y cambios
y Ambiente. El ciclo de vida de RUP se caracteriza por ser dirigido por casos de uso, Centrado en la
arquitectura e lterativo e Incremental y consta de 4 fases: Conceptualizacion (Concepcién o Inicio),
en la que se define el alcance y objetivo del proyecto, Elaboracién, se define la arquitectura del
sistema, Construccion, en la cual se obtiene la capacidad operativa del producto y la fase de
Transicion en la cual se realiza una liberacion del producto. Durante el ciclo de vida se genera gran
documentacion permitiendo que si varia el equipo de desarrollo se puede comprender el proceso. Es

utilizada en proyectos de larga duracién y se puede ajustar a cualquier tamafio de equipo de trabajo.

(8)

1.6.3 Lenguaje para la Modelacion de Aplicaciones Educativas (ApEM-L) 1.5

El Lenguaje para la modelacion de Aplicaciones Educativas Multimedia (ApEM — L) se presenta como
una extension de UML que permite incorporar a este los elementos fundamentales del proceso
productivo UCI, en ApEM-L se incorporan los elementos mas significativos de OMMA — L, para de
esta forma lograr una extension consistente para la modelacién de aplicaciones educativas. ApEM —
L no modifica la semantica del lenguaje base UML, sino que trabaja en estereotipos restrictivos, por
lo que a su vez produce modificaciones descriptivas y decorativas en la representaciéon de los
componentes del lenguaje base. (9)

ApEM — L esta basado en el lenguaje de modelacién UML, tomando elementos representativos y
extensiones del mismo; descansa toda su estructura sobre los elementos planteados por el estandar
OCL. Se presenta como una extension de UML, tomando como bases te6ricas principales OMMMA —

Ly OCL - 2.0, lo que produce las siguientes ventajas:

o Puede utilizar para su representacion todas las herramientas CASE que existen actualmente

para la modelacion de UML.

12
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e Es un lenguaje que utiliza el estandar internacional OCL, para la modelacion de la
programacion Orientada a Objetos.

- No modifica la semantica del lenguaje base UML, sino que trabaja en estereotipos restrictivos, por

lo que a su vez produce modificaciones descriptivas y decorativas en la representaciéon de los

componentes del lenguaje base. (9)

Lenguaje Unificado *
de Modelado (UML) y

Lenguaje de Modelacién
de Objetos (OCL)

Lenguajes Basicos de ApEM-L

ApEM-L tiene entre sus principales objetivos:

1.

Desarrollar una extension del lenguaje de modelado UML, toméndolo como base e incorporando
a este, a través de sus mecanismos de extensién, los elementos fundamentales del proceso

productivo UCI.

Incorporar los elementos mas significativos de extensiones anteriores como OMMMA — L (2001)
y a su vez respetar lo establecido por el estdndar OCL (2003), para de esta forma lograr una

extensién consistente y escalable en el tiempo.

No complicar ApEM — L con elementos que lo convirtieran un método de desarrollo de
aplicaciones educativas, sino sélo el area de la representacion y la documentacion de este tipo

de aplicaciones.

No circunscribir ApEM — L a un proceso de desarrollo en especifico, sino expresarlo de manera
tal que pueda ser utilizado con cualquiera de los existentes, aunque se sugiere la utilizacion de
procesos de desarrollo iterativo, incremental y basado en prototipos, que permitan la modelacion

de sistemas orientados a objetos. (9)

i FUNDAMENTACION TEOGRICA
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ApEM — L estd dividido en varias vistas: Vista Estatica, Vista de Arquitectura, Vista de
Comportamiento y Vista de Presentacion, cada una de estas modela un aspecto del sistema. La
divisibn ha sido sobre la base de las areas conceptuales ya presentadas: estructura ldgica,
comportamiento dindmico y gestién del modelo. (9)

Vista estatica de ApEM-L: estd compuesta por dos diagramas, el Diagrama de clases y el Diagrama
de Casos de Uso. El ultimo de estos no sufre modificacién alguna de lo planteado semanticamente
por UML, aunque si sufren modificaciones las descripciones textuales de estos, agregando
elementos que a consideracion de los especialistas consultados son significativos en la produccién
de software educativo, elementos como (mejoras, medias a utilizar y elementos pedagdégicos) .El
diagrama de clases estara dividido en dos grandes zonas, la de la izquierda dedicada al arbol
jerarquico de las clases modelo-entidad-medias que representan los recursos mediaticos de la
aplicacion y en la zona de la derecha del diagrama las clases que controlan la l6gica del negocio de
la aplicacion.

Vista de arquitectura: estd compuesta por el diagrama de componentes y el diagrama de
despliegue. El ultimo de los mencionados no sufre cambios en ApEM-L, no asi el de componentes
donde se incorporan restricciones en los tipos de componentes. Al seguir la arquitectura propuesta
por el patron Modelo-Vista-Controlador-Entidad (MVC-E), normalmente, los componentes podran ser
organizados por paquetes en el interior de estos se encontraran las clases vista, modelos,
controladoras, HLL y modelo — entidad, organizadas en componentes gque estarian internamente en
el paquete Presentacion.

Vista de comportamiento: estd compuesta por cuatro diagramas: de actividades, de estado, de
secuencia y de colaboracion; siendo estos dos Ultimos generalizados en diagramas de interaccion,
pues como plantea la semantica de UML, representan la manera en la que los objetos de la
aplicacion intercambian mensajes para darle cumplimiento a sus responsabilidades. En ApEM — L
solo ha sido modificado el diagrama de interaccién de secuencia, con un estereotipo para denotar el
tiempo como variable de sumo interés en aplicaciones de este tipo.

Vista de presentacion: esta vista es completamente introducida por ApEM — L en ella aparecen dos
nuevos diagramas: diagrama de estructura de navegacion y el diagrama de estructura de
presentacién incorporando un conjunto de estereotipos restrictivos y descriptivos para una mejor

modelacion de aplicaciones educativas relacionadas con tecnologias multimedia. (9)

14
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ApEM-L no pretende convertirse en un metodo de desarrollo de aplicaciones con tecnologia
multimedia, sino en el area de la representacion y la documentacién de este tipo de aplicaciones. (9)

1.6.4 Visual Paradigm for UML 6.4
Visual Paradigm es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida completo del

desarrollo de software. El software de modelado UML ayuda a una mas rapida construccion de
aplicaciones de calidad, mejores y a un menor coste. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de
clases, cédigo inverso, generar cédigo desde diagramas y generar documentacion. La herramienta
UML CASE también proporciona abundantes tutoriales de UML, demostraciones interactivas de UML
y proyectos UML. Una de las caracteristicas mas importantes del Visual Paradigm es que es
multiplataforma. (10)
Se integra con Eclipse/IBM WebSphere, Borland JBuilder, NetBeans IDE/Sun ONE, IntelliJ IDEA,
Oracle JDeveloper, BEAWeblogic Workshop y ofrece:

» Entorno de creacion de diagramas para UML 2.0y 2.1.

» Disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio que generan un software de mayor

calidad.

» Uso de un lenguaje estdndar comun a todo el equipo de desarrollo que facilita la
comunicacion.
Capacidades de ingenieria directa (version profesional) e inversa.
Modelo y codigo que permanece sincronizado en todo el ciclo de desarrollo.
Disponibilidad de multiples versiones, para cada necesidad.
Disponibilidad de integrarse en los principales IDEs.

Disponibilidad en multiples plataformas.

v VYV YV V V

Distribucion automatica de diagramas, reorganizacion de las figuras y conectores de los
diagramas UML.

> Integracion con Visio - Dibujo de diagramas UML con plantillas.

1.6.5 Sistema de control de versiones (SVN)

Subversion es un sistema de control de versiones libre y de codigo fuente abierto. Maneja ficheros y
directorios a través del tiempo. Hay un arbol de ficheros en un repositorio central. El repositorio es

como un servidor de ficheros ordinario, excepto porque recuerda todos los cambios hechos a sus

15
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ficheros y directorios. Esto le permite recuperar versiones antiguas de sus datos, o examinar el
historial de cambios de los mismos. (11) Esta herramienta permite el acceso a los archivos de un
proyecto, observar el trabajo, realizar cambios y guardar estos cambios en su repositorio, donde se
almacenan todos los archivos involucrados. Al finalizar una accion de guardar cambios, se considera

que se ha creado una nueva “revision” (12)

De acuerdo con Vindas (12) entre las ventajas que proporciona el uso de Subversion como Sistema

de control de Versiones se encuentran:

Visibilidad del cambio: facilita mantener involucrada a cada persona de su equipo en el proyecto, ya

gue los cambios son visibles para todos una vez que son realizados.

v Version a version: guardara unicamente las diferencias de una version a otra en el servidor.

v' Administracién: permite al administrador del proyecto observar la productividad de su equipo
de trabajo, asi como visualizar el historial de cambios de un producto, permitiendo una mejor
administracion. Esto también le da la opcién de trabajar en mdltiples secciones de forma
paralela, dentro del mismo proyecto, mediante las ramificaciones que maneja.

v/ La creacion de ramas y etiquetas es una operaciéon mas eficiente.

