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RESUMEN

El presente trabajo expone todo un andlisis referente a la multimedia educativa
“Quiéreme, adentro estoy”, la cual trata sobre las ventajas que ofrece la estimulacion del
vientre durante el embarazo, dirigida principalmente a las mujeres embarazadas de las
comunidades Venezolanas. Analizando la situacion actual de este pais, dada la incursién
del mismo en el mundo de las Nuevas Tecnologias de Informacion y las Comunicaciones
y la necesidad de obtener un software educativo que aborde dicho tema. Se utilizé como
metodologia RUP Modificada para Multimedia Educativa, con apoyo en su lenguaje UML
a través de su extension para multimedia educativa OMMMA-L, se trabajé en la
herramienta de autor Macromedia Flash, en su version 8. Los resultados obtenidos con
este trabajo son: La obtencién de una guia de orientaciones acerca de las ventajas de la
estimulacion del vientre durante el embarazo para el logro de un desarrollo integral y
armonico del bebé, dirigido fundamentalmente a las mujeres embarazadas y sus familias.
Se obtuvo un producto que podra ser utilizado como material de apoyo en el aula,
también podra ser empleado en los centros de atencion a la familia y la comunidad,
centros educativos y hospitalarios, centros donde se dicten cursos de preparacion a la
maternidad, centros comunitarios de atencién a la familia, entre otros. El presente trabajo
concluye con la obtencién del software, lo cual le da cumplimiento al objetivo general de
investigacion, logrando obtener una multimedia educativa para apoyar a la embarazada y
su familia en el desarrollo del proceso gestacional mediante la aplicacion de estrategias
de estimulacién, para lo cual se realizé un estudio sobre las metodologias existentes para
la modelacion de un producto multimedia y las caracteristicas presentes en una

multimedia educativa.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

La Gerencia de Educacion e Investigacion del Centro Nacional de Tecnologias de
Informacion-CNTI, en el marco del Convenio Cuba-Venezuela, llevd a cabo la creacion de
un centro llamado “Unidad de Proyectos para Desarrollo de Contenidos Educativos en
TIC” (CETIC) dirigido a la produccion de soluciones educativas computarizadas. En el
afio 2005 se pone en marcha el proyecto “Desarrollo de Contenidos en Tecnologia de
Informacion en Educacién” en el cual entra a jugar un papel importante Sistemas
Informaticos y Software SIS-Copextel S.A, la cual es una empresa comercializadora
propiedad de la Republica de Cuba, con amplia experiencia en disefios y desarrollos para
contenidos educativos en TIC y con un capital humano formado en diversas areas capaz
de generar propuestas para diversos contextos educativos. [1] Dicha empresa cubana es
apoyada por la Universidad de las Ciencias Informaticas, la cual esta vinculada a la
produccion de un alto volumen de productos multimedia. Lo anteriormente expuesto deja
ver que en Venezuela las TICs se encuentran en proceso de formacion y desarrollo,
dejando espacio para la insercion de software educativo, con la perspectiva de desarrollar
conocimientos y elevar el nivel cultural de la poblacién, principalmente del sector mas
pobre de la sociedad, el cual, en su mayoria, carece de conocimientos minimos en
algunos aspectos importantes de la vida. Tal es el caso del embarazo, tema en el cual
aun se tienen muchos tabues y mitos que vienen dados por la falta de conocimientos y la

falta de orientacién. En este pais se ha generado una situacién problémica causada por

la ignorancia por parte de las mujeres embarazadas sobre los beneficios que ofrece la
estimulacion del vientre durante el embarazo. Se ha podido observar durante la practica
cotidiana que muchas de las mujeres embarazadas llegan al parto sin informacion
veraz, o con todos los mitos y creencias provenientes de su entorno. Un numero
reducido de ellas saben que pueden estimular a sus bebés desde la gestacion, pero no
saben cémo hacerlo, otro tanto acuden a centros privados donde pagan grandes sumas
de dinero para obtener la orientacion que requieren. De manera que surge la necesidad
de crear estrategias comunicacionales que le permitan al colectivo obtener informacion
clara, sencilla y practica acerca de la estimulacion del vientre durante el embarazo.

Atendiendo a esta demanda se presenta el siguiente problema a resolver: ;Cémo hacer

llegar a todas las mujeres embarazadas y sus familias, la informacion necesaria sobre la
estimulacion del vientre durante el embarazo? Para una vision mas precisa de la

actualidad y necesidad del trabajo hay que tener en cuenta que hoy en dia las

aplicaciones multimedia han causado grandes cambios, no solo en Cuba donde ha

revolucionado el proceso educativo a través de los medios audiovisuales sino en gran
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INTRODUCCION

parte del mundo propiciando la educacién a distancia. El uso de la multimedia como
material de soporte a las clases permite el aprendizaje personalizado y autodidacta
gracias a la interactividad que ofrecen, convirtiéndose en una poderosa herramienta en
el ambito educativo. En Venezuela el uso de las TIC aplicadas al proceso de ensefianza
ha tomado auge con la puesta en marcha del Convenio Cuba-Venezuela, marco en el
que entran a formar parte multimedias educativas realizadas en Cuba dirigidas a
satisfacer las demandas del publico venezolano. Demandas entre las cuales se
encuentra la obtenciéon de un software educativo cuyo contenido esté enfocado a la
estimulacién del vientre durante el embarazo. El presente software educativo surge de la
necesidad imperante de comenzar la educacion de los nifios desde la gestacion. En
estudios realizados por diversos expertos, en Venezuela especificamente por la Dra.
Beatriz Manrique [2], los resultados han arrojado que muchas embarazadas desconocen
las ventajas de comenzar a establecer vinculos afectivos y potenciales en pleno
crecimiento y desarrollo del bebé. En general este trabajo esta centrado en brindar un
material de apoyo a los usuarios, en especial a las mujeres embarazadas y sus familias,
acerca de las ventajas de la estimulacion prenatal para el logro de un desarrollo integral y
armonico del bebé, a través de la construccion de un software educativo multimedia que
aborde este tema. Siendo esta la razéon que da vida al producto “Quiéreme, Adentro
Estoy”. La estimulacién del vientre durante el embarazo tiene sus antecedentes a partir
de la década de los 80, gracias a numerosas observaciones cientificas llevadas a cabo
en distintos campos, como la medicina, la psicologia, la biologia, la genética, o la fisica
moderna, se ha dado un nuevo paso en la comprension de la vida, al estudiar la vida en
el utero. Al decir de la Dr.Manrique, “del viejo paradigma que consideraba al bebé antes
de nacer como un ser incapaz, que no se enteraba de nada, que era algo asi como tonto,
ciego y sordo, se ha pasado a un nuevo paradigma, que nos va demostrando las

capacidades tan maravillosas del bebé en el vientre materno”. [3]. Los aportes practicos

esperados del trabajo son: Difundir la propuesta de Educacion Inicial respecto a la

atencién integral del nifio y la nifia desde la gestacion, implementando para ello
elementos informaticos que permitan su masificacién, brindar a los usuarios una guia
sistematica que les permita adquirir conocimientos acerca de la estimulacion durante el
embarazo, apoyar a la embarazada y su familia en el desarrollo del proceso gestacional
mediante la aplicacion de estrategias de estimulacion, sensibilizar a la poblacion de las
diferentes comunidades acerca de la importancia de la estimulacién durante el embarazo
y la creacién de una herramienta de apoyo al trabajo en el aula. Para la realizacion de

este trabajo se debe profundizar en el objeto de estudio, multimedia educativa, teniendo

como objetivos de investigacién el objetivo general de desarrollar el producto multimedia

2
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“Quiéreme, adentro estoy” y los objetivos especificos de identificar la informacion
relacionada con el producto, estudiar las diferentes metodologias existentes para la
realizacion de la ingenieria de software de un producto multimedia, trabajar en la
modelacion de la multimedia y obtener el producto en el tiempo estimado y la calidad

requerida segun las exigencias del cliente. El campo de accién en el que se centra el

trabajo es en la multimedia educativa “Quiéreme, adentro estoy“. Teniendo en cuenta
estos aspectos se puede formular la siguiente hipotesis: Si se obtiene el producto
multimedia “Quiéreme, adentro estoy”, entonces se contara con una guia que facilite
obtener conocimientos sobre la estimulacion prenatal. Para la puesta en marcha de este

proyecto se deben realizar las siguientes tareas de la investigacion: realizar un estudio de

las metodologias existentes para la ingenieria de software en productos multimedia,
realizar un estudio sobre las caracteristicas de la multimedia educativa, realizar un
estudio referente al estado del arte del tema en cuestion y sintetizar el contenido que se

ha investigado.

-Estructuracion del contenido con una breve explicacion de sus partes

El Capitulo1 trata sobre la fundamentacion del tema, en el cual se realizé un esbozo del
estado del arte, se analizaron otras soluciones existentes, se describié el objeto de
estudio y se realizé un analisis del modelo pedagdgico.

El Capitulo2 trata sobre las tendencias y tecnologias actuales a considerar para el
desarrollo de software multimedia.

El Capitulo3 presenta la descripcidon de la solucion propuesta, en la cual se especifica la
funcionalidad del software.

El Capitulo4 presenta la construccion de la solucion propuesta, en la cual se describen
los elementos del producto a través de los diagramas requeridos.

El Capitulo5 trata sobre el estudio de factibilidad, para lo cual se tuvo en cuenta
planificacion, costos, beneficios tangibles e intangibles y el analisis de costos y

beneficios.



CAPITULO 1 FUNDAMENTACION TEORICA

CAPITULO 1

FUNDAMENTACION DEL TEMA

INTRODUCCION

En el desarrollo del siguiente capitulo se aborda sobre la fundamentacion teérica del
tema para una mejor comprension y entendimiento del mismo. Los objetivos a lograr son:
realizar un esbozo del estado del arte, marco en el que se hara referencia a conceptos
fundamentales relacionados con el tema, tales como: software, software educativo,
multimedia, hipertexto e hipermedia, asi como algunos antecedentes de la tecnologia
multimedia, realizar un analisis de otras soluciones existentes que de alguna manera se
acerquen a la solucion del problema actual, describir el objeto de estudio, realizar un
analisis del modelo pedagogico y puntualizar los estandares de la interfaz de la
aplicacién. Con este contenido se pretende insertar al lector en el contexto tedrico del
trabajo, dandole una panoramica de los temas y conceptos que giran alrededor del

mismo.

1.1 ESTADO DEL ARTE

Software educativo.

El creciente desarrollo de las Nuevas Tecnologias de Informacioén y las Comunicaciones
trajo consigo el nacimiento de la era de los ordenadores, los cuales requieren del
software para su funcionamiento. Este programa es el alma de la computadora, la
definicion mas formal de software es la atribuida a la en su estandar 729: “La suma total
de los programas de computo, procedimientos, reglas, documentacion y datos asociados
que forman parte de las operaciones de un sistema de computo” [4]. En otras palabras el
software son las instrucciones responsables de que el hardware (la maquina) realice su

tarea.

“El software puede dividirse en varias categorias basadas en el tipo de trabajo realizado.
Las dos categorias primarias son: el software de sistema, estos son los que controlan los
trabajos del ordenador y permiten funcionar el hardware y el software de aplicacién, que
dirige las distintas tareas para las que se utilizan las computadoras”. [4]. Dentro de la

categoria de software de aplicacién se encuentran el software educativo. Este tipo de
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CAPITULO 1 FUNDAMENTACION TEORICA

software es definido por el Dr. Marques como “los programas para ordenador creados
con la finalidad especifica de ser utilizados como medio didactico, es decir, para facilitar
los procesos de ensefianza y de aprendizaje”. [5]. Estos programas educativos pretenden
imitar la labor tutorial personalizada que realizan los profesores y presentan modelos de
representacién del conocimiento en consonancia con los procesos cognitivos que
desarrollan los alumnos. Se excluyen del software educativo todos los programas de uso
general en el mundo empresarial que también se utilizan en los centros educativos con
funciones didacticas o instrumentales como por ejemplo: procesadores de textos,
gestores de bases de datos, hojas de calculo, editores graficos. Estos programas, aunque
puedan desarrollar una funcion didactica, no han estado elaborados especificamente con

esta finalidad.

Tecnologia Multimedia.

El software educativo puede ser desarrollado usando varias tecnologias, cada autor
implementa la tecnologia que cree mas optima segun las necesidades del publico al que
va dirigido el software o segun las exigencias del cliente. La tecnologia multimedia ofrece
ventajas para la produccion de este tipo de software, ya que brinda facilidades para ser
usada en el ambito educativo. En Microsoft Encarta Biblioteca 2002: multimedia se define
como “la forma de presentar la informacion que emplea una combinaciéon de texto,
sonido, imagenes, animacion y video”. Para un concepto mas integrador “multimedia es
una tecnologia digital de comunicacion, constituida por la suma de Hardware y Software,
con el objetivo de humanizar la maquina; integra medios multiples por medio de la
computadora: sonido, texto, voz, video y graficas; propicia la interaccion con la maquina y

los programas de computo”. [6]

La multimedia encuentra su uso en varias areas como, educacion, entretenimiento,
ingenieria, medicina, matematicas, negocio, y la investigacion cientifica. En la educacion,
la multimedia se utiliza para producir los cursos de aprendizaje y los libros de consulta

como enciclopedia y almanaques.

Hipertexto e Hipermedia.

El concepto de multimedia tiende a confundir cuando se habla de hipertexto o de
hipermedia, muchas son las personas que aun no tienen bien claro las diferencias entre
estos tres conceptos, que aunque estan muy vinculados el uno a los otros, son diferentes
en cuanto a significado. Por tal motivo es importante establecer los puntos que difirieren
de un concepto a otro. La utilizacién de técnicas multimedia permitié el desarrollo del

hipertexto, el cual organiza informacién de forma asociativa y navegando por enlaces. Es

5
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una manera de ligar temas mediante palabras en los textos permitiendo el acceso a
temas de interés especifico en uno o varios documentos sin tener que leerlos
completamente, haciendo clic en las palabras subrayadas o de un color diferente que
estén relacionadas con lo que se desea buscar. El programa muestra inmediatamente en
la pantalla otros documentos que contienen el texto relacionado con dicha palabra. La
vinculaciéon interactiva no solo se limité a textos. También se puede interactuar con
sonidos, animaciones y servicios de Internet relacionados con el tema que se esta
tratando, lo cual ha dado origen al concepto. A los sistemas de hipermedios podemos
entenderlos como organizaciéon de informacion textual, grafica y sonora a través de
vinculos que crean asociaciones entre informacion relacionada dentro del sistema. Es el
resultado de la fusidon de los conceptos y multimedia ya que combina ventajas de
hipertexto con las de la multimedia. La hipermedia, y muy especialmente el hipertexto, es
la base funcional y estructural de la World Wide Web, la red mundial de informaciéon mas

utilizada en Internet. [7]

Antecedentes de la Tecnologia Multimedia.

