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RESUMEN

El presente trabajo aborda los principales aspectos que se desarrollaron con el fin de realizar el anélisis
y disefio del software educativo “Pizarrén Virtual”. En él se muestran todos los pasos que se siguieron
para disefiar una herramienta que cumpliese con los requerimientos del cliente. A partir del mismo se
obtuvo una documentacion para guiar una correcta implementacion de una herramienta que apoye el
trabajo en el aula, de una forma didactica, amena y divertida. Por otro lado sirve como material de
estudio para futuras investigaciones y constituye una importante guia para la realizacion de proyectos
similares. Con este documento quedd consumado el objetivo general de la investigacion: “realizar el
analisis y disefio de una aplicacion para apoyarlas técnicas de resolucion de problemas en la asignatura
“Algoritmica y Programacion” de la mencion de Informatica en la escuela Técnica Comercial “Luis
Razetti” y ademas; demuestra que con las preferencias que tienen hoy los jévenes por las Tecnologias
de la Informacion y las Comunicaciones, la herramienta que aqui para una posterior implementacion,

constituye la respuesta ideal y completamente factible ante la situacion existente en dicho centro.
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INTRODUCCION

El surgimiento y desarrollo de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TICs) le ha
impuesto multiples retos a la educacion actual. Uno de ellos es dar respuesta a los profundos cambios
sociales, econémicos y culturales que se prevén para los proximos afnos. Esto conlleva a crear nuevos
estilos de ensefianza que adapten a los futuros profesionales a estos tiempos de cambio; lo que implica
innovar dentro de la actividad docente, mejorar la comunicacion didactica y conseguir una ensefanza

mas activa con un mayor protagonismo por parte de los estudiantes.

La clave para alcanzar tal proposito esta dada por el desarrollo de la computacién como medio de
ensefianza, la cual mejora la motivacion, el rendimiento y las capacidades cognitivas del alumnado

(resolucion de problemas, planificaciéon de tareas, etc.).

En los ultimos afios, el auge alcanzado por las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones, ha
revolucionado el sistema de ensefianza y aprendizaje a nivel mundial, transformando el modelo clasico
de la clase y propiciando asi una mejor comprension de los estudiantes y un mayor enriquecimiento

intelectual para ellos y para los profesores.

En torno a este acontecer ha surgido el Centro Nacional de Tecnologias de Informacion (CNTI), el cual
tiene como objetivo impulsar y respaldar las actividades de docencia y desarrollo cientifico-tecnolégico
de las Instituciones Académicas y Centros de Investigacion en Venezuela, asi como disefiar estrategias
en materia de Tecnologias de Informacion que fomenten su implementacion. La gerencia de dicho
centro, en el marco del convenio Cuba-Venezuela, puso en marcha en Septiembre del 2004 diversas
actividades orientadas a la creacién del centro de Contenidos Educativos de Tecnologia de Informacién
y Comunicacion (CETIC) dirigido a la produccién de soluciones educativas computarizadas, donde
también participa el Ministerio de Educacién y Deportes a través de la Fundacion Bolivariana de
Informatica y Telematica (FUNDABIT) la cual tiene como misién incorporar las Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones (TIC), en el proceso educativo para contribuir con la formacion

integral de la persona.
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Al calor de este convenio surge la idea de hacer el software educativo “Pizarrén Virtual” para la escuela
técnica comercial “Luis Razetti” donde los estudiantes de 2do afio de la mencién Informatica de la
especialidad de Servicios Administrativos presentan dificultades a la hora de resolver problemas en la
asignatura “Algoritmica y Programacién”, puesto que el aprendizaje de la programacién no solo requiere
la adquisicion de conocimientos, sino también del desarrollo de las capacidades del pensamiento.
También gran parte de las complicaciones que tienen estos estudiantes para resolver problemas tiene
que ver con el enunciado, ya que no pueden identificar la informacién relevante que se proporciona en
los problemas y tampoco logran la imagen o representacién mental o interna del enunciado. Ademas, en
dicho centro estudiantil, existen escasos proyectos educativos que contemplen el uso de la tecnologia
en el proceso de ensefanza-aprendizaje; los docentes presentan insuficiente conocimiento sobre las
posibilidades que ofrecen las redes para potenciar su formacion, capacitacion y actualizacién; tanto

profesores como estudiantes tienen restricciones de acceso a una bibliografia adecuada y actualizada.