\

Maneja eficientemente archivos binarios.
v Permite bloquear archivos: el usuario bloquea el fichero durante su edicién, evitando el

acceso concurrente de otros usuarios.

1.6.6 Lenguaje de Desarrollo
La seleccion del lenguaje de programacién en un proyecto es uno de los aspectos mas

controversiales, debido a que los miembros del proyecto, en particular los desarrolladores, deben
tener una familiaridad con el lenguaje seleccionado, conocer el IDE que lo soporta, la eficiencia,
consumo de memoria y soporte del lenguaje para programar la aplicacién que se desea.

JavaScript es un lenguaje scripting? interpretado por la mayoria de los navegadores web,

2 Un lenguaje de script es un pequefio lenguaje de programacion cuyo cédigo se inserta dentro del documento HTML. Estos
lenguajes permiten variar dinAmicamente el contenido del documento, modificar el comportamiento normal del navegador, validar

formularios, realizar pequefios trucos visuales.
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permitiendo el desarrollo de interfaces de usuarios mejoradas y paginas web dinamicas. No requiere
de compilacién ya que el lenguaje funciona del lado del cliente, los navegadores son los encargados
de interpretar estos codigos. Como trabajan del lado del cliente se encargan de realizar acciones
como: pedidos de datos, confirmaciones, mostrar mensajes, crear animaciones y comprobar campos.
La caracteristica principal de Javascript, es la de ser el lenguaje de scripting por excelencia y, sin
lugar a dudas, el mas usado. Esta particularidad conlleva una notable serie de ventajas y desventajas
segun el uso que se le deba dar y teniendo en cuenta la relaciébn que se establece entre el
mecanismo cliente-servidor. Lo importante de JavaScript es la posibilidad de funcionar en ambos
sistemas operativos, tanto Windows como Linux. Es un cddigo “interpretado” por el cliente, un
lenguaje abierto, y Orientado a Objeto (OO en lo adelante), ademas esta integrado a HTML y se

puede reutilizar su cédigo.

1.6.7 Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) Version a utilizar 2.0.5
Un entorno de desarrollo integrado (Integrated Development Environment, IDE), es un programa

compuesto por herramientas que utilizan los programadores para desarrollar codigo. Puede ser
utilizado con un Unico lenguaje de programacion o con varios. Algunas de las herramientas que
componen un IDE son: un editor de texto, un compilador, un intérprete, un sistema de ayuda para la
construccion de interfaces graficas de usuarios, y opcionalmente un sistema de control de versiones.
Crear aplicaciones web de forma rapida y sencilla usando la aplicacion de la industria web lider IDE.
Aptana Studio aprovecha la flexibilidad de Eclipse y se centra en un poderoso motor de desarrollo
web. Aptana esta basado en el conocido entorno de desarrollo Eclipse, también Open Source. Pero
mientras que Eclipse esta focalizado en el desarrollo para Java, Aptana Studio es una distribucion
focalizada en el desarrollo web, con soporte a HTML, CSS y Javascript.

Entre sus principales ventajas se encuentran:

Ayudas visuales para la escritura de scripts en diversos lenguajes, como coloreado y auto escritura

del codigo, ayudas contextuales de referencia a medida que se escribe.

. Visualizacién de errores de sintaxis a medida que se escribe.

. Soporte para hacer FTP a servidores remotos, con herramientas para sincronizacion.
. Debug en Firefox (Debug Internet Explorer también con la versién Profesional)

. Librerias de funciones en JavaScript populares en Ajax, para utilizar en los proyectos

17
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. Ejemplos ya creados para empezar a conocer las posibilidades de desarrollo
rapidamente.

. Pre-visualizacién de estilos CSS con el editor CSS.

. Extensible a partir de plug-ins que puede crear Aptana u otras empresas Yy
herramientas para estar al tanto de cualquier nuevo afiadido.

. Extensible por JavaScript. Los usuarios pueden escribir scripts para realizar acciones y

macros.

1.7 Conclusiones

En este capitulo se realizé un estudio de los principales software que existen que son semejantes al
gue se tiene en proceso, analizando las debilidades de los mismos, para que sean fortalezas en el
gue se desea crear, realizando un estado del arte en la tecnologia multimedia. Se escogié RUP como
metodologia de desarrollo, como lenguaje de modelado se utilizara ApEM-L, y la herramienta para la
representacion del software sera Visual Paradigm, con el objetivo de apoyar esta seleccion, en este
capitulo se muestran las caracteristicas de porque se eligieron, mostrando las ventajas que tienen.
También se hace referencia a la arquitectura de software utilizada resaltando el patron Modelo - Vista
Controlador — Entidad (MVC-E), teniendo en cuenta que es una variante del patron MVC como

propuesta de disefio arquitectonico a las aplicaciones educativas cubanas.
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CAPITULO 2 : CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

2.1 Introduccién
En el presente capitulo se describe la solucion propuesta para una mejor comprension de la misma.

Puesto que fue definido que no es necesario un modelo completo del negocio, se realiza un Modelo
de Dominio que agrupa los principales conceptos con los que se trabajan. Se identifican los
requisitos funcionales y no funcionales, se presenta la Vista de Gestién del Modelo (VGM), Se realiza
el diagrama de Estructura de Navegacion (DEN), los Diagramas de Estructura de Presentacion

(DEP), y se describen todas las vistas asociadas a estos diagramas.

2.2 Modelo de Dominio
Para modelar un sistema con tecnologia multimedia no es necesario definir los procesos de negocio

sino los conceptos relacionados con él, una vez definido estos, en el problema analizado se hace
posible el empleo de los mismos en la elaboracion del Modelo de Dominio, este representa los
objetos (conceptos) mas importantes en el contexto del sistema, contiene las clases de objetos, y
estas a su vez incluyen asociaciones entre si y cada una posee atributos, pero nunca métodos

porque en este modelo no se muestra comportamiento.

2.2.1 Andlisis de los conceptos del dominio
El Modelo de Dominio se concibe para la comprension y descripcion de las entidades mas

significativas del sistema, para comprenderlo completamente, es necesario realizar previamente la
definicion de los conceptos que estan involucrados en él, a continuacion se describen los principales

conceptos identificados.
Nifio: Usuario que interactda con la aplicacion.

Entretenimiento: Distintas opciones de juego que el sistema le brinda al usuario (Doming,

Rompecabezas, Dibujo, Construcciones).

Domind: Juego donde el usuario podra juntar las piezas segln las semejanzas que existen entre

ellas, dandole la habilidad al nifio de utilizacién de colores y figuras geométricas.
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Rompecabezas: Juego que tiene como objetivo armar figuras relacionadas con el cuento

seleccionado, dado un conjunto de partes pequefias de la misma.

Dibujo: Permite al usuario dibujar los personajes del cuento seleccionado, brindandole asi una mejor

comprension del cuento.

Construcciones: Juego que permite al usuario construir un personaje del cuento seleccionado,

ayudandole a reafirmar sus conocimientos y habilidades.
Colores: Diferentes colores que se utilizaran para realizar los dibujos.

Piezas: Piezas que se utilizaran para realizar una construccién y para armar un rompecabezas

determinado.

Fichas: Fichas que seran utilizadas en el juego de domino.

2.2.2 Modelo Conceptual o de Dominio
El Modelo de Dominio o Modelo Conceptual, permite de manera visual mostrar al usuario los

principales conceptos que se manejan en el dominio del sistema en desarrollo. Es una

representacion de las clases conceptuales del mundo real y no de componentes de software. (14)

1

VY | selecciona
1
Entretenimiento

I
| |

Rompecabeza

Construccion

1
¥ Tiene

1.+

1
VY| Tiene
1.4

Colores

Fichas

1
¥ | Tiene
1.+

1
Y | Tiene
1.4

Piezas

Piezas

Figura 2. Modelo Conceptual o de Dominio
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2.3 Requerimientos del Sistema
Un requisito de software es una condicién que debe cumplir un sistema para satisfacer un contrato,

estandar, especificacion u otra documentacién formalmente impuesta. No es méas que las
condiciones o capacidades que se deben cumplir. Alcanzar un entendimiento entre los clientes que
soliciten el software y el equipo de desarrollo del mismo es la clave para lograr el triunfo de la
produccion de un software. Los requerimientos pueden clasificarse en dos grandes grupos:

funcionales y no funcionales.

2.3.1 Requisitos Funcionales
Concretan las condiciones que el sistema debe cumplir, 0 sea, las funciones que debe realizar para

proporcionar un determinado resultado al usuario.

RF1 Mostrar Entretenimientos Asociados a un Cuento Infantil

RF1.2 Cargar imagenes de los Entretenimientos.
RF1.3 Reproducir Sonidos Correspondientes a Cada Entretenimiento.

RF2 Permitir dibujar un personaje determinado.

RF3 Permitir mover las piezas mostrar la imagen final del rompecabezas.
RF4 Permitir armar el rompecabezas.

RF5 Visualizar la realizacién del rompecabezas.

RF6 Permitir construir los personajes del Cuento Infantil seleccionado.
RF7 Permitir completar un dominé relacionado a un Cuento Infantil.