La tecnologia multimedia constituye un enfoque de organizacién y acceso a la
informacion que tiene antecedentes desde la década de 1940. En tan temprana fecha,
Vannevar Bush ided un sistema de control, gestion y acceso a la documentacion al que
llamé MEMEX, y cuya idea principal era utilizar un principio de asociacién de conceptos
entre recursos informativos, de tal forma que el usuario pudiese acceder a estos
recursos, independientemente de su tipo, simplemente utilizando la asociacion de ideas.
En la década de 1960 Douglas Engelbart, un investigador del Stanford Research Institute,
dirigié un proyecto de investigacion para desarrollar maquinas, basadas en sistemas
informaticos, que permitiesen aumentar la capacidad intelectiva humana, y gracias al cual
se introdujeron conceptos técnicos sin los cuales no seria posible el hipertexto: sesiones
interactivas, dispositivos sefaladores, ventanas y escritorios que permitian gestionar gran
cantidad de informacion segun criterios jerarquicos y asociativos. En 1965 Engelbart
Theodor Nelson acufio el término hipertexto, al que defini6 como "escritura no
secuencial", desarrollé ademas el proyecto Xanadu, red universal constituida en torno a
grandes ordenadores que permitia consultar informacién e integrarla en documentos
locales, realizar comentarios, introducir documentos en la red, etc. Como consecuencia
directa de los proyectos enumerados, en la segunda mitad de la década de 1980
comenzaron a aparecer en el mercado gran cantidad de de aplicaciones y herramientas

para ordenadores personales, que facilitaban la creacion de sistemas hipertextuales a
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nivel personal, y que en los ultimos anos incorporan capacidades multimedia, generando

de esta forma sistemas hipermedia. [8]

Multimedia en la educaciéon

Debido al auge que ha tomado el desarrollo de las nuevas tecnologias de informacion y
las comunicaciones, el mundo actual a dado un vuelco en muchos ambitos, en el que el
hombre como ser social esta obligado a superarse y a avanzar en conocimientos a la par
de esta revolucién tecnoldgica, por o que se hace necesario una nueva concepcion de la
educacién del individuo. En el ambito educativo se destaca la tecnologia multimedia por
sus multiples usos, la cual ademas de presentar sus ventajas inherentes también ofrece
ventajas especiales para ser usada en la educacién. Segun el Dr. Pere Marqués se

presentan las siguientes ventajas multimedia: [5]

Ventajas propias de la tecnologia multimedia.

» Integra diferentes tipos o formas de informacién: grafica, sonora, textual y visual.

» La presentacion y el tratamiento de la informacion no es de forma lineal o
secuencial, sino en forma de red, con multiples ramificaciones y diferentes niveles.

» Brinda amplias posibilidades de interaccion, de manera que hace posible la

inmediatez de las respuestas y la sencillez de su uso.

Ademas ofrece ventajas pedagdgicas, como por ejemplo:

» Mejora el aprendizaje, ya que el alumno explora libremente, pregunta cuando lo
necesita, repite temas hasta que los haya dominado, se puede hablar de un
“aprendizaje personalizado”.

» Incrementa la retencién al presentar los contenidos a través de textos, imagenes,
sonidos, Yy todo ello unido a la posibilidad de interactuar.

» Aumenta la motivacion y el gusto por aprender debido a la gran riqueza de
animaciones y sonidos, que resultan muy atractivos para el alumnado.

» Sirve de apoyo al profesor ya sea para explorar informaciéon, como para la

realizacion de proyectos de trabajo.

Ofrecen la posibilidad de controlar el flujo de informacion.
El alumno impone su ritmo de aprendizaje y mantiene el control.

La informacion es facilmente comprensible.

YV V V V

La instruccidn es personalizada y se adecua a cada estilo de aprender.
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“Quiéreme, Adentro Estoy”

La Republica Bolivariana de Venezuela ha estado llevando a cabo cambios promovidos
por su gobierno, los cuales van dirigidos principalmente al desarrollo del pais, en el cual
se ha venido generando un nuevo modelo econdémico y social impulsado por los
convenios y acuerdos de solidaridad y hermandad con otros pueblos del mundo,
incluyendo Cuba. En el marco de estos nuevos lineamientos se esta incursionando en el
ambito educativo, en el cual se ha avanzado significativamente. El Ministerio de
Educacion y Deportes a través de la Direccion de Educacién Preescolar de este pais, ha
emanado una serie de lineamientos curriculares que conllevan a un cambio significativo
en la concepcion de la educacion infantil. Se considera que el término “Educacion
Preescolar’ es una etapa preparatoria a Educacién Basica que no refleja con exactitud y
veracidad la esencia fundamental de este nivel, teniendo entonces el mismo una
connotacién de escolarizacion. Esta ha sido la razon fundamental por el cual el término
se ha cambiado a “Educacién Inicial” para dar cabida a la atencion del nifio y la nifa
desde su concepcion hasta los 6 afos, con la participacion de la familia y comunidad, asi
como el uso de estrategias convencionales y no convencionales para llevar a cabo dicha
atencion. En base a lo expuesto anteriormente, se ha creado este software para apoyar
los lineamientos del Ministerio de Educacion y Deportes en materia de Educacion Inicial
como el nivel donde el nifio y la nifia reciben atencién integral desde la gestacion y hasta
los 6 afios, donde se incluye la creaciéon de estrategias tecnologicas pedagodgicas
novedosas y se invita a las personas que trabajan con grupos de embarazadas, a los
padres y adultos significativos a formar parte activa de este proceso educativo vy
complementar de manera pedagodgica los conocimientos que se tengan sobre la
estimulacion en la embarazada, pretende llegar a publico de diferentes niveles
educativos, estratos sociales y edades, asi como dar a conocer a la poblacion
adolescente y adulta la importancia de la estimulacion durante el embarazo como un
medio para lograr el desarrollo integral del nifio y la nifia desde la mas temprana edad.

Guiando este proceso con estrategias de facil manejo y comprension. [9]
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1.2 ANALISIS DE OTRAS SOLUCIONES EXISTENTES.

La estimulacion del vientre es un tema que ha sido investigado cientificamente por
personal calificado, profesionales de la medicina que han dirigido sus estudios a la
maternidad. Estos expertos han dejado plasmados sus conocimientos de diferentes
maneras, con el objetivo de que dicha informacién sea accesible a la mayor cantidad de
personas posibles. Uno de estos expertos es la de La Dr. Beatriz Manrique quien es lider
en investigacion sobre estimulacion prenatal. Psicdéloga, psicoterapista, autora vy
profesora, La Dr. Manrique se ha especializado en desarrollo prenatal e infancia
temprana. Graduada en la Universidad Central de Venezuela y con estudios en la
Universidad de Yale, es también la directora de la experimentacion mas extensa
relacionada con la estimulacion prenatal. Su trabajo ha sido reconocido por la Asociacion
de Psicologia y Salud Pre y Perinatal y recibié el Premio Thomas R. Verny en 1995 por
su prestigiosa labor. En un estudio realizado sobre los diferentes trabajos llevados a
cabo para dar soluciéon a la falta de conocimientos sobre la estimulacion del vientre

durante el embarazo fueron encontrados los siguientes:

» -El sitio Web “Abran Paso al Bebé”, el cual aborda profundamente los temas
Embarazo y Estimulacién temprana de los bebés, una de sus sesiones esta dirigida
especialmente a la estimulacién prenatal. Este sitio Web pertenece a Amphion
Communications, es una compafiia de produccion de videos y multimedia ubicada en
Pompano Beach (Florida) y que se especializa en productos educacionales y de
interés especial, en el se destaca la participacion directa de La Dr. Beatriz Manrique.

» -El libro electronico “Hola Bebé”, autora Beatriz Manrique, este libro es una guia par
un embarazo y parto saludable, es una invitacion al dialogo y a la participacion. Un
saludo al hijo en formacién, capaz en el vientre materno de comunicarse, de aprender
y compartir juegos de estimulacion que se prolongaran luego del nacimiento, en
beneficio de mejores individuos, una mejor familia y una mejor sociedad.
Indispensable en todo hogar en el que se espera un nifo, porque se cree en la vida y
en el ser humano posible que, aun antes de su nacimiento, desarrolla sus
potencialidades. Este libro es entregado electronicamente via e-mail, ahorrandose los

gastos de envio.
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» -El video “Abran paso al Bebé”, es un novedoso y premiado video de 55 min. de
duracién que le brindara informacion sobre: desarrollo fetal, ejercicio prenatal para
acondicionar sus musculos para el momento del parto y lo mas importante: técnicas
adecuadas de estimulacién prenatal, que le ayudara a iniciar una cercana relacién
con su hijo antes de nacer mientras promueve el desarrollo mental y motor de su
bebé. El programa se enfoca en el trabajo de de La Dr. Beatriz Manrique sobre

estimulacion prenatal. [2]

En Cuba también se ha trabajado en este aspecto. Existe el Centro Nacional de
Educacion Sexual ubicado en Ciudad de la Habana, Vedado, Plaza de la revolucion. Este
centro cuenta con el sitio Web “Sexualizate” el cual aborda de manera sencilla el tema
de la estimulacién fetal. [10]

Como se ha podido observar existen varios articulos que abordan el tema de la
estimulacioén prenatal, ya sea de manera profunda o superficial, sin embargo ninguno de
estos trabajos fue realizado con un fin educativo, tampoco existe una multimedia
interactiva educativa que trate dicho tema, de ahi que el producto multimedia “Quiéreme,

adentro estoy” se convierte en un proyecto importante, ya que es el Unico de este tipo.

1.3 DESCRIPCION DEL OBJETO DE ESTUDIO.

Descripcion general

La evolucién de las TICs ha propiciado su insercion en casi la totalidad de las ramas
laborales. La tecnologia se presenta cada dia mas evolucionada, avanza hacia el futuro
perfeccionandose en cada paso. Es por ello que se hace imprescindible un vinculo entre
las TICs y el proceso de ensehanza-aprendizaje, donde unidos entrelazan sus
potencialidades para convertirse en una herramienta invencible para la educacién. La
tecnologia multimedia presenta potencialidades que invitan a su aplicacion en ambitos
educativos.

Los recursos educativos multimedia, son materiales que integran diversos
elementos textuales y audiovisuales que pueden resultar utiles en los contextos
educativos. Estos entornos formativos multimedia son disefiados especificamente para
facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje. Para una definicién formal, el Dr. Pere
Marqués Graells senala: “los materiales multimedia educativos, son los materiales
multimedia que se utilizan con una finalidad educativa” [5]. Entre los cuales se distinguen

los materiales didacticos multimedia, la didactica es la disciplina que tiene por objeto

10
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especifico la técnica de la ensefianza, esto es, la técnica de dirigir y orientar eficazmente
a los alumnos en su aprendizaje. Los materiales didacticos multimedia comprenden todo
tipo de software educativo dirigido a facilitar aprendizajes especificos, dentro de dichos
materiales también podemos distinguir los que ofrecen actividades interactivas para
promover los aprendizajes y que ademas facilitan otras interacciones con los usuarios:
preguntas, ejercicios, a Al finalizar el presente trabajo de diploma se concluye con que se
han cumplido los objetivos propuestos etc. Los programas tutoriales estan incluidos en la
clasificaciéon de los materiales didacticos multimedia los cuales presentan unos
contenidos y proponen ejercicios autocorrectivos al respecto.

Los materiales multimedia educativos, como los materiales didacticos en general, pueden
realizar multiples funciones en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Las principales
funciones que pueden realizar los recursos educativos multimedia son las siguientes:
informativa, instructiva o entrenadora, motivadora, evaluadora, entorno para la
exploracion y la experimentacién, expresivo-comunicativa, metalinglistica, ludica,
proveedora de recursos para procesar datos, innovadora, apoyo a la orientacién escolar y
profesional, apoyo a la organizacion y gestion de centros. A continuacién se explican

algunas de estas funciones:

Informativa: La mayoria de los materiales didacticos, a través de sus actividades,
presentan unos contenidos que proporcionan informacion, estructuradora de la realidad, a

los estudiantes.

Instructiva entrenadora: Todos los materiales didacticos multimedia orientan y regulan el

aprendizaje de los estudiantes ya que, explicita o implicitamente, promueven
determinadas actuaciones de los mismos encaminadas a este fin. Ademas, mediante sus
cédigos simbdlicos, estructuracion de la informacion e interactividad condicionan los

procesos de aprendizaje.

Motivadora: La interaccion con el ordenador suele resultar por si misma motivadora.
Algunos programas incluyen ademas elementos para captar la atencion de los alumnos,

mantener su interés y focalizarlo hacia los aspectos mas importantes.

Evaluadora: La posibilidad de respuesta 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 evalua a partir de las respuestas que le da

el ordenador.

11
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Explicita: el programa presenta informes valorando la actuacién del alumno.

Este software esta disenado para ser utilizado por todas aquellas personas interesadas
en el tema, principalmente en vias de ser padres, de manera sencilla, practica y amena
tal que pueda ser utilizado por usuarios que tengan conocimientos minimos acerca del
manejo de computadoras. Es un programa de orientaciéon pedagdgica por lo que no
necesariamente los usuarios deben tener conocimientos profundos sobre la tematica que
aborda, busca atrapar al usuario desde el momento en que se inicia y hasta el final del

mismo.

Todo software educativo estd regido por un modelo pedagdgico. Los modelos
pedagogicos son disefios educativos, que proporcionan una guia explicita sobre la mejor
forma de favorecer los aprendizajes, la adquisicion de nuevos conocimientos y el
desarrollo en diferentes areas. La concepciéon de un modelo pedagdgico permite abordar
la complejidad de la realidad educativa, al tiempo que propone procedimientos de
intervencion en la misma dado que se convierte en un instrumento que facilita el analisis
de la realidad del contexto educativo con el propdsito de contribuir en su transformacion.

El modelo pedagdgico establece los lineamientos sobre cuya base se reglamenta y
normatiza el proceso educativo, definiendo sus propdsitos y objetivos; qué se deberia
ensefiar, el nivel de generalizacion, jerarquizacion, continuidad y secuencia de los
contenidos; a quiénes, con qué procedimientos, a qué horas, bajo qué reglamentos; para

moldear ciertas cualidades y virtudes en los estudiantes. [11]

Estas decisiones afectan todos los aspectos del aprendizaje: Si se realizara o no
(motivacion por aprender); qué aprender (seleccion de contenidos o destrezas); como
aprender (metodologia, pautas); dénde aprender (lugar del aprendizaje); cuando
aprender (comienzo vy fin, ritmo); a quién recurrir (tutor, amigos, colegas, profesores, etc.);
cémo sera la valoracioén del aprendizaje (y la naturaleza de la retroalimentacion); cuales
aprendizajes posteriores se requieren (programaciéon de logros futuros), etc., todo ello
mediado a través de espacios de comunicacion sincrénica y asincronica y la interaccion

de actores, escenarios y materiales.

12
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Es importante centrarse en el cambio sustancial que ha tenido la sociedad con respecto
a la inclusion de la informatica y la tecnologia en su diario vivir, introduciéndose en la vida
de las personas como una de las necesidades basicas del hombre actual. Teniendo en
cuenta que la multimedia “Quiéreme, adentro estoy “es un recurso educativo
computacional, es decir, estd estrechamente vinculado a la tecnologia, entonces se

puede regir por el “Modelo Pedagdgico Humanista Tecnoldgico”. Este modelo nace y se

desarrolla en el marco de las Nuevas Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (NTICs), donde la importancia de la investigacion y la tecnologia se
convierten en los aspectos mas importantes en el proceso educativo, puesto que por
medio de estos se guiard a los estudiantes a construirse un futuro. Desde esta
perspectiva, el proceso ensefanza-aprendizaje se orienta hacia el logro del crecimiento
profesional en relacién con la apropiacién permanente de conocimientos, habilidades y
destrezas por parte de los actores a través del desarrollo del aprendizaje autbnomo

mediante el cual la toma de decisiones sobre el aprendizaje las realiza el estudiante.

El modelo pedagogico humanista tecnolégico responde basicamente a las necesidades

de formar para:

» Apropiar conocimientos, habilidades y destrezas para desempefarse de manera
oOptima en ambientes virtuales de aprendizaje.