A partir de la situacidn anterior surge el problema de que la falta de una herramienta didactica que
utilice las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones para apoyar las técnicas de resolucion de
problemas en la asignatura “Algoritmica y Programacion” de la mencién de Informatica en la escuela
Técnica Comercial “Luis Razetti”, esta afectando el proceso de ensefanza-aprendizaje de los
estudiantes en dicha asignatura. Para resolver esto se traza como Objeto de estudio de la
investigacion: el Proceso de desarrollo de un software que aplique las técnicas hipermedia. Donde se

plantea como Campo de accidn: Analisis y disefio del software educativo “Pizarrén Virtual”.

Se define como Objetivo general del trabajo: realizar el analisis y disefio del software educativo
“Pizarron Virtual” para apoyar las técnicas de resolucion de problemas en la asignatura Algoritmica y

Programacion de la mencion de Informética de la escuela Técnica Comercial “Luis Razetti”.

Con este trabajo se defiende la idea de que si se hace un correcto analisis y disefio del software
educativo “Pizarrén Virtual”, se podra implementar una herramienta que apoye las técnicas de resolucion

de problemas en la asignatura Algoritmica y Programacion de la escuela “Luis Razetti”.
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Para complementar el objetivo de la investigacion se han formulado algunos Objetivos especificos que
posibilitan el desarrollo del mismo.

¢ Identificar y analizar la informacién referente al proyecto.

e Estudiar el estado del arte del las herramientas educativas en las aulas.

e Asimilar los procesos de analisis y disefio de desarrollo de software educativo.

e Facilitar la implementacién de un software eficiente y de maxima calidad.

Se han definido también algunas Tareas de investigacién que responden a estos objetivos planteados:
e Realizar un diagnéstico para determinar el estado actual del problema.
e Sintetizar el estudio realizado sobre el problema.
e Seleccionar la metodologia y herramientas mas afines al disefio de aplicaciones hipermedias.

e Realizar el analisis y disefio del software.

Como aportes de este trabajo se espera obtener el disefio de un software educativo que guie la correcta
implementacién de una herramienta que apoye el trabajo en el aula, de una forma didactica, amena y
divertida, y que constituya un medio dinamico para aprender y desarrollar habilidades en la solucion de
problemas algoritmicos. Ademas, el trabajo sirve como material de estudio para futuras investigaciones y

constituye una importante guia para la realizacién de proyectos similares.
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El mismo se encuentra estructurado en 4 capitulos:

El capitulo 1 aborda la fundamentacién tedrica de trabajo. En él se habla de las tendencias y
herramientas fundamentales que se tuvieron en cuenta para elaborar la respuesta, asi como de la
situacion actual en que se encuentra el proceso de desarrollo del software educativo en el mundo, y en
la que se encuentran las aulas con la inclusion de las Tecnologias de la Informacion y las

Comunicaciones.

En el capitulo 2 se describe, a través de diagramas, como esta conformado el entorno que se desea
automatizar y cédmo funcionara luego de que esté automatizado. Ademas, se detallan aspectos

funcionales y no funcionales con los que cumplira la aplicacion.

Igualmente se exponen diagramas en el capitulo 3, los cuales guian la construccion del sistema
detallando el disefio previo a la implementacion con diagramas propuestos por la metodologia
seleccionada, describiendo los componentes en los que se implementara y acomodando el despliegue

de la herramienta.

Por ultimo, en el capitulo 4 se desarrolla un estudio de factibilidad dado por la planificacion, los costos,
los beneficios tangibles e intangibles y el analisis de costos-beneficios cuyo fin es concretar si es factible

o no la realizacion del proyecto.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