RF8 Visualizar el boton volver para que el usuario pueda regresar a la pantalla del cuento asociado al
Entretenimiento.

RF9 Mostrar el boton Salir.

RF10 Mostrar Despedida de la multimedia y Salir de la Aplicacion.

RF11 Permitir al usuario ver los datos del Autor.
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2.3.2 Requisitos no Funcionales
Responden a las cualidades o propiedades que el sistema debe cumplir, es decir, son las

caracteristicas que permiten obtener un producto atractivo, usable, rapido o confiable. Cumplir las
expectativas del usuario, implica, ademas de lograr que el software funcione, y que lo haga de la
mejor manera posible:

RNF1 Requerimiento de Software

RNF1.2 El desarrollo del sistema debe estar realizado en la plataforma GNU/Linux.
RNF1.3 El sistema debe brindar servicio a través del servidor web Apache 2.2
RNF1.4 El sistema debe visualizarse de igual forma en todos los navegadores.

RNF2 Requerimiento de Hardware
RNF2.1 Minimo de memoria RAM 128 MB
RNF3 Requerimiento de Usabilidad

RNF3.1 El sistema debera permitir el acceso a cualquier usuario.

RNF3.2 La informacion contenida en el sistema debe ser inédita o debe estar libre de derecho
de autor.

RNF3.3 Los usuarios podran acceder libremente al sistema.

RNF4 Requerimiento de Soporte

RNF4.1 El sistema sera probado, instalado y configurado por los especialistas, que también
se ocuparan de su mantenimiento.

RNF5 Requerimiento de Apariencia o Interfaz Externa

RNF5.1 El disefio de la interfaz del sistema debera ser sencillo, no estara sobrecargado de
contenido, pero debe tener elementos visuales que capten la atencién y que representen una
idea visual, para lograr un mayor entendimiento a los usuarios finales a los que va dirigido

este producto, nifios entre 3 y 5 afios.

2.4 Vista de Gestién del Modelo y sus Subsistemas
Un modelo es un paquete que abarca una descripcion completa de una vista particular de un

sistema. Proporciona una descripcion cerrada de un sistema a partir de un punto de vista.
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El principio de organizacién que propone ApEM-L para la construccién de un sistema se basa en la
divisién de la aplicacion por subsistemas. Cada subsistema va a estar compuesto por una o mas
Vistas de Presentacion. Las relaciones entre los subsistemas van a ser representados mediante la
Vista de Gestion del Modelo (VGM). Para la construccion del médulo Entretenimiento del producto
“‘Mis Mejores Cuentos” se han identificado cuatro subsistemas, definidos por las caracteristicas y

funcionalidades de las vistas que lo conforman.

™ I (o) |
<<subsistema>> <<subsistema>>
---------- = -
Cuento Entretenimiento
|
I
Rso VAN :
. oA ! |
Sy S 0! 1
~ T - ] | |
s ‘—rLI| | : |
~ | I
~ \/. L |
P I o <<subsistema=> |
=<subsistema>= 3 )
I
|
Salir Comiin |
I
|
e |

Figura 3. Representacion de la Vista de Gestion del Modelo.

Una breve explicacion de los subsistemas y las vistas que lo componen, mostrando la funcionalidad

de estos.

Subsistema Cuento: En él se manejan los elementos mas importantes de los cuentos, esta

compuesto por los siguientes entornos: Narracién, Cuento, Texto y Autor.

Entretenimiento: Constituido por los distintos tipos de juego que brinda la aplicacién al usuario, esta
compuesto por los siguientes entornos: Entretenimiento, Domino, Dibujo, Rompecabezas

Construcciones y Autor.
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Comun: Representa un conjunto de opciones comunes que permiten modelar de una manera mas
entendible el sistema y son de gran importancia a la hora de navegar por el mismo, esta compuesto

por los entornos: Comun, Volver y Salir.

Salir: Es el encargado de mostrar los elementos de despedida cuando el usuario desea abandonar la

aplicacion.

2.5 Entornos o Vistas de Presentacién
Para construir un sistema con éxito que surge para dar servicio a los futuros usuarios, debemos

conocer las necesidades y deseos de los mismos. (8) Las vistas de presentacion es aquel artefacto
gue recoge la descripcién de los elementos y su relacion para el cumplimiento de una determinada
funcion del sistema. Ha sido incorporada completamente al lenguaje base de UML, para permitir
utilizar la semantica original de dicho lenguaje en la construccion de estructuras l6gicas de

presentacion y navegacion. (9)

2.5.1 Descripcién textual de las vistas de presentacion
Surge para una mejor exposicion del argumento productivo del software educativo, incluyendo

objetivos pedagdgicos, elementos asociados a las vistas y medias a utilizar. Su objetivo principal es
dejar claro en detalle todo el flujp de evento asi como todas las caracteristicas esenciales y
necesarias de la vista de presentacién. (9) En este epigrafe se presentaran dos descripciones
textuales de las vistas de presentacion: Entretenimiento (por ser la vista principal del modulo) y
Dibujo (como ejemplo de un juego interactivo). El resto de las descripciones de las vistas de
presentacién se encuentran en los anexos del 1 al 6.

Tabla 1. Descripcion Textual de la Vista de Entretenimiento.

Descripcion Textual de la Vista Entretenimiento.

Actores de la vista de Usuario

presentacion

Propdsito Mostrarle al usuario los entretenimientos asociados a un cuento
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infantil que presenta la aplicacion y permitirle seleccionar el que
desee.

Objetivos pedagdgicos

Resumen La vista se inicia cuando el usuario selecciona la opcion
Entretenimiento, se reproduce un sonido presentando la
funcionalidad de la vista y se muestran cuatro opciones de juego
(Dibujo, Domino, Construir y Rompecabezas), permitiéndole al

usuario seleccionar una de ellas, terminando asi la vista.

Vistas asociadas Coman, Salir, Cuento

Referencias RF1 RF1.1 RF1.2 RF1.3
Precondiciones Debe haberse seleccionado un cuento.
Poscondiciones Se mostro la vista Entretenimiento.

Curso Normal de los eventos

Accion del actor Respuesta del sistema Elementos de la Vista
1. Selecciona el botén 2. Se muestra el icono (botén) 2.1. El icono se ubicara en
Entretenimiento. de la opcién salir. la parte inferior derecha de
la vista
3.Se muestran los iconos 3.1. Los iconos se ubicaran
(botones) de la Vista Comun consecutivamente en la

parte superior derecha de

la vista.
4. Se muestran los iconos 4.1 Los iconos se muestran
(botones) de los juegos en el parte inferior de la
(Dibujo, Domino, Construir y pantalla.
Rompecabezas).
5. Se reproduce sonido de 5.1-El sonido se
presentacién de la vista. reproducira durante 10s.
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6. Selecciona un boton.

7. Si el usuario selecciond el
botébn Dibujo se ejecuta la
vista Dibujo y se culmina la
vista. Ver Descripcion textual
de la Vista Dibujo

7.1 Se ilumina el icono
Dibujo y se reproduce el
sonido explicando la accién
del icono.

8. Si el usuario seleccion¢ el
botbn Dominé se ejecuta la
vista Domind y se culmina la

vista. Ver Descripcion Textual

de la Vista Domind.

8.1 Se ilumina el icono
Domino y se reproduce el
sonido explicando la accién

del icono.

9. Si el usuario seleccioné el
botén Construir se ejecuta la
vista Construir y se culmina la

vista. Ver Descripcion Textual

de la Vista Construir.

9.1 Se ilumina el icono
Construir y se reproduce el
sonido explicando la accion

del icono.

10. Si el usuario seleccion¢ el
boton Rompecabezas se
ejecuta la vista
Rompecabezas y se culmina
Descripcion

Vista

la vista. Ver

Textual de la

Rompecabezas.

11.1 Se ilumina el icono
Rompecabezas y se
reproduce el sonido
explicando la accion del

icono.

Curso Alterno de los eventos

Accion

Curso Alterno
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5. Se reproduce el sonido
de presentacion de la vista.

5. a.1 El usuario selecciona

la opcibn  Volver.  (Ver
Descripcion _textual de la

Vista Volver).
5. a.2 Termina la ejecucion

de la vista Entretenimiento.

5. a.1.1 Se ilumina el icono
Volver y se reproduce el
sonido  explicando la

accion del icono.

5. b.1 El actor selecciona la
opcion Salir. (Ver Descripcién

textual de la Vista Salir).

5. b.2 Termina la ejecucién

de la vista Entretenimiento.

4.1 Se ilumina el icono
Salir y se reproduce el
sonido  explicando la

accion del icono.

Prioridad Critica
Mejoras
Medias Tipo de Nombre Descripcion Estado
a Media
utilizar Imagen I-BP-001 Imagen botén En construccion.
Dibujo.
I-BR-001 Imagen boton En construccion.
Romnecahezas
I-BC-001 Imagen boton En construccion.
Construir.
I-BD-001 Imagen boton En construccion.
Domino.
I-BS-001 Imagen boton En construccion.
Salir.
Video o]
animacion
Sonido S-BP-001 Sonido boton En construccion.
Dibujo.
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S-BR-001 Sonido botén En construccion.
Rompecabezas.