» Comunicarse e interactuar en contextos de formacién generados por el avance de
las Tecnologias de la Informacion y las comunicaciones.

» Interactuar con actores del proceso ensefianza-aprendizaje en el contexto de las

tecnologias de vanguardia.

Con la integracion de las NTICs a la educacién, el modelo tradicional centrado en la
ensefanza debe transformarse en un modelo enfocado en el “aprender a aprender”.
Muchas investigaciones, especialmente de las corrientes constructivistas, hacen énfasis
en el aprendizaje como proceso interno, que realiza quien aprende por si mismo, como
proceso activo de construccion de conocimientos, que no pueden adquirirse de forma
pasiva. Los datos memorizados pueden ser repetidos o algunas habilidades adquiridas
se pueden poner en practica, pero no es posible construir de ese modo aprendizajes

sélidos, que permitan enfrentar situaciones nuevas, no previstos en el propio aprendizaje

13
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Elementos tedricos que fundamentan el modelo pedagdgico humanista tecnoldégico

Teorias del Aprendizaje
Segun estudios realizados por el Dr. Pere Marqués Graells sobre las diferentes teorias de

aprendizaje [5] se conoce que:

Atendiendo a su concepcion sobre el aprendizaje en los materiales didacticos multimedia
podemos identificar diversos planteamientos: la perspectiva conductista de B.F.Skinner,
la teoria del procesamiento de la informacion de Phye, el aprendizaje por descubrimiento
de J. Bruner, el aprendizaje significativo de D. Ausubel, J. Novak, el enfoque cognitivo de
Merrill, Gagné, Solomon, el constructivismo de J.Piaget, el socio-constructivismo de

Vigotsky.

En la diversidad de las teorias de aprendizaje, se destacan las que han tenido mayor
impacto sobre el sistema educativo, la pedagogia y la didactica, por esto se han elegido
como punto de partida para argumentar los aspectos conceptuales del Modelo

Pedagdgico Humanista Tecnoldgico. [11]

Desde el enfoque conductista, se considera que las nuevas tecnologias facilitan el
proceso de “control” del aprendizaje, el estudiante es considerado como sujeto que
responde a estimulos externos e internos que pueden ser organizados por el profesor.
Frente a este planteamiento se halla la teoria cognitiva, que se evidencia en el desarrollo
de modelos simbdlicos acerca de los modos de representacion de la informacion a través
de las nuevas tecnologias. Aspectos como la evocacion de imagenes, el acercamiento a
los detalles etc., son suficientemente cubiertos por las tecnologias, condicion que las

ubica como herramientas cognitivas.

> La perspectiva conductista: La perspectiva conductista, formulada por B.F.Skinner

hacia mediados del siglo XX intenta explicar el aprendizaje a partir de unas leyes y
mecanismos comunes para todos los individuos. Considera que el origen del
conocimiento son las sensaciones. Para alcanzar el conocimiento es necesario
establecer relaciones entre los diferentes estimulos que son captados por el sujeto segun
principios diversos (semejanza, contiglidad espacial, causalidad, etc.) el estudio de los

principios de asociacién constituye el nucleo central del conductismo.
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> Enfoque cognitivo: El cognitivismo (Merrill, Gagné, Salomoén), basado en las

teorias del procesamiento de la informacion y recogiendo también algunas ideas
conductistas (refuerzo, analisis de tareas) y del aprendizaje significativo, aparece en la
década de los sesenta y pretende dar una explicacion mas detallada de los procesos de
aprendizaje, distingue que el aprendizaje es un proceso activo. El cerebro es un
procesador paralelo, capaz de tratar con multiples estimulos. El aprendizaje tiene lugar
con una combinacion de fisiologia y emociones. El desafio estimula el aprendizaje,
mientras que el miedo lo retrae. El estudiante representara en su mente simbdlicamente
el conocimiento, que se considera (igual que los conductistas) como una realidad que
existe externamente al estudiante y que éste debe adquirir. El aprendizaje consiste en la
adquisicion y representacion exacta del conocimiento externo. La ensefanza debe
facilitar la transmision y recepcion por el alumno de este conocimiento estructurado.
Posteriormente cuando se haga una pregunta al estudiante se activaran las fases:
recuerdo, generalizacion o aplicacion (si es el caso) y ejecucion (al dar la respuesta).
Distingue también condiciones internas que intervienen en el proceso: motivacion,
captacion y comprension, adquisicion, retencion, asi como condiciones externas: son
las circunstancias que rodean los actos didacticos y que el profesor procurara que
favorezcan al maximo los aprendizajes. En muchos materiales didacticos multimedia

directivos (ejercitacion, tutoriales) subyace esta perspectiva.

> Constructivismo: J. Piaget, El constructivismo considera fundamental el papel del

estudiante o sujeto que aprende: es él quien conoce. El sujeto cognoscente desempefia
un papel activo en el proceso del conocimiento. Dicho conocimiento no es, en absoluto,
una copia del mundo sino que es resultado de una construccién por parte del sujeto, en
la medida en que interactua con los objetos. El punto de partida de todo aprendizaje son
los conocimientos previos. El conocimiento es resultado del aprendizaje. El aprendizaje
se produce cuando entran en conflicto lo que el estudiante sabe con lo que deberia

saber.

> Aprendizaje por descubrimiento: Para algunas corrientes, el aprendizaje se da
principalmente por descubrimiento: se aprende aquello que se descubre por si mismo
(Piaget, 1975). La educacion debe ser antes que nada, entonces, una invitacion a
investigar, a explorar, un espacio que permita esta exploracién. Sin negar este aspecto,
sin embargo, hay quienes afirman que es posible y deseable guiar esta actividad

exploradora, ofrecer guias que ayuden al aprendiz, a manera de “andamios” que le
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posibiliten realizar su propia construccién y que puedan retirarse cuando lo ha logrado
(Bruner, 184, 1988; Pillar Grossi, 1993). Esta perspectiva esta presente en la mayoria de

los materiales didacticos multimedia no directivos (simuladores, constructores).

> Aprendizaje significativo: Para que un aprendizaje sea significativo (Ausubel,

1987), relevante para el aprendiz y por tanto, duradero y sélido, debe partir del lugar
donde éste se encuentra. el aprendizaje debe ser significativo, no memoristico, y para
ello los nuevos conocimientos deben relacionarse con los saberes previos que posea el
aprendiz. Debe relacionarse con sus conocimientos anteriores, a veces para reafirmarlos
y ampliarlos, otras para cuestionarlos, para ponerlos en duda y proponerle posibles
nuevas miradas y abordajes. Pero siempre partiendo de sus conocimientos previos. El
aprendizaje se vuelve especialmente significativo cuando el aprendiz se ve enfrentado a
problemas reales que debe resolver. No al mero ejercicio creado con fines didacticos,
sino a los problemas tal como se presentan en la vida real, con toda su complejidad y con
todo lo desafiante que tienen. Los problemas movilizan nuestro deseo de aprender. (Pillar

Grossi, 1994).

»  Socio-constructivismo: Basado en muchas de las ideas de Vigotski, considera

también los aprendizajes como un proceso personal de construccion de nuevos
conocimientos a partir de los saberes previos (actividad instrumental), pero inseparable de
la situacion en la que se produce. Tiene lugar conectando con la experiencia personal y el
conocimiento base del estudiante y se situa en un contexto social donde él construye su
propio conocimiento a través de la interaccién con otras personas (a menudo con la
orientacion del docente). Enfatiza en la importancia de la interaccidn social y de compartir y
debatir con otros los aprendizajes. Aprender es una experiencia social donde el contexto es
muy importante y el lenguaje juega un papel basico como herramienta mediadora, no solo
entre profesores y alumnos, sino también entre estudiantes, que asi aprenden a explicar,
argumentar. Aprender significa "aprender con otros", recoger también sus puntos de vista.

La socializacion se va realizando con "otros" (iguales o expertos).
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El Modelo Humanista Tecnoldgico es:

> Centrado en el aprendizaje.

> Incorpora estrategias didacticas y pedagdgicas como: aprendizaje auténomo,
cooperativo y colaborativo, y aprendizaje orientado al desarrollo de la creatividad.

> El proceso de aprendizaje, genera la interaccion personal profesor —estudiante,
estudiante-estudiante, estudiante-material educativo.

> La comunicacion, los recursos y medios destinados para esta facilitan la
comunicacion sincronica y asincronica.

> La evaluacion del aprendizaje se fundamenta en nuevas técnicas de evaluacion y
coevaluacion.

> La asesoria pedagogica (tutoria) como espacio para la reflexion en la practica
educativa en la que interactuan el docente, los estudiantes, las comunidades

virtuales de aprendizaje y los contenidos.

Considerando estos aspectos pedagogicos a tener en cuenta durante el desarrollo de un
software multimedia educativo, el producto multimedia “Quiéreme, adentro estoy”, esta

estructurado pedagégicamente como sigue:

Obijetivos pedagogicos

» Analizar la importancia de la estimulacion durante el embarazo, cuando, cémo vy
para qué estimular a fin de lograr un desarrollo integral y arménico en los nifios y
ninas.

» Aplicar estrategias de estimulacion durante el embarazo que involucre de manera
activa a la familia.

» Realizar actividades y ejercicios de estimulacion durante el embarazo que

favorezca el desarrollo integral del nifo.

Las teorias de aprendizaje a implementar son: la teoria de aprendizaje por
descubrimiento, la teoria cognoscitiva y la teoria constructivista social. A continuacion se

presenta la justificacion de las mismas.
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TECNICAS Y TEORIAS DE APRENDIZAJE

TECNICA ACTIVIDAD APRENDIZAJE PAPEL DEL TEORIA
COMPUTADOR
De tratamiento de la |- Lectura Por la exploracién de los|Instrumento de Teoria de
informacion. | . contenidos de los | aprendizaje aprendizaje por
- Incentivos . e
Modulo 1y 2 modulos, que promueven desgubr_lr’nlento.
-Interactuar la reflexion y el Aplicacion de
- Memorizar pensamiento critico. postulados
tedricos e
investigacion
experimental.
De Meta cognicion |- Evaluar Por la exploracion de los|Procesador de Teoria
y Meta-aprendizaje | Valorar contenidos de los |ideas para el auto |cognoscitiva
modulos, que promueven |aprendizaje.
- Se estimula la la reflexion y el
comprension y pensamiento critico.
retencion a traves Por el procesamiento de
de imagenes y la informacion El
actividades aprendizaje se ce.ntra en
interactivas. P J .
la construccion de
conocimiento que
depende de las
capacidades cognitivas y
mentales de cada
participante, dependiendo
de sus propios esquemas
y experiencias.
De interaccién con |- Apoyo Por la exploracion de los|Herramienta de Teoria
el medio ambiente. |pedagdgico. contenidos de los |aprendizaje. Constructivista
modulos, que promueven Social.

la reflexion y el
pensamiento critico.

Por el procesamiento de
la informacion.
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POSIBILIDADES INTERCTIVAS

TIPO DE INTERACTIVIDAD

JUSTIFICACION

Medio de transmision de
informacion.

Este software sera disefiado en 2 médulos para transmitir conocimig
Sencillos y basicos acerca de la estimulacion durante el embarazo.
A través de él se utilizaran dibujos, fotos, textos, musica, efectos de

Sonido, imagenes, voces entre otros elementos multimedia.

Tutor que facilita la
adquisicion de
conocimientos.

Contara con una mascota virtual (una embarazada “Barriguita”), que
el proceso sistematico de navegacion por los modulos para mayor

Comprension y entendimiento del software.

Medio para  desarrollar
estrategias.

Los usuarios a lo largo del software encontraran ambientes
con iconos que al hacerles clic podran navegar de manera
sistematica por la guia, obteniendo informaciones e instrucciones re

a los objetos que ven en pantalla.

Medio para la aplicacion de
conocimientos en
situaciones nuevas.

A través de este software los usuarios podran obtener informacion
acerca de qué esta pasando con su bebé en el Utero, qué cosas
esta haciendo o puede hacer, que se esta desarrollando en él / ella
y asi tomar iniciativas y participar en forma activa en este Proceso

Gestacional.

Medio para desarrollar el
razonamiento.

Al finalizar cada médulo el usuario encontrara una guia de
observacion donde podra auto evaluar el conocimiento
adquirido, la misma incluira imagenes, colores, sonidos que le

indicaran si maneja de manera adecuada los contenidos.
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CONDICIONES DEL PROGRAMA INTERACTIVO

EL PROGRAMA TIPO

JUSTIFICACION

Promueve el conocimiento del tema por
parte de los usuarios en forma sencilla,
practica y amena.

Ayuda a la adquisicion del conocimiento de las
estrategias, actividades y ejercicios que la mujer
embarazada puede poner en practica.

Incentiva a realizar las actividades,
valorando la iniciativa de los usuarios

Contribuye como estimulo inmediato a Ia
realizacion de las actividades a realizar para el
desarrollo del bebé.

Esta disefiado de manera sistematica para la
comprension por parte del usuario.

Brinda a los usuarios una guia sistematica para
la adquisicion de conocimientos acerca de la
estimulacion durante el embarazo que favorece
su comprension de manera sencilla, clara y
precisa.

Desarrolla la valoraciéon de los usuarios

Contribuye a realizar por parte del usuario una
toma de conciencia y cambio de actitud con
respecto al tema.
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NATURALEZA DE ACTIVIDADES EDUCATIVAS

TIPO DE ACTIVIDAD

JUSTIFICACION

Navegacion e interaccién con el contenido

Involucrar al usuario de una manera activa en
la construccion de su aprendizaje a través de
juegos, realizacién de estrategias y ejercicios.

Preguntas

Presenta preguntas para iniciar al usuario en el
tema, y luego al finalizar el modulo en forma
de auto evaluacion para verificar los avances
del conocimiento con respecto a la
estimulacién durante el embarazo.

Busqueda de Informacion

Cuenta con guias de contenido que
proporcionan al usuario confianza y seguridad
al permitirle pasearse por la busqueda de
informacién de las estrategias y ejercicios
necesarios en la estimulacion durante el
embarazo, para el logro oportuno y asertivo
del desarrollo cognitivo, afectivo y sensorio
motor del bebé.

Retroalimentacion

Mensajes de motivacién para que continten
realizando las actividades del software: vas
muy bien, excelente continla, adelante tu
puedes hacerlo muy bien.
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CAMBIOS DE CONDUCTA ESPERADOS CON EL SOFTWARE

Conocimientos

Se espera que los usuarios al utilizar el
software adquiera conocimientos acerca de
la estimulacién durante el embarazo, para

qué estimular, cuando y cémo estimular.

Destrezas Se espera que el wusuario adquiera
habilidades para saber cémo, cuando y
para qué estimular, y hacerlo de manera
sistematica.

Valores Se espera que todos los usuarios de este

software valoren la importancia de la
estimulacion durante el embarazo para el
desarrollo integral y armonico del nifo y la
nifa.

Se espera que la familia y adultos
significativos que rodean a la embarazada
valoren esta actividad y se involucren de

manera activa en la practica de la misma.

1.4 ESTANDARES DE LA INTERFAZ DE LA APLICACION

El Proceso Unificado de Rational (RUP) con su lenguaje Unificado de Modelado(UML) a

través de su extension de Lenguaje de Modelado Orientado a objetos de Aplicaciones

Multimedia(OMMMA-L), facilitan en gran manera la elaboracién de los diagramas

correspondientes a la descripcién y construccion

de la solucion propuesta. Estos

diagramas se crean posteriores a la definicion de los requerimientos funcionales y no

funcionales del sistema, estos ultimos puntualizan detalladamente los requerimientos de

apariencia o interfaz externa de la aplicacion, en esta sesion se hara énfasis solo en las

interfaces visuales. Las interfaces de la aplicacion, las cuales estaran conformadas por

todas las pantallas del sistema, estaran utilizando una resolucion de 800 x 600 pixels.