CAPITULO 1
FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccioén

“Los que se enamoran de la practica sin la teoria son como los pilotos sin timén ni brdjula, que nunca

podran saber a dénde van”
Leonardo Da Vinci

El desarrollo del software en la actualidad esta guiado por tendencias y tecnologias que son precisas
tener en cuenta para el desarrollo de este trabajo. En el presente capitulo se describe como se
encuentra actualmente el proceso de desarrollo del software, mas especificamente del software
educativo y como se encuentra el mundo con la entrada de este ultimo a las aulas. También se
puntualiza por qué se decidié hacer un software educativo con la utilizacion de la técnica hipermedia y
se exponen las tendencias actuales que giran alrededor de la produccién de este tipo de software;
ademas, se presenta un estudio de las metodologias mas afines a estos procesos asi como las

justificacion de la metodologia y herramientas seleccionadas para la confeccion de la aplicacion.
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1.2 Los medios de ensefianza en la educacién de hoy

La evolucion de los medios de ensefianza a lo largo de la ultima década no es sélo una consecuencia
del avance tecnologico, que facilita la inclusién de los medios informaticos en el aula, sino también del
cambio producido en el mundo de los adolescentes, cuyo vehiculo de transmisién de la informacion que

reciben y generan es ahora diferente a la tradicional expresién oral y escrita. (1)

El marco en el que ahora se pueden desarrollar los aprendizajes es totalmente distinto al que existia dos
décadas atras: virtualidad, nuevos roles del profesorado y de los estudiantes, nuevos materiales

formativos son aspectos que nos acontecen hoy en dia.

El lenguaje audiovisual y la interaccion de los nifios y adolescentes con los ordenadores en los juegos,
busqueda en Internet, television, conversaciones en chat, etc., influyen en la interpretacion de la
informacion que les llega a través de cualquier medio. Esto sugiere que los medios informaticos son
instrumentos que pueden favorecer el aprendizaje, pero se hace necesario aclarar que, como dice el
doctor Jaime Sanchez, “No es la tecnologia la que debe salir a la busqueda de una aplicacion educativa.
Por el contrario, la idea es partir de la educacion, la que ante una necesidad busca un soporte

tecnoldgico para que sea socio en la construccion significativa del aprende” (2)

Por estas razones y tras estudios realizados se ha hecho evidente la necesidad que existe de introducir
medios tecnoldgicos en los procesos de aprendizaje, dentro de los cuales juega un papel fundamental el

software educativo.

“Se ha descubierto que como consecuencia de muchas actividades emprendidas cuando se utiliza
software educativo, los estudiantes pueden responsabilizarse mas de su propio aprendizaje que en otros
casos’. A su vez, se ha observado que la utilizacién de estos recursos tiene implicancias en el clima de
la clase y “ayuda a crear ambientes enriquecidos de aprendizaje y favorece el aprendizaje significativo”,
promueven la motivacion, aportan estimulos nuevos, activan la respuesta del alumno, proporcionan

informacion, estimulan la practica, establecen la sucesion de aprendizajes y proporcionan recursos.(3)
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Un estudio realizado por la OECD (Organization for Economic Co-operation and Development) indica
que los estudiantes que utilizan regularmente el computador, obtienen mejores resultados en los
contenidos claves que aquellos con menos experiencia y menos confianza en sus competencias
tecnoldgicas. Los datos de este estudio titulado: “;Estan los alumnos preparados para un mundo
tecnologizado?”, demuestran que los estudiantes que han usado el computador durante varios
afios tienen mejor desempefo en Matematicas que el promedio de los alumnos. Por el contrario, los
estudiantes que no tienen el acceso a computadores o quienes han estado usandolos soélo por un corto

periodo de tiempo, tienden a quedarse atras respecto a sus companeros. (4)

Por ello, hoy en dia el papel de los maestros no es tanto "ensefiar" (explicar-examinar) unos
conocimientos que tendran una vigencia limitada y estaran siempre accesibles, como ayudar a los
estudiantes "aprender a aprender" de manera auténoma en esta cultura del cambio y promover su
desarrollo cognitivo y personal mediante actividades criticas y aplicativas que, aprovechando la inmensa
informacion disponible y las potentes herramientas TIC, tengan en cuenta sus caracteristicas (formacion
centrada en el estudiante) y les exijan un procesamiento activo e interdisciplinario de la informacion para
que construyan su propio conocimiento y no se limiten a realizar una simple recepcion pasiva, o

memorizacion de la informacion.