S-BC-001 Sonido botén En construccion.
Construir.

S-BD-001 Sonido botén En construccion.
Domino.

S-BS-001 Sonido botén Salir. En construccion.

Texto S-V-E Sonido de En construccion.
presentacion de la
vista
Entretenimiento.
Reglas Pedagdgicas

Prototipo de Interfaz de Usuario de la Vista

Nombre del
producto

icono del boton
Volver

Icono del botén
Entretenimien

Imagen de la Pantalla Principal de mis mejores Cuentos

Icono del botén
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Tabla 2. Descripcion Textual de la Vista de Presentacion Dibujo

Descripcion Textual de la vista Dibujo.

Actores de la
vista de
Presentacion

Usuario

Propdésito

Brindarle al usuario la posibilidad de dibujar.

Objetivos
pedagdgicos

Que el usuario aprenda a diferenciar los colores y agudizar sus

habilidades en la computadora.

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario selecciona la opcién Dibujo, se
reproduce el sonido de presentacién de la vista, se muestran las figuras
a dibujar y la paleta de colores brindando al usuario la posibilidad

dibujar, terminando asi la vista.

Vistas asociadas

Comuan, Sali, Rompecabezas, Domino, Construcciones, Autor,

Entretenimiento, Volver

Referencias

RF2

Precondiciones

Debe haberse presionado el boton Dibujo.

Poscondiciones

Se mostré la vista Dibujo.

Curso Normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema Elementos de la Vista

1. Selecciona el
Dibujo.

boton

2. Se muestran los iconos 2.1. Los iconos autor se

(botones) de la Vista Comun ubicara en la parte

inferior izquierda de la

pantalla y el botén
volver v salir se
3. Se muestra la imagen de la 3.1. La imagen se

figura a dibujar. mostrara en el centro de
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4. Se muestra la paleta de

colores.

41. La

colores se mostrara en

paleta de

la parte derecha de la
pantalla.

5. Se muestran los iconos
(botones) de otros tres juegos.
(Rompecabezas, Domino vy

Construcciones).

5.1. Los iconos se
mostraran en la parte

inferior de la pantalla.

6. Se reproduce el sonido de

presentacion de la vista.

6.1. Se reproducira el

sonido durante 10s.

7. Selecciona el color y la
parte de la figura que se

desea dibujar.

8. Se muestra la parte de la
figura seleccionada dibujada con
el color seleccionado. (Se
reproduce un sonido indicando
que el color seleccionado fue el

correcto).

Curso Alterno de los eventos

Accion

Curso Alterno

Elementos de la Vista

8. Se reproduce el sonido
de presentacion de la

vista.

8. a.1 El usuario selecciona la

opcion Volver. (Ver Descripcion

textual de la Volver).

8. a.2 Termina la ejecucion de la

vista Dibujo.

8. a.1.1 Se ilumina el
icono Volver y se
reproduce el sonido
explicando la accién del

icono.

8. b.1 El actor selecciona la

opcion Salir. (Ver__Descripcidon

textual de la Vista Salir).

8. b.1.1 Se ilumina el
icono Salr y se

reproduce el sonido

30



¥

'1“
o
Mis meiorcs

CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

uentoR

8. b.2 Termina la ejecucién de la

vista Entretenimiento.

explicando la accion del

icono.

8. c.1.El actor selecciona la
opcion Domino se ejecuta la
vista Domino terminando asi la

vista.

8. c.1 .1 Se ilumina el
icono Domino y se
reproduce el sonido
explicando la accion del

icono.

8. d.1.El actor selecciona Ila
opcién Construcciones se
ejecuta la vista Construcciones

terminando asi la vista.

8. d.1 .1 Se ilumina el
icono Construcciones y
se reproduce el sonido
explicando la accion del

icono.

8 e.l.El actor selecciona la
opcion Rompecabezas se
ejecuta la vista Rompecabezas

terminando asi la vista.

8. el .1 Se ilumina el
icono Rompecabezas y
se reproduce el sonido
explicando la accion del

icono.

10. Se muestra la parte
de la figura seleccionada
dibujada con el color

seleccionado.

10. a.1 Si se selecciona el color
incorrecto se reproduce un
sonido indicando que el color
seleccionado esta incorrecto.

Vuelve al paso 7.

Prioridad

Critica

Mejoras
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Medias Tipo de Nombre Descripcion Estado
a Media
utilizar Imagen I-BR- Imagen botén En
I-BD- Imagen botén Domino. En
I-BC- Imagen boton En
I-BS- Imagen botén Salir En
| -P-001 Imagen dibujo 1. En
Video o
animacion
Sonido S-V-P Sonido de presentacion En
S-BR- Sonido botén En
S-BD- Sonido botén Domino. En
S-BC- Sonido botén En
S-BS- Sonido botén Salir En
S-J-C Sonido jugada correcta. En
S-J- Sonido jugada incorrecta. En
Texto
Reglas Pedagdgicas

Prototipo de Interfaz de Usuario de la Vista
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Nombre del
producto

Icono del botén
Volver

Icono del botén
Entretenimiento

Paleta de
Colores

Imagen del Dibujo con Colores Palidos

Icono del boton Icono del boton
Autor Salir

/)

nnnnnnnn

2.6 Diagramas de Estructura de Presentacién
Los Diagramas de Estructura de Presentacion tienen como objetivo presentar las estructuras que

tendran las interfaces de usuarios, permitiendo una organizacion légica de los elementos que la
conforman, facilitandoles asi a los disefiadores el trabajo, dandole la visién de donde estaran los
limites visuales de todos los elementos. Los Diagramas de Estructura de Presentacién se Realizan
Uno para cada Vista de Presentacion. (16) El modelo de estructura de ApEM-L, define dos tipos de
clases, la Estatica y la de Interaccion, estas clases se dividiran los elementos segun sus
particularidades, en la primera se concentraran todos los componentes, estos, tienen como obijetivo
visualizar informaciéon, no sucede asi con la clase Interaccién, en esta solo se encontraran los
elementos que permiten interaccién del usuario con la aplicacién que se modela. (9) En este epigrafe
se presentaran dos diagramas de estructuras de presentacién: Entretenimiento (por ser la vista
principal del moédulo) y Dibujo (como ejemplo de un juego interactivo). El resto de los Diagramas de

Estructura de Presentacion se encuentran en los anexos del 7 al 12.
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™
<<Vista>> <<Subsistema=>
CV_Entretenimientos | S|
<<utiliza>> Comun

<<Mod_Ent_Med>>
CMEM_Btn Dibujo
-id boton

3 P

<<Estaticos>> <<Interaccion>>
CE_Entretenimientos Cl_Entretenimientos

<<Mod_Ent_Med>>
CMEM_Btn b
-id boton

1 1 1

J [
<<Mod_Ent_Med>>
CMEM_Sonido
-id sonido

<<Mod_Ent_Med>>
CMEM_Btn Construcciones
-id boton

-
- N -
-

<<Mod_End_Med>>
1 1 CMEM_Btn i
<<Mod_Ent_Med>> <<Mod_Ent_Med>> -id boton
CMEM_Btn Salir CMEM_Btn Volver
-icl boton -icl boton

Figura 4. Diagrama de Estructura de Presentacion Vista Entretenimientos

)
<<Vista>> <=Subsistema=>
CV Dibujo | >
<<utiliza=> Comun

<<Mod_Ent_Med>>
1 1 CMEM_Btn Rompecabezas
<<Estaticos>> <<Interaccion>> 1 1 dbeien
CE_Dibujo CI_Dibujo >
<<Mod_Ent_Med>>
¢1 1 ‘ CMEM_Btn Construcciones
’ r ; ’1 7 ; -id boton
G kP 1
<<Mod_Ent_Med>> 1 <<Mod_Ent_Med>>
CMEM_Sonido CMEM_Btn i
-id sonido -id boton
A4 1 1
<<Mod_Ent_Med>> <<Mod_Ent_Med>> <<Mod_Ent_Med>>
CMEM_Colores CMEM_Btn Salir CMEM_Btn Volver
-id color e -id boton -id boton
<<Mod_Ent_Med>>
CMEM_Imagenes
-id imagen

Figura 5. Diagrama de Estructura de Presentacion Dibujo
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2.7 Diagrama de Estructura de Navegacién
Los Diagramas de Estructura de Navegacion surgen porque el lenguaje UML no cuenta con

herramientas suficientes para la modelacion de aplicaciones especializadas o avanzadas, por
ejemplo en UML hace falta valerse de otros recursos a la hora de describir el ensamblaje temporal
entre diferentes objetos media. (9) ApEM-L concreta un nuevo diagrama para darle solucion a este
tipo de problema, el Diagrama de Estructura de Navegacion , permite comprender la navegavilidad
de todo sistema, se identifican nuevas clases para la modelacién de estos diagramas, entre ellas se
encuentran: clase menu, clase indice, consulta, botén, modelo-entidad-media-texto, y la clase
modelo-entidad-media-imagen. Estas nuevas clases permiten el enlace con otras clases vistas del
modelo. En este epigrafe se presentaran dos diagramas de estructura de navegacion:
Entretenimiento (por ser la vista principal del médulo) y Dibujo (como ejemplo de un juego

interactivo). El resto de los Diagramas de Navegacion se encuentran en los anexos del 13 al 18.