22




CAPITULO 1 FUNDAMENTACION TEORICA

CONCLUSIONES

Concluido el capitulo, se puede decir que se han cumplido los objetivos del mismo. A
través del estudio del estado del arte referente al tema en cuestion, en el cual se hizo
énfasis en los principales conceptos relacionados con el mismo y teniendo en cuenta el
analisis de otras soluciones existentes, se decidié realizar una multimedia educativa, ya
que las ventajas que ofrece este tipo de software lo convierte en la solucion ideal para
poner fin a la situacién problémica existente. Para ello se puntualizé en el modelo
pedagogico a seguir y se realizdé una descripciéon del objeto de estudio puntualizando en
las caracteristicas que presenta una multimedia educativa. Finalmente se definieron los
estandares de la interfaz de la aplicacion. Una vez terminado este capitulo se puede
proceder a analizar las principales tendencias y tecnologias a utilizar para la modelacién

de un software educativo con tecnologia multimedia.

23



Capitulo Il Tendencias y tecnologias Actuales a Considerar

CAPITULO 2

TENDENCIAS Y TECNOLOGIAS ACTUALES A CONSIDERAR

INTRODUCCION

El presente capitulo se refiere a las actuales tendencias y tecnologias a considerar para
el desarrollo de multimedia educativa, puntualizando cual de ellas es la ideal para este
tipo de aplicacion. Se explican algunos conceptos importantes vinculados al tema, sin los
cuales seria engorrosa la comprensién del mismo, tales como el concepto de ingenieria
de software. Se analizan las diferentes metodologias existentes para la ingenieria de
software multimedia, definiendo la metodologia apropiada para la modelacion del

producto, asi como las herramientas y el lenguaje a utilizar para el desarrollo del mismo.

2.1 TENDENCIAS Y TECNOLOGIAS.

Desde el nacimiento mismo de la informatica, surgio la necesidad de establecer pautas
para el trabajo organizado, lo cual contribuye a obtener productos de éptima calidad. Los
ingenieros informaticos, ante el desarrollo de un software, se ven ante una situacion en la
que se hace necesario precisar detalles que haran del software un producto de calidad.
Requieren de ingenieria, herramientas, procedimientos, métodos o metodologias que
utilizaran a lo largo del ciclo de vida del software. Toda esta actividad se realiza con el
objetivo de organizar la informacién y estructurar el sistema de una manera entendible y

con el menor costo posible, pero sin dejar de satisfacer las necesidades del cliente.

Ingenieria de software

Segun la definicion del IEEE, “software es la suma total de los programas de
computadora, procedimientos, reglas, la documentacion asociada y los datos que
pertenecen a un sistema de cdmputo”. Segun el mismo autor, "un producto de software
es un producto disefiado para un usuario". En este contexto, la Ingenieria de Software es
un enfoque sistematico del desarrollo, operacion, mantenimiento y retiro del software".
[12]

Se considera que la ingenieria de Software es la rama de la ingenieria que aplica los
principios de la ciencia de la computacién y las matematicas para lograr soluciones costo-
efectivas (eficaces en costo o econémicas) a los problemas de desarrollo de software, es
decir, permite elaborar consistentemente productos correctos, utilizables y costo-

efectivos. El proceso de ingenieria de software se define como un conjunto de etapas
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parcialmente ordenadas con la intencién de logra un objetivo, en este caso, la obtencién
de un producto de software de calidad. El proceso de desarrollo de software es aquel en
que las necesidades del usuario son traducidas en requerimientos de software, estos
requerimientos transformados en diseno y el disefio implementado en cddigo, el cédigo
es probado, documentado y certificado para su uso operativo. Concretamente define
quién esta haciendo qué, cuando hacerlo y cémo alcanzar un cierto objetivo. La
Ingenieria de Software es el establecimiento y uso de principios de ingenieria para
obtener software que sea confiable y que funcione eficientemente en maquinas reales.
Teniendo en cuenta factores importantes como el coste econdmico, la fiabilidad del
sistema y un funcionamiento eficiente que satisfaga las necesidades del usuario. Esta
terminologia aparece a finales de los afios 60 y principios de los 70, comenzando con las
técnicas de programacion estructurada, incorporandolas a las fases del ciclo vital de
software, la cual fue seguida por otros métodos estructurados de analisis y también
métodos estructurados de disefio. Ademas, comenzaron a usarse tecnologias orientadas
a objetos. En los anos noventa la gerencia de proyecto gand interés y llegé a ser un
componente importante en la Ingenieria de Software, lo cual posteriormente propicié que
los estdndares de la Ingenieria de Software y la madurez del proceso hayan
caracterizado la industria del software como una disciplina madura. [13]

La ingenieria de software persigue como objetivo:

» Mejorar la calidad de los productos de software

» Aumentar la productividad y trabajo de los ingenieros del software.
» Facilitar el control del proceso de desarrollo de software.
>

Suministrar a los desarrolladores las bases para construir software de alta calidad en

una forma eficiente.

» Definir una disciplina que garantice la produccién y el mantenimiento de los productos

software desarrollados en el plazo fijado y dentro del costo estimado.
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2.2 METODOLOGIA DE INGENIERIA DE SOFTWARE

La ingenieria de software se lleva a cabo siguiendo una metodologia especifica segun el
tipo de software que se quiera desarrollar. Las metodologias aparecen por la necesidad
de poner orden al proceso de construccion del software. Resulta importante que el
desarrollo de sistemas informaticos sea tratado bajo una disciplina ingenieril, con el fin de
desarrollar e implantar sistemas realmente eficientes. Las metodologias guian el proceso
de desarrollo y la experiencia ha demostrado que la clave del éxito de un proyecto de
software es la eleccién correcta de la metodologia, que puede conducir al programador a
desarrollar un buen sistema de software. La eleccién de la metodologia adecuada es mas

importante que utilizar las mejores y mas potentes herramientas. [14]

Los modelos y metodologias para la ingenieria de software en el disefio multimedia
surgen debido a que las aplicaciones se convierten en complejas estructuras no lineales.
La cantidad de informacion disponible crece, y con ello el problema de manejar su disefio
y mantenimiento, como también se hace necesaria la reutilizacién de componentes y de
soluciones ya desarrolladas debido al alto costo de hacer cada aplicacion desde cero. De
ahi que las metodologias intentan ordenar dicha actividad. Con una creciente velocidad,
la tecnologia multimedia se integra a areas ya existentes de la computacion por la
capacidad integradora que tiene, puesto que relaciona y permite visualizar y recorrer
varios tipos de informacién a la vez, logrando asi una mejor comprension por parte del
usuario. Existe una amplia gama de modelos y metodologias para el disefio de
aplicaciones multimedia. Entre las metodologias existentes se encuentran: Hypergraph
Data Model- HDM, Enhanced Object Relationship Model- EORM, Relationship
Managament Methodology-RMM, “Object Oriented Hypermedia Design Model” -OOHDM.
Cada autor o grupo de trabajo manifiesta que el modelo o metodologia presentada sirve o
es util para resolver algunos de los problemas conocidos del disefio de aplicaciones de
este tipo. Por tanto se hace necesario el estudio de estas metodologias para finalmente

implementar la mas factible segun el tipo de software que se quiera desarrollar. [15]

HDM es el primer modelo multimedia que se publica, introduce la metodologia de
multimedia y el concepto de entidad, tipos de entidades y estructuras de acceso. Tiene
muchas desventajas que la dejan fuera de ser la metodologia apropiada, por ejemplo en
el modelo de dominio donde todas las entidades sean distintas no se puede garantizar

estructuras. EI modelo para representar la navegacién en HDM se confunde con el
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modelo de representacion del dominio, con lo que al final es dificil tener claro cuales eran
elementos del dominio y cuales fueron agregados debido a requerimientos
navegacionales. Existe poca independencia entre el modelado del dominio, el disefo
navegacional y el disefio de la interfaz de HDM, no provee primitivas para el modelado de

la interfaz, por lo que su descripcion textual se realiza de forma informal.

RMM es una metodologia basada en los conceptos del Modelo de disefio de Hipertexto
(HDM) es decir, en entidades y tipos de entidades. Su objetivo es mejorar la navegacion
a través de un analisis de las entidades del sistema. Es la primera metodologia que se
publica completa para la creacién de un software multimedia. Representa el dominio de
la aplicacion de manera clara pero con algunas deficiencias, la pertenencia de grupos de
entidades a otras es dificil de representar, también la repeticion de relaciones a
entidades, las relaciones que semanticamente son iguales deben repetirse varias veces
en el disefio, una para cada tipo distinto de entidad envuelta, no pudiendo reutilizarlas.

Ademas tampoco queda bien clara la estructuracion del dominio.

EORM es una metodologia en la que el disefio del dominio se confunde con el
navegacional. Ademas, no provee mecanismos para especificar los distintos contextos en
que se visualizara y accedera a la informacion, debiendo el disefiador realizar un disefio
navegacional para cada contexto distinto, y aun asi no se obtiene la especificacion
deseada. Finalmente, asi como los modelos y metodologias anteriores, a este modelo le

falta la provision de mecanismos de representacion de la interfaz.

OOHDM es otro sucesor de HDM y se basa en la teoria de orientacién a objetos. Tiene
como desventaja que requiere de cierta sobrecarga para aprenderla, debido a los
modelos que utiliza. Su utilizacion sin una herramienta CASE se hace compleja a medida
que crece el tamafio y la complejidad de la aplicacién a modelar.

Tomado de [15]

Rational Unified Process (RUP), es un proceso de Ingenieria de Software planteado por
Kruchten en 1996, cuyo objetivo es producir software de alta calidad, es decir, que
cumpla con los requerimientos de los usuarios dentro de una planificaciéon y presupuesto
establecidos. Cubre el ciclo de vida de desarrollo de software. El Proceso Unificado de
Desarrollo o RUP (Rational Unified Process), es un marco de trabajo genérico que puede
especializarse para una gran variedad de sistemas software, para diferentes areas de

aplicacion, tipos de organizaciones, niveles de aptitud y tamafios de proyecto. Esta
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basado en componentes y utiliza el Lenguaje Unificado de Modelado (UML) para
preparar todos los esquemas de un sistema software. RUP es en realidad un refinamiento
realizado por Rational Software. Es iterativo e incremental, centrado en la arquitectura y
guiado por los casos de uso. Incluye artefactos (que son los productos tangibles del
proceso como por ejemplo, el modelo de casos de uso, el cddigo fuente, etc.) y roles
(papel que desempefa una persona en un determinado momento, una persona puede
desempenar distintos roles a lo largo del proceso). RUP divide el proceso de desarrollo
en ciclos, teniendo un producto final al final de cada ciclo, cada ciclo se divide en 4 fases
que son: [16]
> Inicio: se hace un plan de fases, se identifican los principales casos de uso y se
identifican los riesgos
> Elaboracién: se hace un plan de proyecto, se completan los casos de uso y se
eliminan los riesgos
> Construccion: se concentra en la elaboracion de un producto totalmente operativo
y eficiente y el manual de usuario
» Transicion: se implementa el producto en el cliente y se entrena a los usuarios.

Como consecuencia de esto suelen surgir nuevos requisitos a ser analizados.

Cada una de las fases mencionadas finaliza con un hito:
> Objetivos del ciclo de vida.
> Arquitectura del ciclo de vida.
» Funcionalidad operativa inicial.

> Version del producto.

Sin embargo, en el caso especifico de las aplicaciones multimedia educativas, las
actividades establecidas por dicho proceso no son suficientes para garantizar y cubrir

todos los aspectos de los entornos de este tipo de aplicaciones.

MultiMet es una metodologia concebida en nuestro pais. Fue disefiada para modelar el
proceso de creacién de una multimedia, describe etapas generales de la organizacion de
un proyecto informatico de multimedia. Su objetivo es que cada especialista componente
del equipo de desarrollo conozca la aplicacion de forma integral y pueda dirigir su trabajo
hacia un fin comun. Pone mayor énfasis en las etapas de concepcion del producto. No
brinda conocimiento necesario para la estructura programatica del software y el flujo de
procesos durante el mismo, asi como instrumentos que faciliten el analisis, disefio e

implementacién. Por lo que no es la metodologia ideal a desarrollar.

28



Capitulo Il Tendencias y tecnologias Actuales a Considerar

Como se ha podido observar ninguna de estas metodologias marca pautas para el
disefio de una aplicacién multimedia con finalidad educativa. Sin embargo se presenta la
interesante propuesta de una metodologia de desarrollo de software educativo bajo un
enfoque de calidad sistémica. A partir de una metodologia de desarrollo de software del

area de la ingenieria, como lo es Rational Unified Process (RUP).

Se realiza una adaptacion y extensién para la construccion de software educativo, a
través de un proceso bien definido, en el cual se incorporan las mejores practicas de
disefo instruccional y de la ingenieria de software. Esta propuesta analiza y describe las
fases para el desarrollo de software educativo a fines de producir un producto educativo
de calidad, apoyada en el Modelo Sistémico de Calidad (MOSCA) propuesto por el
Laboratorio de Informacion y Sistemas (LISI), Universidad Simoén Bolivar, ampliado y
enriquecido con los parametros educativos propuestos por profesionales del area de la
educacién, del gobierno y de la empresa privada, seleccionados para este estudio. El uso
de esta metodologia asegura que se produzca desde sus primeras fases de desarrollo,
un producto de calidad que cumpla con las caracteristicas de funcionalidad, usabilidad y
fiabilidad, caracteristicas éstas deseables y necesarias para un material educativo
multimedia interactivo. La metodologia de desarrollo de software implicé el estudio de
varios aspectos, entre los cuales estan el disefio instruccional, el disefio técnico y la
evaluacion de software. El disefio técnico se apoya en los estudios realizados sobre las
mas recientes investigaciones sobre el uso del color, el texto, la imagen, el sonido y el
video. Se conoce ademas, que para lograr software educativo con las condiciones
deseadas, se deben incorporar dentro de las fases de analisis y disefio, aspectos
didacticos y pedagdgicos, es decir, el disefio instruccional, de manera que faciliten y
garanticen la satisfaccion de las necesidades educativas del publico al que va dirigido el
software. Se deben involucrar también a los usuarios, para conseguir identificar
necesidades y/o problemas especificos y se puedan establecer mecanismos de
resolucion adecuados y apoyar cada una de las fases en sélidos principios educativos,
comunicativos y computacionales. Tomando en cuenta todo lo anterior, se decide
seleccionar la metodologia RUP(Rational Unified Process) modificada para multimedia
educativa, con la incorporacién de los aspectos pedagdgicos que garanticen las
necesidades educativas, para producir software de alta calidad que cumpla con los
requerimientos, planificaciéon y presupuesto establecido, ya que es un modelo que
involucra un analisis de riesgo, cubre todo el ciclo de vida del producto, soporta un

enfoque de desarrollo iterativo e incremental, proporciona iteraciones tempranas que se
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enfocan en validar y producir una arquitectura de software, y un ciclo de desarrollo inicial
que toma la forma de un prototipo ejecutable que gradualmente evoluciona
convirtiéndose en el sistema final. Se realiza una adaptacién al modelo RUP para
desarrollo de software educativo, en donde se incorporan las mejores practicas de disefio
instruccional y de la ingenieria de software para obtener un software educativo de
calidad.

Por estas caracteristicas presentes en esta metodologia, se presenta como la ideal para
este tipo de software, por lo tanto se decide la utilizacion de la misma, pues a pesar de
que RUP es una metodologia que se aplica a la programacion orientada a objetos,
continua siendo aplicable a este proyecto ya que es, entre todas, la que mejor genera los

artefactos necesarios para la modelacion del mismo.

2.3 LENGUAJE A UTILIZAR

UML- Unified Modeling Language, es un lenguaje de modelado unificado que permite
visualizar, especificar, documentar y construir los artefactos de un sistema que involucra
gran cantidad de software, permite la programacion con tecnologia orientada a objetos.

“El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) ha ganado su utilizaciéon actualmente, por ser
la mezcla eficiente y cercana a los disefadores de una gran cantidad de estandares
internacionales. Su base esta en tres metodologias procedentes de la oportuna unién y
colaboracién de sus tres creadores J. Rumbaugh, G. Boosh e I. Jacobson. A esta unién
se le suma la incorporacién de estudios de mas de 20 métodos también estandares, que
han concluido en la creacion de UML, logrando que sea por excelencia un lenguaje para
modelar, que necesariamente es el procedimiento que utilizan los ingenieros para el
disefio de software previo a su construccion. Sin embargo UML no soporta todos los
aspectos de las aplicaciones multimedia de una forma adecuada e intuitiva.
Especialmente, las caracteristicas del lenguaje para modelar los aspectos de la interfaz
de usuario, no se aplican explicitamente en los entornos multimedia. Otros conceptos de
UML no son lo formalmente aplicables a la multimedia y de ser utilizados tal y como han

sido planteados complicarian la modelacién de este tipo de aplicaciones”. [16]

El Lenguaje Orientada a Objetos para Modelar Aplicaciones Multimedia OMMMA-L, es
una extension de UML para multimedia. Representable a través de los modelos y
artefactos, conservando la semantica de muchos de estos y creando nuevas

interpretaciones afines a una especificacion multimedia, OMMMA-L modela diversos
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aspectos de sistema basados en el paradigma Orientado a Objeto, utiliza el Lenguaje de
Modelado Unificado (UML) y se integra dentro del Proceso Unificado de Ingenieria del
Software (RUP). Este no es un nuevo lenguaje sino como una extensién de un lenguaje
ya conocido, por lo que solo es necesario interpretar las caracteristicas extendidas.
Muestra analisis similares a otras metodologias potentes como RMM y no se especializa
en una clasificacion de producto, sino que generaliza a través del uso de la semantica
original de UML. “Es robusto y altamente descriptivo, refleja el proceso en todas sus
etapas y hereda de RUP el ciclo de vida basado en iteraciones y el flujo de trabajo
iterativo e incremental, centrado en casos de uso y en la arquitectura”. [Sasha] Por esta

razon se presenta como lenguaje apropiado para la modelacion del software.

2.4 HERRAMIENTA A UTILIZAR

La herramienta a utilizar sera Macromedia Flash. En un mundo donde la mayoria de las
experiencias digitales son llanas, la plataforma Flash de Macromedia ofrece algo
diferente. Es liviana, compatible con todas las plataformas y se activa en tiempo de
ejecucion. Se puede utilizar para medios dinamicos, aplicaciones empresariales,
comunicaciones y aplicaciones moviles. No importa como se use, la plataforma Flash fue
disefiada para que las organizaciones de todo tipo puedan facilitar las experiencias mas
eficaces que la imaginacion apetezca. Es la tecnologia que mas se utiliza actualmente
para realizar presentaciones multimedia en Internet de forma profesional, las versiones
MX, MX 2004 y 8 son las mas recientes. Las paginas en Flash han contribuido a la Web
aportando riqueza en la presentacion de contenidos, logrando sitios dinamicos vy
animados que utilizan hoy las empresas de primera linea. La plataforma Flash facilita las
experiencias mas eficientes en contenido dinamico, aplicaciones y comunicaciones en
general, sin importar el navegador, el sistema operativo ni el dispositivo que se tenga.
Esta herramienta presenta una interfaz grafica amigable, sencilla de usar y con multiples
opciones, realiza la carga dindmica de imagenes y sonido, ayuda tanto para la
programacion como para el diseio de animaciones, soporta video, permite la
previsualizacion de animaciones, incluye componentes ya creados que pueden ayudar a
la hora de hacer animaciones, contiene soporte de audio MP3 y permite transiciones de

movimiento. Se puede afadir interactividad con el usuario.

Se usara la nueva version, llamada Macromedia Flash 8 por la continuidad de su anterior
MX 2004 (v 7.0), trae muy buenas adaptaciones y mejoras en algunos detalles, entre las

cuales se encuentran:
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» Efecto de filtros muy similares a los que aparecen en Fireworks desde su version
MX (v 6.0), como sombra, efectos de desenfoque (blur), relieve, e iluminacion,

entre otros.

» El efecto de blend (mezcla) para los mapas de bits, una mejora muy buena que
permite importar las imagenes raster sin tener que limpiarlas primero en
Photoshop o Fireworks para poder usar partes con transparencia, aunque no hace

esto ultimo obsoleto.

» Efectos de transformacion de formato de texto, muy similar al que existe en las

dos versiones anteriores, pero con la opcion de personalizar.

» Nuevas herramientas para el trabajo y la importacién de videos FLV (Flash

Videos), un nuevo formato que aparece desde la versién MX 2004.

La nueva version, a pesar de no incorporar nuevos conceptos en cuanto a disefio se
trata, da comodidades y facilita muchisimo el trabajo en Flash. Es el entorno de
autoria mas avanzado del mercado para la creacién de sitios Web interactivos,
experiencias digitales y contenidos para dispositivos moviles. Flash Professional 8
permite a los profesionales creativos disefar y crear contenido interactivo dinamico
con video, graficos y animaciéon obteniendo sitios Web, presentaciones o contenido

para dispositivos moviles verdaderamente unicos e impactantes.

Requerimientos basicos para instalar Flash 8 en Windows: Procesador Intel Pentium IlI
de 800 MHz (o equivalente) y versiones posteriores, Windows 2000, Windows XP, 256
MB de memoria RAM, Pantalla de 16 bits de 1024 x 768 (se recomienda de 32 bits) y 710

MB de espacio en disco disponible.

2.5 LENGUAJE DE PROGRAMACION A UTILIZAR

Sin el uso de cddigo, Flash es una herramienta lineal, es decir sélo podemos hacer una
secuencia continua que tenga un principio y un fin con la que no se puede interactuar.
Gracias al lenguaje que incorpora podemos cambiar esto y convertirlo en una pelicula
dinamica, que puede o no acabar en uno o varios finales. Viéndolo desde este punto de
vista vemos que flash tiene un gran potencial en el disefio de herramientas multimedia y
en el disefio de paginas Web. El lenguaje que incorpora Flash es ActionScript. Este es un
lenguaje de programacion orientado a objetos utilizado en especial en aplicaciones web
animadas realizadas en el entorno Adobe Flash, la tecnologia de Adobe para afiadir

dinamismo al panorama web. Fue lanzado con la version 4 de Flash, y desde entonces
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hasta ahora, ha ido ampliandose poco a poco, hasta llegar a niveles de dinamismo vy

versatilidad muy altos en la versién 8 de Flash.

CONCLUSIONES

Una vez concluido el capitulo se han cumplido los objetivos propuestos, se ha abordado
de manera profunda todos los temas referentes a las tendencias y tecnologias actuales a
considerar para la ingenieria de software multimedia, asi como las herramientas a utilizar.
Después de este analisis se ha definido que al software a desarrollar se le aplicara la
metodologia RUP modificada para multimedia educativa, sus artefactos seran generados
a través del lenguaje OMMMA-L como extensién del lenguaje UML y la herramienta sobre
la cual se trabajara sera Macromedia Flash en su version 8 conjuntamente con su

lenguaje de programacioén incorporado , Action Script.
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CAPITULO 3

DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA
INTRODUCCION

En este capitulo se presenta el diagrama del modelo de dominio del sistema, en el cual
se especifican los principales conceptos relacionados con el mismo, este incluye ademas
un mapa de navegacion que le facilitara navegar por las diferentes pantallas del software.
También encontrara los requisitos funcionales y no funcionales por los cuales se rige la
aplicacion, asi como el diagrama de casos de uso del sistema con sus actores y las

relaciones existentes entre ellos.

3.1 DESCRIPCION DEL SISTEMA PROPUESTO.

Modelo conceptual

El modelo de dominio o modelo conceptual describe mediante el diagrama de clases del
dominio la informacién que un usuario obtendra del sistema, esta formado por un

conjunto de conceptos y relaciones entre ellos.

Se realiza modelo de dominio cuando no existen fronteras del negocio bien establecidas
que permitan ver claramente quienes son las personas que lo inician, quienes son los
beneficiados en cada uno de los procesos del negocio y quienes son las personas que
desarrollan las actividades en cada uno de estos procesos. De manera que cuando no se
puede realizar modelo de negocio entonces se lleva a cabo el modelo de dominio, en el
cual se identifican conceptos, se le da definiciones a estos conceptos y se unen segun su

relacion.
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Conceptos.

Proceso de estimulacion: Contiene toda la informacion referente al proceso de
estimulacion del vientre durante el embarazo.

Etapa: Contiene las etapas del embarazo, cada etapa contempla un periodo de tiempo
de tres meses, por lo que cada etapa es un trimestre, comenzando por el primer trimestre
de 0 a 3 meses y asi sucesivamente hasta llegar a los 9 meses de embarazo.

Desarrollo fetal: Contiene la informacion referente al desarrollo de los 6rganos del feto
por trimestre.

Técnicas de estimulacion: Contiene la informacion referente a las técnicas de
estimulacion a poner en practica en cada trimestre.

Diagrama de clases del modelo de dominio.

Imvolucra

Desarrallo
1 Fetal.
1
Proceso de _ =
Estirnulacién. |1__Sontiene  n apa.
1
Invalucra Técnicas de
N Estirnulacian.
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Descripcion de la funcionalidad

Para lograr el éxito de todo proyecto es necesaria una descripcion detallada de su
funcionalidad, rol en el que vienen a formar parte los requerimientos del software, los
cuales se encargan de definir lo que el sistema debe hacer, para lo cual se identifican las
funcionalidades requeridas y las restricciones impuestas por el cliente.

Un requisito es una caracteristica de disefio, una propiedad o un comportamiento de un
sistema. Los requerimientos se pueden clasificar en funcionales y no funcionales
atendiendo a las siguientes definiciones:

Requerimientos funcionales: indican capacidades o condiciones que el sistema debe

cumplir.

Requerimientos no funcionales: indican propiedades o cualidades que el producto debe

tener. Son caracteristicas del producto.

Requerimientos funcionales:

Generales:

R1. Permitir el control de audio del sistema desde cualquier pantalla en que se encuentre
el usuario.

R2. Permitir la salida del sistema desde cualquier pantalla en que se encuentre el
usuario, cuando esta sea solicitada.

Navegacion:

R3. Permitir la navegabilidad entre las pantallas internas de cada modulo a través de

botones caracteristicos de “atras” y “adelante”.

Modulos:

R4. Permitir el acceso a los modulos comprendidos en el sistema.
R5. Permitir el acceso a la informacion contenida en los modulos.
R6. Permitir el acceso a las actividades.

R7. Permitir interactuar con la actividad en curso.
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Reguerimientos no funcionales:

> Reaquisitos no funcionales de apariencia o interfaz externa:

R8. Los textos de los identificadores de modulos e interfaces utilizaran textos en color
anaranjado con iluminacién en blanco.

R9. Los iconos identificadores de las opciones de trabajo en cualquier interfaz seran de
color rosado degradado con animacion flash.

R10. Las interfaces de usuario correspondiente a cada una de las pantallas del software
deben mostrar siempre una vision de control del sistema con opciones para estos fines.
R11. Los iconos identificadores tendran siempre el texto que muestre la opcion en
cuestion con su funcién descrita en una sola palabra para un reconocimiento rapido por el
usuario.

R12. El vocabulario a utilizar sera en idioma espafiol exclusivamente ademas de las
palabras técnicas de la ciencia en cuestion.

R13. La voz de la mascota virtual (“Barriguita”) sera una voz de mujer joven.

» Reaquisitos no funcionales de Navegacion.

R14. Se podra acceder a los distintos médulos desde cualquier pantalla.

R15. Se podra salir del programa desde cualquier pantalla, posterior a una confirmacién
del usuario.

> Reaquisitos no funcionales de Implementacion.

R16. El lenguaje de programacion sera ActionScript.

R17. La herramienta de desarrollo de la aplicacion sera Macromedia Flash 8.

> Requisitos no funcionales de usabilidad.

R18. Los usuarios a utilizar el software deberan tener algun conocimiento basico minimo

en el manejo de computadoras.

» Requerimientos no funcionales de Rendimiento.

R19. La visualizacion de las animaciones no debe ser nunca menor a 8 cuadros por
segundo (fps) para no afectar la nitidez de esta.

R20. El tiempo de visualizacidén de las medias no debe exceder los 5 segundos.

R21. EI tiempo de ejecucion entre un icono y las medias no debe superar los 5

segundos.

» Requerimientos no funcionales de Soporte.
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R22. Para el correcto funcionamiento del software la Terminal donde se ejecutara esta,
debera tener entre sus dispositivos una tarjeta de sonido, tarjeta de video y aditamentos

para la reproduccion del sonido.

> Regquerimientos no funcionales de software.

R23. Los requerimientos minimos de software necesario son una computadora personal
con plataforma del sistema operativo Windows 98 o superior; o sistema operativo
Mac/OS, asi como Linux. Todos con el explorador Mozilla FireFox instalado y el plug-in

de Macromedia Flash Player versién 8.0.

» Requerimientos no funcionales de Hardware.

R24. Los requerimientos de hardware minimo del que se debe disponer son Procesador
Intel Pentium 1l de 800 MHz (o equivalente) y versiones posteriores, Windows 98,
Windows 2000, Windows XP, 256 MB de memoria RAM, Pantalla de 16 bits de 1024 x
768 (se recomienda de 32 bits) y 710 MB de espacio en disco disponible. Se debe

disponer Tarjeta de video SVGA o superior.

3.2 ESPECIFICACION DEL CONTENIDO

Este software esta disefiado en dos mddulos, cuyo contenido esta dirigido a transmitir
conocimientos basicos y sencillos acerca de la estimulacién del vientre durante el
embarazo. A través de él se utilizan dibujos, textos, musica, efectos de sonido, imagenes,
voces entre otros elementos multimedia. Ayuda a la adquisicion del conocimiento de las
estrategias, actividades y ejercicios que la mujer embarazada puede poner en practica.
Cuenta con una mascota virtual (una embarazada “Barriguita”), que guiara el proceso
sistematico de navegacion por los modulos, para mayor compresiéon y entendimiento del
software. Al finalizar cada médulo el usuario encontrara una guia de observaciéon donde
podra auto evaluar el conocimiento adquirido, la misma incluye imagenes, colores,
sonidos que le indicaran si maneja de manera adecuada los contenidos. Presenta iconos
para incentivar el interés del usuario con imagenes ilustrativas que al hacer clic aparece
el tema referente al contenido.