[ A

<<Subsistema>>

<<Vista>> comun

........ >| CV_Entretenimientos [ ~ ;7.7 >

1 ’1
1

usuario

1
1 ! 1\ 1 <<Mod_Ent_Med_Img>>
<<Mod_Ent_Med_Img>> CMEMI_Dibujo
CMEMI_Autor 1
1 <<Mod_Ent_Med_Img>>
<<Mod_Ent_Med_Img>> CMEMI_Rompecabezas i
CMEMI_Salir ;;V:)s:a»
_Dibujo
1 1
- <<Mod_Ent_Med_Img>> <<Mod_Ent_Med_Img>>
i CMEMI_Domino CMEMI_Construcciones
CV_Salir
- - <<Vista>> <<Vista>>
Ml <<Vista>> CV_Construcciones CV_Rompecabezas
CV_Autor CV_Donimo

Figura 6. Diagrama de Estructura de Navegacion de la Vista Entretenimiento
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<<Subsistema>>
<<Vista>> e
........ > CV_Dibujo = Siea 2
; Levanta
usuario
1 ’1 1
1 <<Mod_Ent_Med_Img>>
1 1 CMEMI_Volver
<<Mod_Ent_Med_Img>> 1
CMEMI_Autor 1 /
1 <<Mod_Ent_Med_Img>> <<Vista>>
<<Mod_Ent_Med_Img>> CMEMI_Rompecabezas CV_Cuento
CMEMI_Salir
1 1
_V <<Mod_Ent_Med_Img>> <<Mod_Ent_Med_Img>>
KEWistar= CMEMI_Domino CMEMI_Construcciones
CV_Salir
W/ y
! S . <<Vista>> <<Vista>>
<<Vista>> <<Vista>> CV_Construcciones CV_Rompecabezas
CV_Autor CV_Donimo

Figura 7. Diagrama de Estructura de Navegacion de la Vista Dibujo

2.8 Conclusiones

En este capitulo se presentaron las principales caracteristicas del sistema. Se capturaron los objetos
mas importantes para comprender el funcionamiento del sistema a través del Modelo de Dominio,
definiéndose cada uno de los conceptos relacionados en el mismo. Ademas, se realizd el
levantamiento de requisitos para identificar los requerimientos funcionales y no funcionales que debe
presentar la aplicacion. Se realizaron los Diagramas de Estructura de Presentacion, Diagramas de
Estructura de Navegaciéon y la Descripcion Textual de cada una de las vistas, para detallar sus

caracteristicas y sus funcionalidades.
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CAPITULO 8 : DISENO DEL SISTEMA

3.1 Introduccion
En el presente capitulo se transforman los requisitos de software en un disefio de cémo va a quedar

implementado el médulo, para ello, se realiza un modelo de Disefio, que genera los principales
artefactos del flujo de trabajo, este modelo permite refinar y comprender los requisitos, asi como
crear una base para la futura implementacion, se modelan los diagramas de clases y secuencia

utilizando el lenguaje de modelado ApEM-L.

3.2 Modelo de disefio
Este permite modelar el sistema y encontrar su forma, incluyendo la Arquitectura. Adquiere una

comprension de los aspectos relacionados con los requisitos no funcionales y restricciones
relacionadas con los lenguajes de programacion. Este modelo crea una entrada apropiada y un punto
de partida para actividades de implementacion, capturando los requisitos o subsistemas individuales,
interfaces y clases. Ademas, ayuda a descomponer los trabajos de implementacion en partes mas

manejables que puedan ser llevadas a cabo por diferentes equipos de desarrollo. (8)

3.3 Diagramas de Clases
Los diagramas de clases muestran clases, interfaces, colaboraciones y las relaciones que existen

entre ellas. Las clases que se modelan en estos diagramas son analizadas con profundidad ya que

se le incluyen atributos y métodos que son fundamentales para el trabajo de la aplicacién. (8)

3.3.1 Diagramas de Clases en ApEM-L
En ApEM-L el diagrama de clases del disefio asociado a cada vista esta dividido en dos grandes

zonas, la de la izquierda dedicada al arbol jerarquico de las clases modelo-entidad-medias que
representan las medias utilizadas en la aplicacion y en la zona de la derecha del diagrama las clases
gue controlan la légica del negocio de la aplicacion. (17)

La zona de la derecha se divide en cuatro vistas
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1. La primera dedicada a las clases vista que recibiran las peticiones del usuario al sistema y
mostraran los mensajes de salida o respuestas.

2. La segunda dedicada a las clases controladoras que gestionaran las peticiones y la muestra de
las respuestas.

3. La tercera dedicada a la clase modelo quedando una banda para las clases modelo entidad
persistente para el procesamiento de la informacion persistente.

4. La cuarta dedicada a las clases correspondientes al Lenguaje de Alto Nivel utilizado en la

aplicacion.

1
Vista
_________ > Controlador
Ll Lo :
Clases Modelo | H ¥
Entidad Medias ' '
' ! Modelo
! v E
J |
1 Clases HLL '
———————— A\

Clases Modelo
Entidad Persistentes

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

Vista del Diagrama de Clases ApEM - L.

El diagrama de clases pertenece a la vista estatica que define ApEM-L y muestra un conjunto de
clases, interfaces, colaboraciones y sus relaciones. Los diagramas de clases se usan en el disefio
del modelo estatico para ver el sistema. Su representacion permite conocer y relacionar los
conceptos que sustentan el funcionamiento del software educativo en cuestion, ademas establece el
patrén arquitectbnico MVC-E para la concepcion del disefio de aplicaciones educativas. Este
diagrama va a tener dos grandes partes. En la parte izquierda, dedicada a la representacién del arbol
jerarquico de medias, y en la derecha del diagrama, las clases que controlan la I6gica del negocio de
la aplicacion, donde se tienen las siguientes clases: Clase vista: Recibiran las peticiones del usuario

al sistema y mostraran los mensajes de salida o respuestas. Clase Controladora: Gestionaran las
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peticiones y la muestra de las respuestas. Clase Modelo: Contendran la l6égica de negocio para el
procesamiento de la informacion. Clase Modelo Entidad Persistente: Procesaran la informacion
persistente. Clase correspondiente al Lenguaje de Alto Nivel: Seleccionado para la programacion del
software. (9)

3.3.2 Diagramas de Clases del mdédulo Entretenimientos del producto.
Estos Diagramas se representan para cada uno de los diagramas de clases y de secuencias de las

vistas del mdédulo Entretenimientos del Producto “Mis Mejores Cuentos.” Para la realizacion de este
moédulo se trabaja con el MVC-E. En este epigrafe se presentaran dos diagramas de clases:
Entretenimiento (por ser la vista principal del médulo) y Dibujo (como ejemplo de un juego

interactivo). El resto de los Diagramas de Clases se encuentran en los anexos del 19 al 24.

<<Vista>>
CV_Vistas
-id_vista
<<Mod_Ent_Med>> — <<Controladora>>
CMEM_Media +Cargar_Vista() cc c Infantiles
-id_media +Gestionar_Eventos()
-tipo_media
<<Vista>> <<Modelo>>
<<Mod_Ent_Med>> CV_Entretenimi CM_Entretenimientos
S ERA IS [id_Entretenimientos Cargar_IMG()
-id_img e AT ORI +Cargar_Sound()
+Get_IMG() +Analizar_Evento()

nbs .. *

1
13

<<HTML>>
Img_Btn

-id_Btn

<<Mod_Ent_Pers>>
CMEP_IMG

+OnMouseClick()
+OnMouseOver()

+OnMouseOut()

-id_img

+Buscar_Img()

1

Figura 8. Diagrama de Clase Entretenimientos
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<<Vista>>
CV_Vistas
<<Mod_Ent_Med>> Pt T <<Controladora>>
CMEM_Media +Cargar_Vista() CC_Cuentos Infantiles
-id_media +Gestionar_Eventos()
-tipo_media Z|x I
<<Vista>> <<Modelo>>
<<Mod_Ent_Med>> | [ <<Mod_Ent_Med>> CV_Dibujo CM_Dibujo
CMEM_IMG CMEM_Sound -id_dibujo +Cargar_IMG_Juego1()
-id_img -id_sound +Mostrar_Opcion() +Cargar_Sound_Juego1()
Get_IMGO) s Rt +Cargar_IMG_Juego1() +Realizar_Dibujo()
1 1
1A 12 12 1.2
12  fiee
<<Mod_Ent_Pers>>
SEHIM 2> : CMEP_IMG
Img_Btn L Lid_img
-id_Btn <<JavaScript>> B- |
+Buscar_Im:
1 +OnMouseClick() c"'s-—so"nd K090
+OnMouseOver() +Play(id_sound) 1
+OnMouseOut()
15 <<Mod_Ent_Pers>>
1.* CMEP_Sound
<<JavaScript>> -id_sound
1 CIS Dibujar +Buscar_Sound()
Dibuijar()
1

Figura 9. Diagrama de Clase Dibujo

3.4 Diagramas de Interaccion

Se utilizan para modelar la dinamica de un sistema. Exponen la interaccion que existe entre un
conjunto de objetos y sus relaciones, también se incluyen los mensajes que pueden circular entre
ellos. Se utilizan para Visualizar, Especificar, Construir y Documentar la dinamica de una cantidad
determinada de objetos. Existen dos tipos de diagramas de interaccién (secuencia y colaboracién)

pero en ApEM-L solo se hace el diagrama de secuencia.