A través de este software educativo se pretende motivar en los usuarios un cambio de
actitud respecto a la importancia de la estimulacién en la embarazada, la cual realizada

con los lineamientos adecuados en cuanto a duracién, frecuencia y ejercicios a utilizar,
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puede ayudar al logro de un desarrollo integral y armdnico en el bebé. Con él se puede
llegar a un gran numero de personas adolescentes y adultos interesados en el tema,
implica un bajo costo para los usuarios. Es de facil comprensiéon y manejo. Los temas a

tratar en cada moédulo son:

Médulo1

En este primer médulo el tema a tratar es la estimulacion durante el embarazo. Este a su
vez esta estructurado en 4 sub-modulos mas pequefios que sirven de apoyo al estudio de
dicho tema. El primero de ellos se titula “Definicién”, ya que al ser desplegado presenta al
usuario la pregunta “;Qué es la estimulacion?” para introducirlo en el tema y
conjuntamente muestra el contenido que da respuesta a la pregunta. El segundo se titula
” Importancia”, pues al ser desplegado por el usuario, introducira la pregunta “; Para que
estimular?” al mismo tiempo que muestra el contenido referente a esta tematica,
explicando la importancia de la estimulacion. El tercero de estos sub-mddulos tiene por
nombre “Tipos” estara conformado por 5 secciones enumeradas, la primera comenta
sobre la posicion mas adecuada que la madre debe adoptar para beneficio del bebé, la
segunda habla sobre el horario adecuado para realizar la estimulacién, la tercera aborda
sobre el numero de sesiones en que se debe llevar a cabo la estimulacion del vientre, la
cuarta trata sobre el tono de voz a utilizar al hablar con el bebé y la quinta seccién habla
sobre el entorno favorable para el buen desarrollo de la criatura. El cuarto y ultimo sub-
modulo se titula “Asi voy creciendo” pues contendra una importante explicacion, de
manera sencilla, sobre cdmo se va desarrollando la gestacion desde la presencia de un
embridn hasta convertirse en un bebé listo para nacer. Este contenido estara dividido en
trimestres, comenzando por el primer trimestre de 0 a 3 meses y asi sucesivamente hasta
llegar al tercer trimestre de 6 a 9 meses. En cada uno de estos trimestres se explica qué
6rganos se van desarrollando y de que forma va evolucionando el feto. Al finalizar este
sub-maodulo, el usuario podra realizar actividades que le permitiran auto evaluarse y
valorar si ha aprendido o no, es decir si se ha apropiado de los conocimientos que se
pretende ensefiar.

El objetivo a lograr es difundir la propuesta de Educacion Inicial respecto a la atencién
integral del nifio y la nifa desde la gestacion, brindando a los usuarios una guia
sistematica que les permita adquirir conocimientos acerca de la estimulacién durante el
embarazo, implementando para ello elementos informaticos que permitan su masificacion
y sensibilizar a la poblacidon acerca de la importancia de esta practica. Este médulo se

realizé teniendo en cuenta valoraciones metodolégicas tales como la aplicacion de
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estrategias didacticas: exploracion guiada y libre descubrimiento. Ademas se pone en
practica la teoria de aprendizaje por descubrimiento mediante la aplicacion de postulados

tedricos como conceptos y definiciones.

Mddulo2

Este mdédulo respondera a la interrogante “; Como estimular?”. Su contenido argumentara
sobre dicho tema, aqui se explicara como estimular en cada uno de los tres trimestres
del embarazo(los mismos del médulo anterior). Después de culminada la explicacién el
usuario podra realizar una serie de actividades entre las cuales se incluiran juegos que le
permitiran autoevaluarse en el contenido estudiado. El objetivo que se persigue es apoyar
a la embarazada y su familia en el desarrollo del proceso gestacional mediante la
aplicacion de estrategias de estimulacion. A través de este mdédulo los usuarios podran
sistematizar los ejercicios y actividades paso a paso de acuerdo a la etapa gestacional.
En este moédulo se estimula la comprension y retencion a través de imagenes vy
actividades interactivas, se puso en practica la teoria cognoscitiva, mediante la cual el

usuario puede autoevaluarse y valorar su aprendizaje.

Diagramas de navegacion.

El modelo de navegacion esta compuesto por un conjunto de mapas de navegacion que
describen como se realiza la navegacion por todo el sistema. Este se representa usando
un grafo dirigido en el cual los nodos constituyen las pantallas del sistema y los arcos son
los enlaces de navegacion. En este nivel de abstraccion, sélo es de interés especificar
qué pantallas conformaran el mapa de navegacion y desde déonde seran alcanzables. Es
valido aclarar que en el sistema se podra acceder de cualquier pantalla a cualquier otra,
incluyendo el sonido y la salida de la aplicacion a los cuales se tendra acceso desde

cualquier ubicacion en el sistema.
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Mapas de navegacion.

1-Desde Inicio.

Presentacion

Pantalla
principal

Créditos
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2.2 -Médulo 1 desde “Tipos”.
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3- Médulo 1 desde “Asi voy creciendo”.
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3-Desde Mddulo 2
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3.3 DIAGRAMA DE CASOS DE USO DEL SISTEMA

El modelo de casos de uso del sistema describe la funcionalidad propuesta del mismo,
describe lo que hace el sistema para cada tipo de usuario, contiene los actores y casos

de uso del sistema y sus relaciones.

Un usuario puede ser uno o varios actores del sistema, de igual manera ocurre con lo
sistemas externos. Un actor representan roles que son desempefiados por personas o
sistemas que de alguna manera participan en un caso de uso o que interactuan con el

sistema.

Los casos de uso son una técnica para especificar el comportamiento del sistema
propuesto, representan los requisitos funcionales del sistema y son un conjunto de
secuencia de acciones que un sistema ejecuta y que produce un resultado de valor

observable para un actor.
Los actores, casos de uso y sus relaciones se representan en un diagrama de casos de

uso del sistema, el cual modela la interaccién de los agentes externos (actores) con el

sistema.
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Diagrama de casos de uso del sistema.
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Especificacion de los casos de uso.

Nombre del caso de uso

Controlar navegacion.

Actor Usuario (inicia)
Propésito Permitir la navegacion entre las pantallas del sistema.
Descripciéon El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona

botones de navegaciéon para dirigirse a la pantalla que
desee dentro de la aplicacion. El caso de uso termina

cuando el usuario se encuentra en la pantalla que desee.

Precondiciones

()

Poscondiciones

El usuario podra interactuar solo con la pantalla en que

se encuentra.

Referencias R3
Requisitos Especiales O
Prioridad Critico.
Prototipo de interfaz de | Anexo 1

usuario

Nombre del caso de uso

Controlar audio.

Actor Usuario (inicia)

Propésito Encender, poner pausa o apagar la musica de fondo, asi
como subir o bajar el volumen de la misma.

Descripcion El caso de uso inicia cuando el usuario oprime el botén

“Sonido” que le permite acceder a la barra de control de
audio implementada en el sistema. Una vez en ella puede

controlar el sistema de audio del sistema a su gusto.

Precondiciones

Musica de fondo activa o musica de fondo inactiva.

Poscondiciones

Musica de fondo activa o musica de fondo inactiva.

Referencias

R1

Requisitos Especiales

()

Prioridad

Secundario.

Prototipo de interfaz de

usuario.

Anexo 2
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Nombre del caso de
uso

Salir del sistema.

Actor Usuario (inicia)
Propésito Permitir la salida del sistema.
El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona la opcion de salir
Resumen del sistema.
Referencias R2

Precondiciones

El usuario tiene que haber ejecutado la aplicacion.

Poscondiciones

Curso normal de eventos

Acciones del actor

Respuesta del sistema

1. Solicita la
salida del
sistema

2. Confirma que
desea salir de
la aplicacion.

1.1 Verifica si el cliente desea salir de la aplicacion.
2.1 Muestra los créditos.
2.2 Se encarga de finalizar la aplicacion.

Curso alterno de eventos

Accion 2: El usuario
cancela la salida del
sistema.

2.1 Continua con la aplicacién en ejecucién.

Requerimientos

especiales

Prioridad Secundario

Prototipo de interfaz

de usuario. Anexo 3

Nombre del Caso De Uso Acceder a modulos.

Actores

Usuario (inicia)

Propésito

Mostrar los contenidos de los mdédulos del
software.

Resumen

El caso de uso inicia cuando el usuario
selecciona alguno de los médulos que tiene el
software, este ultimo le muestra los contenidos
incluidos en el mdédulo, terminando asi el caso
de uso.

Referencias

R4

Precondiciones

El usuario tiene que haber ejecutado Ila
aplicacion y tiene que estar en la pantalla
principal del software.

Poscondiciones

El usuario solo podra interactuar con el moédulo
seleccionado.

Curso normal de eventos

Seccion Médulo1

Acciones del actor

Respuesta del sistema

1. Selecciona el médulo 1.

1.1 Muestra los contenidos del médulo1.

Seccion Médulo 2

2. Selecciona el moédulo 2

2.1 Muestra el contenido del médulo médulo?2

Requerimientos especiales

)

Prioridad

Critico

Prototipo de interfaz de usuario.

Anexo 4
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Nombre del Caso De
Uso

Mostrar informacion.

Actores

Usuario (incluido)

Propésito

Mostrar la informacioén referente a los contenidos de los médulos del
software.

Resumen

El caso de uso inicia cuando el usuario después de seleccionar
alguno de los mdodulos que tiene el software y este ultimo haberle
mostrado los contenidos incluidos en dicho modulo, elige el
contenido referente a la informacién que desee visualizar, terminando
asi el caso de uso.

Referencias

R5

Precondiciones

El usuario tiene que haber elegido un maédulo.

Poscondiciones

El usuario solo puede ver la informacién contenida en el médulo
elegido.

Curso normal de eventos

Seccion Definicion

Acciones del actor

Respuesta del sistema

1. Selecciona el

1.1 Muestra la informacion contenida en “Definicion”.

contenido
referente a la
“Definicion”.
Seccién Importancia
2. Selecciona el
contenido Muestra la informacion contenida en “Importancia”
referente a la
“Importancia”.
Seccion Tipos
3. Selecciona el | 3.1 Muestra los contenidos incluidos en “Tipos”.
contenido 4.1 Muestra la informacion contenida en “Tipo1” referente a la
referente a “Tipos”. posicion.
4. Selecciona el | 5.1 Muestra la informacion contenida en “Tipo2” referente al horario.
contenido referente | 6.1 Muestra la informacién contenida en “Tipo3” referente al numero
al “Tipo1”. de sesiones.
5. Selecciona el | 7.1 Muestra la informacion contenida en “Tipo4” referente al tono de
contenido referente al | voz.
“Tipo2”. 8.1 Muestra la informacién contenida en “Tipo5” referente al entorno.
6. Selecciona el
contenido referente al
“Tipo3”.
7. Selecciona el
contenido referente al
“Tipo4”.
8. Selecciona el
contenido referente al

“Tipo5”.

Seccién Asi voy Creciendo

9. Selecciona el
contenido
referente a
“Asi voy
Creciendo”

10. Selecciona el

9.1 Muestra la informacioén contenida en “Asi voy creciendo”.
10.1 Muestra la informacién contenida en “Primer trimestre”.
11.1 Muestra la informacién contenida en “Segundo trimestre”.
12.1 Muestra la informacion contenida en “Tercer trimestre”.

50




Capitulo 111 Descripcion de la Solucién Propuesta

contenido
referente
primer
trimestre.
11.  Selecciona
contenido referente
segundo trimestre.
12. Selecciona
contenido referente
Tercer trimestre.

al

el

al

el
al

Seccién ;Coémo estimular?

13. Selecciona
contenido
referente
“¢,Cémo
estimular?”

14. Selecciona
contenido
referente
primer
trimestre.

15. Selecciona
contenido
referente
segundo
trimestre.

16. Selecciona
contenido
referente
Tercer
trimestre.

el

a

el

al

el

al

el

al

13.1 Muestra el contenido incluido en “; Como estimular?”.

14.1 Muestra la informacién contenida en “Primer trimestre”.

14.2 Muestra la informacién contenida en “Segundo trimestre”.
14.3 Muestra la informacion contenida en “Tercer trimestre”.

Requerimientos

especiales 0
Prioridad Critico.
Prototipo de interfaz

de usuario Anexo 5
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Nombre del Caso De Uso

Acceder a actividades

Actores

Usuario (inicia)

Propésito Mostrar las actividades a realizar.
El caso de uso inicia cuando el usuario accede a las actividades
contenidas en el software para darle cumplimiento, el sistema
Resumen muestra las actividades a realizar terminando asi el caso de uso

Referencias

R6

Precondiciones

El usuario tiene que haber accedido a alguno de los médulos.

Poscondiciones

El usuario solo podra realizar las actividades contenidas en el
maodulo en que se encuentra.

Curso

normal de eventos

Acciones del actor

Respuesta del sistema

1. Selecciona el
contenido “Actividades”.
2. Selecciona la
actividad “Elige la
respuesta correcta”

3. Selecciona la
actividad “Cuestionario”.
4, Selecciona la
actividad

“Crucipalabras”.

5. Selecciona la
actividad “Ordenar
palabras”.

1.1 Muestra las actividades contenidas en “Actividades”.
2.1 Muestra la actividad “Elige la respuesta correcta”.
3.1 Muestra la actividad “Cuestionario”.

4.1 Muestra la actividad “Crucipalabras”.

5.1 Muestra la actividad “Ordenar palabras”.

Requerimientos

especiales O
Prioridad Secundario.
Prototipo de interfaz de

usuario Anexo 6

Nombre del Caso De Uso

Interactuar con Actividades

Actores

Usuario (incluido)

Propésito Interactuar con la actividad en curso.
El caso de uso inicia cuando el usuario después de haber
accedido a las actividades, elige una y comienza a interactuar
Resumen con ella.

Referencias

R7

Precondiciones

El usuario tiene que haber accedido a las actividades.

Poscondiciones

El usuario solo podra realizar la actividad elegida en ese
momento.

Curso

normal de eventos

Acciones del actor

Respuesta del sistema

1. Comienza a dar respuesta
a la actividad.

1.1 Comunica si ha respondido de manera correcta o incorrecta.

Requerimientos especiales

0]

Prioridad Secundario.
Prototipo de interfaz de
usuario Anexo 7
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CONCLUSIONES

Concluido el capitulo, se han cumplido los objetivos del mismo. Se presenté el diagrama
del modelo del dominio del sistema, especificando los principales conceptos del dominio
del problema, incluyendo el mapa de navegacion que facilitara la navegacién por todas
las pantallas del software. También se definieron los requisitos funcionales y no
funcionales por los cuales se rige la aplicacién, asi como el diagrama de casos de uso del

sistema con sus actores y las relaciones existentes entre ellos.
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CAPITULO 4

CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

INTRODUCCION

El presente Capitulo muestra la construccion de la solucién propuesta a través de los
diagramas necesarios para ello, dentro de los cuales se encuentra: los diagramas de
presentacion, el modelo de implementacion en el cual se incluye el diagrama de
componentes y el diagrama de despliegue. Estos artefactos son generados por la
extension OMMMA-L del lenguaje UML.