3.4.1 Diagrama de Secuencia

Es un diagrama de interaccién donde se muestra la secuencia de mensajes entre objetos durante un
escenario concreto, destacandose el orden temporal de los mensajes. Cada mensaje se representa

mediante una flecha horizontal que va desde la linea de vida del objeto que envi6 el mensaje hasta la
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linea de vida del objeto que va a recibirlo. (8) Este Diagrama en ApEM-L sufre modificaciones, se le
incluye un estereotipo descriptivo para denotar el tiempo de duraciéon de un mensaje, se representan
las interacciones con las medias que son parte de las vistas, es por esto, que algunas veces se repite
la misma secuencia de mensajes. En este epigrafe se presentaran dos diagramas de secuencia:
Entretenimiento (por ser la vista principal del médulo) y Dibujo (como ejemplo de un juego

interactivo). El resto de los Diagramas de Secuencia se encuentran en los anexos del 25 al 30.

Diagrama de Secuencia Entretenimientos

% CV_Vistas CV_Entretenimientos CC_Cuentos_Infantiles CM_Entretenimientos CMEP_Imagen CMEM_Imagen

Usuario

1: Levanta_Aplicacion ()

.

|
|
|
|
|
|
2 Cargar_Vista (id_vista) J_

|
|
|
|
|
|
|
|
3. Gestionar_Eventos () |
L

’ 4 Mostrar_Entretenimientos ()

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
5. Buscar_Imagen () :

6: Get_Imagen ()

7: Mostrar_Ertretenimientos ()

|
b [
[
i

Figura 10. Diagrama de Clase Entretenimiento
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% CV_Vista

CV_Dibujo

Usuario :
1: LevantaAplicacion |

. CargarVista(id_Vista)

CC_Dibujo

CM_Dibujo

CMEP_Imagen

CMEM_Imagen

CMEP_Sonido

CMEM_Sonido

3. GestionarEvento(tipo_Evento)

’ . AnalizarEvento(id_Evento)

. )

8: Mostrarimagen(X)

5: BuscarMedia(id_Media)

6: Localizarimagen(id_Imagen),

7: X=Getimagen(id_Media)

.7 )

[0:017:00]

12: ReproducirSonido(Y)

9: BuscarMedia(id_Meclia)

110: LocalizarSonido(id_Sonido)

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
=

’ 1 Y=GetSonido(id_Media)

m

ertras(existan partes sin dibujar) )

13: Selecciona color y Hosicion a dibujar

14: GestionarEverﬁo(tipo_EventoL

if(pos_color==true)
15: RealizarDibujo

[0:00:05]
19: ReproducirSonido(S-J-C)

[0:00:05]
23: ReproducirSonido(S-J-I)

16: BuscarMedia(id_Media

if(pos_color==false)
P0: BuscarMedia(id_Media)

17: LocalizarSoniclo(ic_Sonicg)

21: LocalizarSoniclo(id_Sonicd)

’ 18: GetSonido(id_Medlia)

Pl | 22: Getsonidalid_Mecia)

S| PESN—— Wy A (P, . v -

Figura 11. Diagrama de Secuencia Dibujo
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3.5 Conclusiones

En este capitulo se obtuvieron los artefactos del disefio, quedaron modelados los diagramas de
clases y secuencia de cada vista aplicando el patron Modelo-Vista-Controlador-Entidad que esta
definido por ApEM-L. De esta forma quedara modelado el sistema para su futura implementacion.
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Conclusiones Generales

El estudio realizado de diferentes sistemas multimedia para la educacion, demostré la necesidad de
crear un modulo juegos para el producto “Mis Mejores Cuentos” con el cual los nifios en las edades
de 3 a 5 afios puedan desarrollar y fomentar habilidades de aprendizaje.

La seleccion de la metodologia, el lenguaje y la herramienta de modelado fue correcta, pues
posibilitd un disefio representativo de los artefactos que se generaron, que sienta las bases para el

desarrollo de una implementacion posterior.

Se obtuvo el Analisis y Disefio del médulo Entretenimientos del producto “Mis Mejores Cuentos”, que
contribuira desarrollar habilidades de aprendizaje en los nifios de 3 a 5 afios, a partir de la

implementacion del modulo.
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Recomendaciones

Para el presente trabajo se recomienda:
> Utilizar la documentacion generada como estandar en otros proyectos, permitiendo
gue sirva como base para el desarrollo del modelado con APEM — L y otro software educativo

similar.
> Implementar la solucion propuesta en el Proyecto Cuentos Infantiles, validando asi la

solucién obtenida.
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Glosario de Términos

Actor: Cualquier individuo, grupo, entidad, organizacion, maquina o sistema que interactda con la
aplicacion.

Artefacto: producto tangible resultante del proceso de desarrollo de software.

ApEM-L: Lenguaje para la Modelacién de Aplicaciones Educativas que permite modelar este tipo de

aplicaciones de forma mas representativa, general y comprensiva (Lenguaje desarrollado en la UCI).

CASE: Ingenieria de Software Asistida por Computacion. Es la aplicacion de tecnologia informéatica a
las actividades, las técnicas y las metodologias propias de desarrollo, su objetivo principal es
acelerar el proceso de automatizar o apoyar una o mas fases del ciclo de vida del desarrollo de

sistemas.

Clase Boton: Representa un elemento interactivo de tipo botén que permite la navegacién hacia otra

vista.

Diagrama: Representacion grafica en el que se muestran las relaciones entre las diferentes partes

de un conjunto o sistema.

Eclipse: es un entorno de desarrollo integrado de codigo abierto multiplataforma para desarrollar

“Aplicaciones Cliente “.

Interfaz de usuario: medio con que el usuario puede comunicarse con una maquina, un equipo o
una computadora, y comprende todos los puntos de contacto entre el usuario y el equipo,

normalmente, suelen ser faciles de entender y faciles de accionar.

Oracle: sistema de gestion de base de datos .Se considera como uno de los sistemas de bases de

datos mas completos.

Oracle Developer: es un servicio gratuito de desarrollo integrado que simplifica el desarrollo de

aplicaciones de las basadas en Java.

Propiedad intelectual: reconocimiento de un derecho particular en favor de un autor u otros titulares
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de derechos, sobre las obras del intelecto humano.
Requerimientos funcionales: capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir.

Software educativo: Aplicacion informética encaminada a la transmision de cualquier conocimiento

siempre que el mismo tenga un caracter educativo.
Tecnologias libres: tecnologias que puede ser usada, modificada, estudiada y libremente.
Windows: Sistema Operativo.

Clase Controladora: Es el estereotipo para indicar las clases controladoras correspondiente al
patron de disefio modelo vista controlador. Encargadas de dirigir y controlar el funcionamiento de una

peticién, decidiendo quien procesa y quien muestra.

Clase Modelo: Es el estereotipo para indicar las clases modelo correspondiente al patron de disefio

modelo vista controlador MVC. Encargados del procesamiento. Son las clases gestoras del modelo.

Clase Modelo Media: Es el estereotipo que representa las clases del arbol de jerarquia de medias
(Imagenes, sonidos, textos, videos, animaciones).

Clase Modelo Entidad: Es el estereotipo que representa las clases que almacenan la informacion
persistentes del sistema.

Clase Vista: Es el estereotipo para identificar las clases vistas correspondientes al patrén de disefio,
modelo — vista - controlador (MVC). Encargadas de recibir peticiones y mostrar resultados.

Subsistema: Es un agrupamiento semantico Gtil de clases u otros subsistemas.
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Anexos

Anexo 1. Descripcion Textual de la Vista de Presentacibn Rompecabezas

Descripcion Textual de la vista Rompecabezas.

de la

de

Actores
vista

presentacién

Usuario

Propdésito

Brindarle al usuario la posibilidad de armar Rompecabezas.

Objetivos
pedagdgicos

Darle al usuario la posibilidad de tener habilidades de Asociacion y
comprension de lo aprendido del cuento asociado al rompecabezas

correspondiente.

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario selecciona la opcion Rompecabezas,
se reproduce el sonido de presentacion de la vista, se muestran las fichas
del rompecabezas dando al usuario la posibilidad de jugar la ficha que

desee y distintas opciones de trabajo terminando asi la vista.

Vistas asociadas

Comuan, Salir, Dibujo, Domino, Construcciones, Autor, Entretenimiento,

Volver

Referencias

RF3 RF4 RF5

Precondiciones

Debe haberse presionado el boton Rompecabezas.

Poscondiciones

Se mostré la vista Rompecabezas.