4.1 DIAGRAMAS DE PRESENTACION

Los diagramas de presentacion constituyen un artefacto nuevo dentro del lenguaje UML,
incorporado a este a través de la extension OMMMA-L, describe la parte estatica del
modelo del disefio mediante la descripcion de la distribucién espacial de los objetos
visuales de la interfaz de usuario. Los diagramas de presentaciéon son usados para una
mayor comprension del sistema. Se muestran los diagramas de presentacion de aquellas
pantallas que son diferentes en el sistema. Los diagramas de presentacion a mostrar son
los siguientes: Diagrama de presentacion de la pantalla principal, Diagrama de
presentacion del modulo1, diagrama de presentacion de la pantalla referente a los “tipos”
del moédulo1, diagrama de presentacion de la pantalla referente a “Asi voy creciendo” del
modulo1, diagrama de presentacién de la pantalla “actividades” referente a “Asi voy
creciendo” del modulo1, diagrama de presentacion del modulo2, diagrama de
presentacion de la pantalla “Actividades” del modulo2, diagrama de presentacion de la
pantalla de la actividad “Cuestionario” referente a la pantalla “Actividades” del moédulo2,
diagrama de presentacion de la pantalla de la actividad “Crucipalabras” referente a la
pantalla “Actividades” del médulo2, diagrama de presentacion de la pantalla de la

actividad “Ordenar palabras” referente a la pantalla “Actividades” del médulo2.
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Diagrama1

Fondo: Colar haranja

Sonido : Botdn Salir: Botdn

Area de Presentacion

Madulo 1 Movie Clip

Guiéreme, adentro estoy : Texto

Metafora : Movie Clip

Madulo 2 : Movie Clip

Locucidn: Sonido
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Diagrama 2
Fondo: Colores Maranja vy Rosado degradado MarmbPto - Tewto
Area de Presentacion
Sonido:Botin SalirBotén
Definicidn : Botdn
1 Movie
Clip

Afras | Botdn

Importancia : Botdn
MomhbPdio : Texa

Foto : Imagen

Tipos : Botdn

Asivoy Creciendo ; Botdn

Areg de Contenida

Sonido: Locucidn

Contenido referente al
terma escogido.

|
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Diagrama 3
Fondo:Calores naranjay Rosado degradada NombPdto Texo
Area de Presentacion = onido Batin SalirBatan
— : 1:Botdn
Definicidn:Botan -
2:Botdn Foto:lmagen
1:mavie Clip
Atras:Botdn || NombPdtoTexto Impartancia:Batdn S Eoten Area de contenido
_— Metafora:Movie Clip
Tipos.Batin A:Batdn
i
|
Asivoy Creciendo:Botdn 5:Botdn '

Sonido: Locucian

Cuntenidnl referenta
al namero elegido
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Diagrama 4

Fondo:Colores naranja v Rosado degradado

MombPdio Texao

Area de Presentacion.

Sonido:Botdn Salir:Botdn

Foto:Animacion

Area de contenido

Adelante:Botdn

Actividades: Texto

1er Trimestre:Movie Clip | 2do Trimestre:Maovie Clip Jer Trimestre: Movie Clip
i
1 1
; :
'I — Sonido: Locucidn Contenido referente al
Area de presentacion trirmestre seleccionado
iqual a la del madulo 1
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Diagrama 5

Fondo:Colore Marania y Rosado Dedradado

Area de presentacion

Atras:Botdn | | Actividades Testo

Area de Preguntas

AT hMovie Clip

Pregunta:Texto

Barriguita:Movie Clip

Sonido:Botdn

MomhPdto Texto

Salir:Botdn

RespuestaTexdo

Area de Respuesta

Contenido Resp xTexto

Medallita:Movie Clip

Areade
presentacidn
igual & la de

madula 1

Sonido.Locucidn

I R

Lista de las posibles
respuestas a dar. Cada
respuesta va acompafiada
de una medallita
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Diagrama 6

Fondo:Colores Maranja y Rosado degradado

Area de Presentacidn

2 higvie Clip

Atrds:Botin

;A Camo estimular? Testo

Ejercicios Texto

Foto:Aniracidn

MombPdio: Testo

Sonido:Botan

Area de contenido

1er Trimestre

.
|
|
[
|
|
b

2do Trimestre

SalirBotan

Adelante:Botdn

Actividades Texto

3er Trimestre

Sonido:Locucian

Contenido referente al
trimestre seleccionado
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Diagrama 7
Fondo:Colores Anaranjado v Rosado degradado. MR T
Actividades texto || Atrds:Boton Sonido Botin
Area de presentacidn SalirBotan

Area de actividades

1:Botdn CuestionarioTexto

2:Botdn Crucipalahras Texto

Ordenar Palahras: Texto

3:Botdn

Area de presentacion |l~1 Sonido-Locucién

igual & madulo 2
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Diagrama 8

Area de presentacion

Fondo:Maranja y Rosado degradado

Actividades Texto Atras:Botdn

MombPdto:Texto

Sonido:Botdn

Salir:Botdn

1. Texto CuestionarioTexto
Area de gjercicios
Explicacion del ejercicio: Texto
Foto:Botdn Opciones de respuesta:Maovie Clip || ; %:Movie Clip

FeiniciarBotdn

Area de presentacion
igual & 1a de madulo2

“1

i

|

JI
El area de ejercicios
tiene & ejercicos can

este formato.

Sonido:Locucian
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Diagrama 9
Fondo:Caolor Maranja v Rosado degradada NombPdto Text
Area de presentacion aclividades Tedo| | Atrds:Boton SonidoBatén Salir:Botdn

2Teo | |Crucipalabras Texo

Area de gjercicos

Juego:hovie Clip

Ver RespuestaMovie Clip ReiniciarMovie Clip

Area de Contenido Area de Contenido

Actividades cuyo
hambre va escrito
harizantalmente

Area de presentacion |\_‘1 Actividades cuya nombre

Sonido:Locucidn
igual a madulo 2 w3 et verticalmente ﬁ
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Diagrama 10

Fondo:Color Maranjay Rosado degradado

Area de presentacidn

Actividades Texto || Atrds:Botdn

NaomhPdio: Texto

Sonido:Botdn

SalirBotdn

3 Textn

QOrdenar Palabras Texa

Area de ejercicos

Explicacion del ejercicio Texto

Juego:Movie Clip

Letras a ardenarhavie Clip

Area de presentacidn
igual & modulo 2

Sonido:Locucion

64




Capitulo 1V Construccion de la Solucidén Propuesta

4.2 MODELO DE IMPLEMENTACION

El modelo de implementacién describe la organizacién y la relacion existente entre los
elementos del modelo del disefo, asi como su implementacion en términos de
componentes definiendo un componente como el empaquetamiento fisico de los
elementos de un modelo. El modelo de implementacion incluye el diagrama de

componentes y el diagrama de despliegue, los cuales se presentaran a continuacion.

Diagrama de componentes

El diagrama de componentes representa la separacion de un sistema de software en
componentes fisicos, se usa para modelar la estructura del software, incluyendo la
dependencia entre los componentes del software. En este diagrama se modelan
componentes del sistema y las dependencias existentes entre los componentes. Se ha

dividido el diagrama en partes debido a su gran tamafio.
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Diagrama de componentes desde inicio

Main

Y

Presentacion.swf

Fresentacidn fla
--------- >
v
Principalfa Frincipal.swf Salir 5wl Créditos swf TheEnd.swf
[~
oo rrse e -3
Modulo ™ A alirfa Créditos fa e
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Diagrama de componentes del paguete moédulo 1

- - Trimestre fla
Modula 1.3uf Modula 1.3
---------- >

A "L Trirneslres. swl

Tinos 4 o

p Asivoy creciendo swf
%
s Adidades suf
| Y
mpotansiada Nefiniridn fla Asivnw eracipnin fla

Actividadesfla
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Diagrama de componentes del paquete Tipos del médulo 1

Tipos.swf

sesiones. swf

£ L
nogicidn.swf horatio. swf
v y
nogiscion fia haorariofla

L
1
1

sesionefla

Tipns fla
tono swf entarma.swf
y ¥
tanofla entatnafla
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Diagrama de componentes del paguete moédulo 2

Madulo 2.5wf

Madulo2 iz

Trimestre-mad 2. swf

il

Trimestres-mod2 fla

w
n
n
w
"

Ordenar swf
.

Crdenarfla

Y

Cuestionario.swf

\:Hi .l.-f
;::I Actividades-mod2. swf % Artividades-mod2 fla
-t

Crucipalabras. swf

W

-
-

Cuestionariofla

HF

Crucipalabrafla
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4.3 DIAGRAMA DE DESPLIEGUE

Los diagramas de despliegue muestran la disposicion fisica de los distintos nodos que
componen un sistema y el reparto de los componentes sobre dichos nodos. Al igual que
los componentes los nodos pertenecen al mundo material. Un nodo es un elemento fisico
(hardware), en tiempo de ejecucidn y representa un recurso computacional que
generalmente tiene memoria y capacidad de procesamiento y sobre el cual se pueden
desplegar y ejecutar componentes (software), un nodo debe tener un nombre asignado

que lo distingue del resto de los nodos y se representan graficamente como un cubo.

Carrespande con una terminal gue
no necesita estar en red, solamente
necesita una unidad de disco de
lectura de CD.

IZomputadora Personal

TPara la ejecucidn de la aplicacidn son
necesarios los dispositivos sefialados
en los requerimientos no funcionales.

CONCLUSIONES

Una vez concluido el capitulo, se han cumplido los objetivos del mismo, modelar la
construccion del sistema propuesto, para ello se realizaron los diagramas de
presentacion de aquellas pantallas que tiene una arquitectura de interfaz diferente, se
construyd el modelo de implementacion, el cual incluye el diagrama de componentes del

sistema y el diagrama de despliegue.
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CAPITULO 5

ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

INTRODUCCION

Es importante, en todo proyecto, realizar un analisis de factibilidad del mismo, para lo
cual es esencialmente importante estimar el costo en el estudio preliminar que tiene la
realizacion del proyecto. Con este objetivo, el presente capitulo presenta la estimacion
del esfuerzo humano, el tiempo de desarrollo que se requiere para terminar el sistema,
asi como su costo. Esto se hace con apoyo en férmulas de estimacion y puntos de casos
de uso del sistema. Parte de este estudio de factibilidad lo constituyen los beneficios
tangibles e intangibles, asi como un analisis de costo beneficios que se llevan a cabo

después del calculo de las estimaciones.

5.1 PLANIFICACION

Uno de los aspectos importantes a tener en cuenta para el estudio de factibilidad de un
sistema es la estimacion del esfuerzo humano realizado para la conclusion del mismo.
Ajustado a las férmulas de estimacion y a los puntos de casos de uso, se calcula como

sigue:

Estimacion de esfuerzo

Paso 1. Identificar los Puntos de casos de uso Desajustados

UUCP = UAW + UUCW

Donde:
UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar
UAW: Factor de Peso de los Actores sin ajustar

UUCW: Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar
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Para calcular UAW

TIPO DESCRIPCION Pes | Cant
o peso
Simple Otro sistema que interactia con el sistema a 1 0*1
desarrollar mediante una interfaz de programacion
(API, Application Programming Interface)
Medio Otro sistema que interactia con el sistema a |2 0*2
desarrollar mediante un protocolo o una interfaz
basada en texto
Complej | Una persona que interactua con el sistema mediante 3 1*3
o} una interfaz grafica
Total | 3
UAW =3
Para calcular UUCW
TIPO DESCRIPCION Pes | Cant
o peso
Simple El Caso de Uso contiene de 1 a 3 transacciones 5 5*6
Medio El Caso de Uso contiene de 4 a 7 transacciones 10 1*10
Complej | El Caso de Uso contiene mas de 8 transacciones 15 0*15
o
Total | 40
UUCW =40

Luego: UUCP =3 + 40
UUCP =43

Paso 2. Ajustar los Puntos de casos de uso

UCP = UUCP* TCF*EF

Donde:

UCP: Puntos de casos de uso ajustados

UUCP: Puntos de casos de uso sin ajustar

TCF: Factor de complejidad técnica
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EF: Factor de ambiente
Para Calcular TCF
TCF =0.6 + 0.01 * 2 (Peso; * Valor;) (Donde Valor es un numero del 0 al 5)

Significado de los valores

0:

: Influencia incidental o presencia incidental.

a A~ WO N -

No presente o sin influencia.

: Influencia moderada o presencia moderada.
: Influencia media o presencia media.
: Influencia significativa o presencia significativa.

: Fuerte influencia o fuerte presencia.

Factor Descripcion Peso | Valor | Comentario 2 (Peso; *
Valor;)
T Sistema distribuido 2 0 No es un 0
sistema
distribuido.
T2 Objetivos de 1 0 El tiempo de 0
performance o} respuesta es
tiempo de siempre el
respuesta mismo.
T3 Eficiencia del 1 5 El sistema debe 5
usuario final ser muy eficiente
para el usuario
final.
T4 Procesamiento 1 0 No hay calculos 0
interno complejo Complejos.
T5 El cédigo debe ser 1 0 No se requiere 0
reutilizable. que el codigo
sea reutilizable.
T6 Facilidad de 0.5 5 Debe ser de facil 2.5
instalacion instalacion.
T7 Facilidad de uso 0.5 5 Debe ser de facil 25
uso.
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T8 Portabilidad Es compatible 10
con otros
sistemas
operativos.

T9 Facilidad de Se requiere un 3

cambio costo moderado
de
mantenimiento.

T10 Consistencia Algo consistente 3

T11 Incluye objetivos No 0

especiales de
seguridad.

T12 Provee acceso No 0

directo a terceras
partes.

T13 Se requieren Los usuarios 1

facilidades solo necesitan
especiales de los
entrenamiento conocimientos
a los usuarios basico en el
manejo de
computadoras
TOTAL 27

Luego

TCF =0.6 + 0.01 * = (Peso; * Valor;)

TCF=0.6 +0.01*27
TCF =0.87
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Factor Descripcion Peso | Valor | Factor Comentario
E1 Familiaridad con el proyecto 1.5 1 1.5 Poca familiarizacién con el
que se ejecuta proyecto
E2 Experiencia en la aplicacién 0.5 1 0.5 Poco tiempo de trabajo
con la aplicacion
E3 Experiencia en la 1 4 4 El personal posee
programacion orientada a bastante experiencia en la
objetos Programacion Orientada a
Objetos
E4 Capacidad del analista 0.5 5 2.5 El analista esta altamente
capacitado
E6 Requerimientos estables 2 4 8 Los requerimientos no
deben cambiar
E7 Personal de media jornada -1 0 0 Los miembros del equipo
trabajan a tiempo completo
E8 Grado de dificultad del -1 1 -1 ActionScript
lenguaje de programacion
Total (Efactor): 20.5

Para Calcular EF

EF =1.4-0.03 * X (Peso; * Valor;) (Donde Valor es un numero del 0 al 5)

EF =1.4-0.03 * 3 (Peso; * Valor;)
EF=1.4-0.03*24.5
EF = 0.665

UCP =40 * 0.87 * 0.665
UCP = 23.1420

Luego

Paso 3. Calcular esfuerzo de FT Implementacién

E= UCP * CF

Donde

E: esfuerzo estimado en horas-hombre
UCP: Puntos de casos de uso ajustados

CF: factor de conversion
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Para calcular CF
CF = 20 horas-hombre (si Total g < 2)
CF =28 horas-hombre (si Totalgr = 3 6 Totalgr = 4)
CF = abandonar o cambiar proyecto (si Total g 2 5)
Total gg = Cant EF < 3 (entre E1 —E6) + Cant EF > 3 (entre E7, E8)
Como Totalgg=3+0
Totalgg=3
CF = 28 horas-hombre (porque Total gr = 3)

Luego
E = 23.1420 * 28 horas-hombre

E = 647.976 horas-hombre

Paso 4. Calcular esfuerzo de todo el proyecto

Actividad % esfuerzo | Valor esfuerzo
Analisis 10% 161.994 horas-hombre
Disefio 20% 323.988 horas-hombre
Implementacion 40% 647.976 horas-hombre
Prueba 15% 242.991 horas-hombre
Sobrecarga 15% 242.991 horas-hombre
Total 100% 1619.94 horas-hombre

Suponiendo que una persona trabaje 8 horas por dia, y un mes tiene como promedio 30
dias de los cuales se trabajan solo 24 quitando los 4 domingos y los 2 sabados no
laborables, que es lo que se trabaja como promedio; la cantidad de horas que puede

trabajar una persona en 1 mes es 192 horas.

Si Er=1619.94 horas-hombre y por cada 192 horas yo tengo 1 mes eso daria un

Er= 8.44 hombres/mes
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Estimacion de tiempo de desarrollo del software

TDEV =C * (PM) *F
Donde:

F
F=D+0.2*0.01*X SFj
=1
PM: Esfuerzo.
TDEV: Tiempo de Desarrollo.
C=3.67,D=0.28

Factores de Escala

PREC: Precedencia.

FLEX: Flexibilidad.

RESL: Riesgos.

TEAM: Cohesion del Equipo.

PMAT: Madurez de las Capacidades.

Las Variables escalares de COCOMO Il son las siguientes:

PREC, variable de precedencia u orden secuencial del desarrollo.

FLEX, variable de flexibilidad del desarrollo.

RSEL, indica la fortaleza de la arquitectura y métodos de estimacién y reduccién de
riesgos.

TEAM, esta variable refleja la cohesiéon y madurez del equipo de trabajo.

PMAT, relaciona el proceso de madurez del software.

Cada una de estas variables se cuantifica con un valor desde Muy Bajo hasta Extra Alto.
La siguiente tabla muestra los criterios y niveles de cuantificacion para cada una de éstas

variables:
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Factor | Muy Bajo Nominal Alto Muy Extra
Escalar | Bajo Alto Alto
(Wi)
PREC Completa Completa Algo Familiar Muy Absolutamente
Familiar Familiar
FLEX Riguroso Ocasional Algo de Generalmente | Algo de Objetivos
relajacion conforme conformidad | generales
RESL Poco 20% | Algo 40% A menudo Generalmente | Mayormente | Totalmente
60% 75% 90% 100%
TEAM | Interaccion | Algo de | Basicamente | Cooperativa Altamente Interaccion
muy dificil dificultad de | hay Cooperativa | total
interaccion | interaccion
cooperativa
PMAT | Promedio Promedio Promedio de | Promedio de | Promedio Promedio de
de de respuesta respuesta de respuesta
respuesta respuesta afirmativa en | afirmativa en | respuesta afirmativa en
afirmativa afirmativa el el afirmativa el cuestionario
en el en el cuestionario | cuestionario en el de
cuestionario | cuestionario | de de cuestionario | CMM
de de CMM CMM de
CMM CMM CMM
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Los valores que asumen cada uno de éstos factores en cada nivel se pueden ver en la
siguiente figura:

Scalefactor Paramters
vLO LO HOM HT YHT WHT

PREC I &.20 I 4.98 I 372 | 2. 4m l 1.24 l o.oon

FLEK' £.07 l 4.0E | 204 | 5 0z | 1.01 | o.on

RESL | 7.07 I E.E6E | 4.24 | s am | 1.41 | o.oo

TEﬂﬂl E_4g I 4. 2% I 2. 29 | s la I 1.1n | o.oo

PMAT | 7.80 | £.2d | 468 | 5,17 I 1.56 | 0. oo

Cancel | Help |

Aplicando estos valores escalares al software, se tiene lo siguiente:

PREC 3.72
FLEX 1.01
RESL 4.24
TEAM 1.10
PMAT 1.56
TOTAL | 11.63

F
Para una Z SFj = 11.63
=
Luego
F
F=D+0.2*0.01*X SFj
=1

F=0.28 +0.2 * 0.01 * 11.63

F =0.30326
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Por tanto

TDEV =C * (PM) AF
TDEV = 3.67 * (8.44) ~0.30326
TDEV = 7.0079 lo que equivale aproximadamente a 7meses.

TDEV =7 meses

Estimacion de costos

Para la cantidad de hombres

CH = PM/TDEV

CH = 8.44/7.0079

CH =1.2043 aproximadamente 2 hombres.
Sin embargo la cantidad de hombres real que trabajé en el proyecto es 5, para lo cual se
ajusta al tiempo de desarrollo real como sigue:
TDEV = PM/CH

TDEV =8.44/5

TDEV = 1.688 aproximadamente 2 meses
TDEV real = 2 meses

CHM = 5 * Salario promedio

CHM =5 *225 = 1125

Costo = 1125 * PM

Costo = 1125 * 8.44

Costo =$9495

El costo del proyecto es una suma de $9495
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5.2 BENEFICIOS TANGIBLES E INTANGIBLES

Beneficios tangibles

La aplicacion desarrollada es un producto para exportar a Venezuela, como apoyo a las
actividades dirigidas a la produccion de soluciones educativas computarizadas que se
han estado realizando en dicho pais y en las cuales Cuba ha entrado a formar parte con
la puesta en marcha del convenio Cuba-Venezuela, facilitando asi el aprendizaje sobre la
estimulacién del vientre durante el embarazo. El costo para desarrollar la aplicacion es de
$9495 pesos en moneda nacional, lo cual es una inversion razonable, teniendo en cuenta
que en ella trabajaron 5 hombres y que es faciimente recuperable una vez que el

producto sea exportado.

Beneficios intangibles

Como beneficios intangibles asociados al desarrollo del producto multimedia “Quiéreme,
adentro estoy”, se destacan los siguientes:
1-Beneficios para la embarazada:
» Ganar la confianza que necesita.
» Lograr conductas adecuadas durante el trabajo de parto.
» Mejorar la relacién madre-hijo.
» Mayor autoestima.
2-Beneficios para la Familia:
» Calidad de vida.
» Integracion familiar.
» Participacion activa durante el embarazo.
3-Beneficios para el Bebé:
» Muestran mejor desarrollo visual, auditivo y motor.
Mejor control cefalico.
Mejor movimiento y tono muscula.
Mayor capacidad de aprendizaje y atencion.
Mejor desarrollo del sistema nervioso central.

Mejor manejo de situaciones de stress.

YV V V VYV VYV V

Nifios dinamicos y relajados al mismo tiempo.
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5.3 ANALISIS DE COSTOS Y BENEFICIOS

El desarrollo de esta aplicacién no requiere grandes gastos de recursos ni de tiempo, no
necesita de base de datos que almacene la informacion contenida en el sistema. Es un
software de facil utilizacion y navegabilidad, lo cual no genera dano alguno a los usuarios
del mismo ni a los dispositivos necesarios para su uso. Posee una interfaz amigable y
agradable al usuario, lo cual estimula a su utilizacion. Es factible el desarrollo de este
proyecto que servira de apoyo al aprendizaje sobre los beneficios que aporta la

estimulacién del vientre durante el embarazo.

CONCLUSIONES

El estudio de factibilidad del sistema arrojo los siguientes resultados:

Parametros Valores

Esfuerzo 8.44 Hombres/mes

Tiempo de desarrollo | 2 meses

Cantidad de hombres | 5 hombre
Costo $9495

Este capitulo se ha dedicado a puntualizar de forma clara los costos que suponen el
desarrollo de la aplicacién, asi como el tiempo de desarrollo, el esfuerzo y los recursos
humanos implicados. Ademas se exponen los beneficios tangibles e intangibles que

ofrece la terminacién del producto, teniendo en cuenta el ahorro de recursos y tiempo.
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CONCLUSIONES

Al finalizar el presente trabajo de diploma se concluye con que se han cumplido los
objetivos propuestos. Como resultado de este trabajo se logré la elaboracién del software
educativo’Quiéreme, adentro estoy’-Una invitacibn a la familia, aplicando Ilas
modificaciones presentadas al Proceso Unificado de Rational (RUP) para aplicaciones
multimedia y desarrollando cada fase en su primera iteracion. Se desarrollé un producto
multimedia que permite una comoda navegacion a través de los mddulos y con una
interfaz amigable al usuario y de facil entendimiento. Como consecuencia del desarrollo
de este producto se cuanta con:
» Una guia sistematica que les facilita a los usuarios adquirir conocimientos, claros y
sencillos acerca de la estimulacién durante el embarazo.
» Un material de apoyo a la embarazada y su familia en el desarrollo del proceso
gestacional mediante la aplicacion de estrategias de estimulacion.

» Una herramienta de apoyo para el trabajo de aula.

La modelaciéon de este producto multimedia educativo se apoyé en el uso del lenguaje
extendido de UML, OMMMA-L para la modelacion especifica de aplicaciones multimedia
y paralelamente se presentd y utiliz6 RUP modificada para multimedia educativa. Se ha
cumplido con el propésito de proporcionar a la embarazada y a su familia un material de
apoyo en el desarrollo del proceso gestacional mediante la aplicacion de estrategias de
estimulacion. Para el desarrollo de este trabajo se le dio cumplimiento a una serie de
tareas de investigacion que llevaron al cumplimiento del objetivo propuesto. Se identificd
y estudié con detalle la informacién relacionada con el producto, se realizé un estudio
sobre las metodologias existentes para la modelacion de productos multimedia, se
estudié las caracteristicas que presenta la multimedia educativa, se realizé un estudio del

estado del arte y finalmente se sintetizaron los resultados de la investigacion.
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RECOMENDACIONES

Luego de presentado el trabajo y para una mayor integridad del mismo se recomienda,
para un futuro, las siguientes mejoras:

» La valoracion por parte del Ministerio de Salud Publica de Cuba para la

presentacion del producto multimedia en los hogares maternos del pais, asi como

en los consultorios del medico de la familia, para ampliar la cultura de las mujeres

embarazadas en el proceso de gestacion.

» Utilizar el analisis y disefio del producto “Quiéreme, adentro estoy”, actual, para

una version con funcionamiento en red.
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Glosario de Términos

GLOSARIO DE TERMINOS

TICs: Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones.

NTICs: Nuevas tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones.

CNTI: Centro Nacional de Tecnologias de Informacion.

FUNDABIT: Fundacion Bolivariana de Informatica y Telematica.

CETIC: Contenidos Educativos en Tecnologias de Informacién y Comunicacion.
SIS-Copextel S.A: Sistemas Informaticos y Software, empresa comercializadora
propiedad de la Republica de Cuba.

Trimestre: Periodo de tiempo de tres meses.

RUP: Rational Unified Process, Proceso Unificado de Rational.

UML: Unified Modeling Language, Lenguaje de Modelado Unificado.

OMMMA-L: Lenguaje Orientado a Objetos para modelar aplicaciones multimedia.

Actor: Abstraccion de las entidades externas a un sistema, subsistemas o clases que
interactian directamente con el sistema. Un actor participa en un caso de uso o en

conjunto coherente de casos de usos para llevar a cabo un propdsito global.

Arquitectura: Estructura organizativa de un sistema que incluye su descomposicion en
partes, su conectividad, mecanismos de interaccion y principios de guia que proporciona

informacion sobre el disefio del mismo.

Artefacto: Pieza de informacion utilizada o producida por un proceso de desarrollo de
software como un documento externo o el producto de un trabajo. Un artefacto puede ser

un modelo, una descripcion o el software.

Animacion: Por animacion se entiende la representacion sucesiva de una secuencia de
imagenes que produce la sensacion de estar viendo imagenes en movimiento. Para ello,
a cada imagen de una animacién se le modifica un pequefio detalle para mantener el
movimiento tan fluido como sea posible. Se utilizan en la representacién y en la

explicacién de determinados procesos.

Audio: El concepto de audio engloba todos los sonidos reproducidos por vibraciones de
molécula, son percibidos por el oido humano y susceptible de medicién. Entre ellos
cuentan la musica, voz y todos los demas ruidos. Los sonidos se representan
graficamente en forma de curva. La distancia maxima entre el punto mas bajo y el mas
alto de una vibracién se denomina amplitud. La distancia entre dos extremos contiguos
en una direccién se denomina oscilacion. La unidad con que se mide, el nimero de

oscilaciones por segundo es el Hertzio (Frecuencia)
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Casos de uso: Especificacion de las secuencias de acciones, incluyendo secuencias
variantes y secuencias de errores, que pueden ser efectuadas por un sistema,

subsistema o clase por interaccion con autores externos.

CD (Compact Disk): Medio de almacenamiento Optico para la graduacion de
informaciones digitalizadas. EI CD posee un diametro de ocho a doce centimetros. En las
unidades de CD ROM de una computadora las informaciones contenidas en un CD se
leen por medio de un rayo laser. Los CDs encuentran su mayor difusién en el campo del
audio. El argumento mas poderoso para su utilizacién es su elevada capacidad para

almacenar informacion.

CD ROM (Compact Disk- Read only memory): Denominacién de un CD no regrabable
que contiene datos para computadoras y también de audio. Las informaciones se leen en
una unidad de CD ROM que puede funcionar en la computadora como dispositivo interno

o externo.

Componente: Una parte fisica reemplazable de un sistema que empaqueta su
implementacién, y es conforme a un conjunto de interfaces a las que proporciona su

realizacion.

Hipermedia: Forma de presentacion de la informacion estructurada en nodos. Cada nodo
de informacién puede incluir textos, imagenes, videos, animaciones, graficos y sonidos.
Cualquiera de estos medios puede convertirse en un enlace con otro nodo y el usuario

puede acceder a otro nivel de informacion utilizando no solo el texto.

Hipertexto: Formato que se le aplica a un texto, en el cual se representan palabras
claves (en la mayoria de los casos subrayadas o con otros colores) las cuales dan

acceso a un informacién determinado.

Interfaz: Un conjunto de operaciones que posee un nombre y que caracteriza el

comportamiento de un elemento.
Modelo: Es una abstraccion semanticamente completa de un sistema.

Moédulo: Término que denota una unidad para el almacenamiento y manipulacion del
software. La palabra no corresponde a una uUnica estructura de UML, sino que incluye

varias estructuras.

Requisito o Requerimiento: Una caracteristica, propiedad o comportamiento que se

desea para el sistema.

Sistema: Coleccion de unidades conectadas que se organiza para lograr un propoésito. El

sistema es el “modelo completo”.
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ANEXOS

Anexo 1

Interfaz de usuario Controlar navegacion

El usuario controla la navegacion a través de los botones de navegacion “atras” y
“Adelante”

Anexo 2

Interfaz de usuario Controlar audio.

o » (=

stop play volumean
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Anexo 3

Interfaz de usuario Salir del sistema.

91



Anexos

Anexo 4

Interfaz de usuario Acceder a médulos

92



Anexos

Anexo 5

Interfaz de usuario Mostrar informacién.

De la misma forma en que el sistema muestra la informacion referente a la definicion al
acceder al tema “Definicion”, sucede con los demas temas presentes en los moédulos.

.9
4 iqué es
la estimulacion?
importancia Son todas aquellas
actividacles y ejercicios
. - que realiza la embarazada,

s sy su familia y los adultos
estimulacion significatives, directamente sobre

{( d u ..a nte el vientre materno que conllevan a

establecer vinculos afectivos y que

el embarazo contribuyen al desarrollo integral

del bebe en la barriguita de la
madre.
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Anexo 6

Interfaz de usuario Acceder a actividades

2 &
« COMO

estimular
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Anexo7

Prototipo de interfaz de usuario Interactuar con actividad.

Para contribuir con el
desarrollo cognitivo,
afectivo y sensoriomotor
del nifio o de la nina.

Madre, padre o adulto

. significativo.

estimulacion éPara qué
estimular?

« durante

el embarazo

Beneficio para la madre,
el padre y los adultos
significativos.

Es toda actividad que,
oportuna y acertadamente,
promueve el aprendizaje en

los bebés a través de

estimulos auditivos y

visuales.

La demas actividades tienen un prototipo de interfaz de usuario similar a este.
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