Curso Normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema Elementos de la Vista

1. Selecciona el

Rompecabezas.

botén

2. Se muestra el icono (botén) de 2.1. El icono se ubicara en

la opcioén salir. la parte inferior derecha de

la nantalla.

3.Se los iconos 3.1. Los iconos autor se

(botones) de la Comun

muestran
ubicara en la parte inferior

izquierda de la pantalla y el

botbn volver vy salir se
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4. Se muestra la imagen de la

figura que se va a armatr.

41. La

mostrara en el centro de la

imagen  se

5. Se muestran las imagenes de

las fichas del rompecabezas.

5.1. Las imagenes de las
fichas se muestran a la

derecha de la pantalla.

6. Se muestran los iconos
(botones) de otros tres juegos.
(Dibujo,

Construcciones).

Domino y

6.1. Los iconos se

mostraran en la parte

inferior de la vista.

7. Se reproduce el sonido de 7.1. Se reproducira el
presentacion de la vista. sonido durante 10s.
8. Selecciona la ficha a 9. Se mueve la ficha para la 9.1 Se reproducira el
jugar y la arrastra hasta la posicion seleccionada en el sonido si la pieza que
posicion del tablero donde tablero, una vez jugadas escogio es correcta.
guiere ponerla. correctamente todas las fichas

que terminan la vista.

Curso Alterno de los eventos

Accion

Curso Alterno

7. Se reproduce el sonido
de presentacion de la

vista.

7. a.l El

opciéon Volver.

usuario selecciona la
(Ver

textual de la Vista Volver).

Descripcion

7. a.2 Termina la ejecucién de la

7. a.1l.1 Se ilumina el

icono \Volver y se
reproduce el sonido

explicando la accién del

vista Rompecabezas icono.
7. b.1 El actor selecciona la opcion 7. b.1.1 Se ilumina el
Salir. (Ver Descripcion textual de la icono Salir y se

Vista Salir).
7. b.2 Termina la ejecucién de la

vista Rompecabezas.

reproduce el sonido
explicando la accién del

icono.
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7. cl.El actor selecciona la opcién 7. ¢11 Se ilumina el
Dibujo se ejecuta la vista Dibujo icono Dibujo y se
terminando asi la vista reproduce el sonido
explicando la accion del
icono.
7. d.1.El actor selecciona la opcion 7. d.1.1 Se ilumina el
Construcciones se ejecuta la vista icono Constricciones y se
Constricciones terminando asi la reproduce el sonido
vista. explicando la accién del
icono.
7. e.1.El actor selecciona la opcion 7. ell Se ilumina el
Domino se ejecuta la vista Domino icono Domino y se
terminando asi la vista. reproduce el sonido
explicando la accién del
icono.
9. Se mueve la ficha para 9. a.1. Si el actor arrastra la ficha a 10. a.1.1 La ficha vuelve
la posicion seleccionada una posicion incorrecta, se a su posicion inicial.
en el tablero. reproducird un sonido indicando
que no es correcta la jugada. Se
vuelve al paso 8.
Prioridad Critica
Mejoras
Medias Tipo de Nombre Descripcion Estado
a Media
utilizar Imagen I-BP-001 Imagen botén Dibujo. En
I-BD-001 Imagen botén Domino. En
[-BC-001 Imagen botén En
I-BS-001 Imagen botén Salir En
| -R-001 Imagen rompecabezas 001. En
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Video o
animacion
Sonido S-BP- Sonido botén Dibujo. En
S-BD- Sonido botén Domino. En
S-BC- Sonido boton En
S-BS- Sonido botén Salir En
S-J-C Sonido jugada correcta En
S-J- Sonido jugada incorrecta En
Texto S-V-R Sonido de presentacion de En
la vista. construccion
Reglas Pedagdgicas

Prototipo de Interfaz de Usuario de la Vista

Nombre del
producto

cono del boton
Volver

Icono del botén
Piezas del Entretenimiento

Imagen del Rompecabezas a Construir R

Icono del botn
Autor
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Anexo 2. Descripcion Textual de la Vista de Presentacién Construcciones

Descripcion Textual de la Vista Construcciones.

Actores de la
vista de

presentacién

Usuario

Propésito Brindarle al usuario la posibilidad de construir personajes de un cuento
determinado.
Objetivos Le permite al usuario hacer un recuento de la lectura realizada en el cuento

pedagdgicos

asociado al juego de esta manera podra ejercitar sus habilidades con el

mouse y su capacidad de aprendizaje.

Resumen La vista se inicia cuando el usuario selecciona la opcién Construcciones, se
reproduce el sonido de presentacion de la vista, se muestran las imagenes
gue van a ser construidas y las piezas que seran utilizadas para realizar las
construcciones dando al usuario la posibilidad de jugar la pieza que desee,
también se mostraran otras opciones de trabajo terminando asi la vista.

Vistas Comuan, Salir, Dibujo, Domino, Rompecabezas, Autor, Entretenimiento,

asociadas Volver

Referencias RF 6

Precondiciones

Debe haberse seleccionado el boton Construcciones.

Poscondiciones

Se mostro la vista Construcciones.

Curso Normal de los eventos

Accion del actor Respuesta del sistema Elementos de la Vista
1. Selecciona el boton 2. Se muestra el icono (botdn) 2.1. El icono se ubicara en la
Construcciones. de la opcién salir. parte inferior derecha de la
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3. Se muestran los iconos

(botones) de la Vista Comun.

3.1 Los iconos autor se
ubicard en la parte inferior
izquierda de la pantalla y el

botébn volver y salir se

4. Se muestra la imagen de la

figura que se va a construir.

4.1. La imagen se mostrara

en el centro de la pantalla.

5. Se muestran las imagenes de
las piezas que se van a utilizar

para la construccion.

5.1. Las imagenes de las
piezas se muestran a la

derecha de la pantalla.

6. Se muestran los iconos
(botones) de otros tres juegos.
(Rompecabezas, Dibujo y

Domino).

6.1. Los iconos se mostraran
en la parte inferior de la

pantalla.

7. Se reproduce el sonido que
presenta al usuario la funcién de

la vista.

7.1. Se reproducira el sonido

durante 10s.

8. Selecciona la pieza a
jugar y la arrastra hasta
la  posicion  donde

guiere ponerla.

9. Se mueve la pieza para la
posicion seleccionada. (Una vez
jugadas correctamente todas las

piezas termina la vista).

9.1. Se reproducira el sonido
Si puso correctamente la

ficha

Curso Alterno de los eventos

Accion

Curso Alterno

7. Se reproduce el sonido
gue presenta al usuario la

funcion de la vista.

7. a.1 El usuario selecciona la

opcioén Volver. (Ver Descripcién

textual de la Vista Volver).

vista Construcciones.

7. a.2 Termina la ejecucién de la

7. a.1.1 Se ilumina el icono
Volver y se reproduce el
sonido explicando la accion

del icono.
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7. b.1 El actor selecciona la
opcion Salir. (Ver Descripcién

textual de la Vista Salir).

7. b.2 Termina la ejecucion de la

vista Construcciones.

7. b.1.1 Se ilumina el icono
Salir y se reproduce el
sonido explicando la accion

del icono.

7. c.1.El actor selecciona el
botdén Dibujo se ejecuta la vista

Dibujo terminando asi la vista.

7 ¢.1 .1 Se ilumina el icono
Dibujo y se reproduce el
sonido explicando la accion

del icono.

7. d.1.El actor selecciona el
botbn Domino se ejecuta la
vista Domino terminando asi la

vista.

7.d.1.1 Se ilumina el icono
Domino y se reproduce el
sonido explicando la accién

del icono.

7. e.l.El actor selecciona el
boton Rompecabezas se
ejecuta la vista Rompecabezas

terminando asi la vista.

7.e.1.1 Se ilumina el icono
Rompecabezas y se
reproduce el sonido
explicando la accion del

icono.

9. Se mueve la pieza para

la posicion seleccionada.

9. a.l. Si el actor arrastra la
pieza a una posicion incorrecta,
se reproducira un sonido
indicando que no es correcta la

jugada. Se vuelve al paso 8.

9. a.1.1 La pieza vuelve a

su posicién inicial.

Prioridad Critica
Mejoras
Medias Tipo de Nombre Descripcion Estado

Media
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a Imagen I-BR- Imagen botén Rompecabezas. En
I r NnN1 . CanctriinniAn
utifiza I-BD- Imagen botén Domino. En
I-BP- Imagen botén Dibujo. En
I-BS- Imagen botén Salir En
[-C-001 Imagen construcciones 001. En
Video o
animacion
Sonido S-BR- Sonido botén Rompecabezas. En
S-BD- Sonido botén Domino. En
S-BP- Sonido botén Dibujo. En
S-BS- Sonido botén Salir En
S-J-C Sonido jugada correcta En
S-J- Sonido jugada incorrecta En
S-V-C Sonido de presentacion de la En
Texto
Reglas Pedagdgicas

Prototipo de Interfaz de Usuario de la Vista.

Nombre del
producto

fcono del botén
Volver

[cono del botén
Entretenimiento

Imagen de la construccion a Armar Fichas
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Anexo 3. Descripcion Textual de la Vista de Presentacion Domino.

Descripcion Textual de la vista Dominé.

Actores de la Usuario
vista de

presentacién

Propésito Brindarle al usuario la posibilidad de jugar Dominé asociando las imagenes

representadas en el tablero.

Objetivos Que el usuario pueda asociar las imagenes con las representadas en el
pedagdgicos tablero.
Resumen La vista se inicia cuando el usuario selecciona la opcibn Domind, se

reproduce el sonido de presentacion de la vista, se muestra el tablero y las
fichas del juego, dando al usuario la posibilidad de jugar la ficha que desee,

también se muestran otras opciones de trabajo terminando asi la vista.

Vistas Comuan, Salir, Dibujo, Domind, Rompecabezas, Autor, Entretenimiento,
asociadas Volver

Referencias RF7

Precondiciones Debe haberse presionado el botén Dominé

Poscondiciones Se mostro la vista Domino.

Curso Normal de los eventos

Accion del actor Respuesta del sistema Elementos de la Vista
1. Selecciona el botén 2. Se muestra el icono (botén) 2.1. El icono se ubicara en la
Domino. de la opcién salir. parte inferior de la pantalla.
3. Se muestran los iconos 3.1 Los iconos autor se
(botones) de la Vista Comun. ubicara en la parte inferior

izquierda de la pantalla y el

boton volver y salir se

4, Se muestra la imagen del 4.1. La imagen se mostrara

tablero del dominé. en el centro de la pantalla.
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5. Se muestran las imagenes de

las fichas.

5.1. Las iméagenes de las
fichas de muestran a la
derecha de la pantalla.

6. Se muestran los iconos
(botones) de otros tres juegos.
(Dibujo, Rompecabezas y

Construcciones).

6.1. Los iconos se mostraran
en la parte inferior de la
pantalla.

7. Se reproduce el sonido de

presentacion de la vista.

7.1. Se reproducira el sonido
durante 10s.

8. Selecciona la ficha a
jugar y la arrastra hasta
la posicion del tablero

donde quiere ponerla.

9. Se mueve la ficha para la
posicion seleccionada en el
tablero. (Una vez jugadas
correctamente todas las fichas

termina la vista).

Curso Alterno de los eventos

Accion

Curso Alterno

7. Se reproduce el sonido
de presentacion de la

vista.

7. a.1 El usuario selecciona la

opcion Volver. (Ver Descripcién

textual de la Vista Volver).

7. a.2 Termina la ejecucion de

la vista Domino.

7. a.1l.1 Se ilumina el icono
Volver y se reproduce el
sonido explicando la accién

del icono.

7. b.1 El actor selecciona la

opcion Salir. (Ver_Descripcién

textual de la Vista Salir).

7. b.2 Termina la ejecucion de

7. b.1.1 Se ilumina el icono
Salir y se reproduce el
sonido explicando la accién

del icono.
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la vista Domino.

7. c.1l.El actor selecciona la
opcion Dibujo se ejecuta la
vista Dibujo terminando asi la

vista.

7. ¢.1.1 Se ilumina el icono
Dibujo y se reproduce el
sonido explicando la accion

del icono.

7.d.1.El actor selecciona la
opcion  Construcciones  se
ejecuta la vista Construcciones

terminando asi la vista

7. d.1.1 Se ilumina el icono
Construcciones y se
reproduce el sonido
explicando la accién del

icono.

7. e.l.El actor selecciona la
opcion  Rompecabezas se
ejecuta la vista Rompecabezas

terminando asi la vista.

7. e.1.1 Se ilumina el icono
Rompecabezas y se
reproduce el sonido
explicando la accién del

icono.

9. Se mueve la ficha para

la posicion seleccionada

9. a.1.Si el actor arrastra la

ficha a una posicion incorrecta,

9. a.1.1 La ficha vuelve a su

posicién inicial.

en el tablero se reproducira un sonido
indicando que no es correcta
la jugada. Se vuelve al paso 8.

Prioridad Critica

Mejoras

Medias Tipo de Nombre Descripcion Estado

a Media

utilizar Imagen I-BP- Imagen botén Dibujo. En
I-BR- Imagen boton En
I-BC- Imagen boton En

63




¥

=

/ -
R GLOSARIO DE TERMINOS
1enide

I-BS- Imagen botén Salir En
I-P-001 Imagen Dibujo 1. En
I-P-002 Imagen Dibujo 2. En
I-P-003 Imagen Dibujo 3. En
I-P-004 Imagen Dibujo 4. En
I-P-005 Imagen Dibujo 5. En
I-P-006 Imagen Dibujo 6. En
I-P-007 Imagen Dibujo 7. En
I-P-008 Imagen Dibujo 8. En
I-P-008 Imagen Dibujo 9. En
I-P-010 Imagen Dibujo 10. En
I-P-011 Imagen Dibujo 11. En

Video o

animacion

Sonido S-BP- Sonido botén Dibujo. En
S-BR- Sonido boton En
S-BC- Sonido botén En
S-BS- Sonido botén Salir. En
S-V-D Sonido de presentaciéon de En

la vista. Construccion.

S-J-C Sonido de jugada correcta En
S-J-1 Sonido de jugada En

Texto

Reglas Pedagdgicas

Prototipo de Interfaz de Usuario de la Vista.
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Nombre del
producto

J/

Icono del boton
utor

icono del boton
Volver

lcono del botén
Entretenimiento

Imagen del Domind

icono del botén
Salir

//

Anexo 4. Descripcion Textual de la Vista de Presentacion Salir.

Descripcion textual de la vista de Presentacion Salir

Actores de la vista de

presentacién

Usuario

Propésito

Mostrarle al usuario la despedida de la aplicacion.

Objetivos
pedagogicos

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario selecciona el icono salir, se

muestra la animacién de despedida de la aplicacion.

65




GLOSARIO DE TERMINOS

Entretenimiento, Comun, Cuento, Domin6d, Rompecabezas, Dibujo,
Construcciones.

RF9

Debe haberse seleccionado el botén salir.

Se mostro la vista Salir.

1. Selecciona el

2.1 La
presentara pantalla completa.

2. Se muestra la animacién de animacion se

botén Salir.

despedida.

Critica
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de
despedida de la

Existente.

Animacion

aplicacion.
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Anexo 5. Descripcion Textual de la Vista de Presentacion Comun.

Descripcion textual de la Vista de Presentacion Comun

Actores de la
vista de

presentacién

Usuario

Propdésito

Presentar al usuario diferentes opciones de trabajo.

Objetivos
pedagdgicos

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario selecciona una vista que la contiene a

ella, se muestran varias opciones y se termina cuando se interactda con

uno de sus botones levantando siempre otra vista.

Vistas asociadas

Autor, Entretenimiento, Volver, Cuentos, Salir, Dibujo, Rompecabezas,

Construccion y Dominé.

Referencias

RF8

Precondiciones

Debe haberse ejecutado una vista que la contenga a ella.

Poscondiciones

Curso Normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

Elementos de la Vista

1. Levanta una vista
que contenga la

misma.

2. Se muestran los iconos
(Entretenimiento, Autor, Volver y
Salir)

2.1 Los iconos se
encontrardn de la siguiente
forma: El botén autor a la
izquierda, el volver y salir
consecutivamente en la

parte derecha de la pantalla.
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3. Selecciona un
boton.

4. Si el usuario seleccion6 el icono
Entretenimiento, se ejecuta la vista
Entretenimiento y se culmina la

vista.

4.1 Se ilumina el icono
Entretenimiento y se
reproduce el sonido
explicando la accién del

fcono.

5. Si el usuario seleccion6 el icono
Autor se ejecuta la vista Autor y se

culmina la vista.

5.1 Se ilumina el icono Autor
y se reproduce el sonido
explicando la accién del

fcono.

6. Si el usuario seleccion6 el icono
Inicio se ejecuta la vista Volver y

se culmina la vista.

6.1 Se ilumina el icono
Volver y se reproduce el
sonido explicando la accion

del icono.

7. Si el usuario selecciono6 el icono
Salir se ejecuta la vista Salir y se

culmina la vista.

7.1 Se ilumina el icono Salir
y se reproduce el sonido

explicando la accién del

icono.
Curso Alterno de los eventos
Accibn Curso Alterno
Prioridad Critica
Mejoras
Medias a utilizar
Tipo de Media Nombre Descripcion Estado
Imagen I-BE- Imagen boton Existente.
001 Entretenimiento.
I-BA- Imagen botén Autor. Existente.
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I-BV- Imagen botén Volver. Existente.
I-BS- Imagen botén Salir. Existente.
Video o animacion - - -
Sonido S-BE- Sonido boton Existente.
001 Entretenimiento.
S-BA- Sonido botén Autor. Existente.
S-BV- Sonido botén Volver. Existente.
S-BS- Sonido botén Salir. Existente.
Texto - - -

Reglas Pedagdgicas

Prototipo de Interfaz de Usuario de la Vista

Nombre del
producto

Icono del boton
Autor

Icono del botén
Volv
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