Por otra parte, la diversidad de los estudiantes y de las situaciones educativas que pueden darse,
aconsejan que los maestros aprovechen los multiples recursos disponibles (que son muchos,
especialmente si se utiliza el ciberespacio) para personalizar la accién docente, y trabajen en
colaboracién con otros colegas (superando el tradicional aislamiento, propiciado por la misma
organizacion de las escuelas y la distribucién del tiempo y del espacio) manteniendo una actitud
investigadora en las aulas, compartiendo recursos (por ejemplo a través de las webs docentes),
observando y reflexionando sobre la propia accién didactica-pedagdgica y buscando progresivamente

mejoras en las actuaciones acordes con las circunstancias (investigacién-accion).(5)

Pero el problema con todo esto es que los profesores, en su gran mayoria temen enfrentarse con

herramientas educativas en el aula, puesto que muchos no estan adecuadamente preparados. De
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acuerdo a un estudio realizado en los Estados Unidos de Norteamérica por la Comisién del Presidente
para el Aprendizaje Basado En La Web (6) , la inadecuada capacitacion del docente es una de las mas
grandes barreras para la integracion de las tecnologias (TIC) al curriculo escolar. Este concluye con que
“‘Desafortunadamente, muchos docentes carecen de los conocimientos, habilidades y estrategias
necesarias para integrar la tecnologia al curriculo. Algunos, sencillamente no la utilizan. Los expertos
sugieren que muchos de esos profesores evitan hacerlo porque no cuentan con alguien que pueda

ayudarlos, asesorarlos sobre como lograrlo."

Todo esto conlleva a que los centros desarrollen una profunda reestructuracion de todos sus elementos,
puesto que las nuevas tecnologias producen un cambio en el entorno y como la escuela lo que pretende
es preparar a la gente para este entorno, si éste cambia, la actividad de la escuela tiene que cambiar y

con ella la posicidn de los profesores y de los estudiantes.

1.3 Software educativo. Proceso de desarrollo

El software es un ingrediente indispensable para el funcionamiento del computador. Esta formado por
una serie de instrucciones y datos, que permiten aprovechar todos los recursos que el computador tiene,
de manera que pueda resolver gran cantidad de problemas. Un computador en si, es solo un
conglomerado de componentes electrénicos; el software le da vida al computador, haciendo que sus

componentes funcionen de forma ordenada.

Existen varios tipos de software y entre ellos se encuentra el software de aplicaciéon, que permite a los
usuarios llevar a cabo una o varias tareas mas especificas, en cualquier campo de actividad susceptible
de ser automatizado o asistido, con especial énfasis en los negocios. Incluye entre otros: aplicaciones de
automatizacion industrial, aplicaciones ofimaticas, software educativo, software médico, bases de datos,

videojuegos.

El presente trabajo se centra en realizarle el proceso de analisis y disefio a un software educativo, ¢ pero

qué es un Software educativo? Varios autores han definido software educativo como “aquel material de
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aprendizaje especialmente disefiado para ser utilizado con un computador en los procesos de ensefar y

aprender”, segun expresa la doctora Maria Alejandra Torres. (7)

Con lo anterior también concuerda la licenciada Ana M Andrada que dice que “es todo programa para
computadora que se desarrolla con la finalidad especifica de ser utilizado como recurso didactico en
procesos de ensefianza y de aprendizaje” (8) a lo que la Dra. Begofia Gros agrega que “estan pensados
para ser utilizados en un proceso normal de aprendizaje y por ese motivo se establece un disefo
especifico a través del cual se adquieran unos conocimientos, unas habilidades, unos procedimientos,

en definitiva, para que un estudiante aprenda”. (9)

En resumen, software educativo constituye todo aquel programa de cémputo que se desarrolle con fines

educativos y que esté avalado por un especialista en pedagogia.

Los primeros intentos de desarrollo de este tipo de software se sitlian al final de la década del 60" con la
aparicién de los sistemas de instrucciéon programada, pero el verdadero auge se dio en la década del
80". En primera instancia con la produccion de lenguajes para el aprendizaje, luego con el desarrollo de
herramientas de autor para la produccion de software educativo y ya mas especificamente con la

elaboracion de programas tutoriales, de ejercitacion y practica, de calculo, y de simulacion.

Para hacer un software se realiza un proceso de desarrollo de software que no es mas que, coincidiendo
con Pressman, el conjunto de actividades que guian los esfuerzos de las personas implicadas en un
proyecto y que tienen la mision de transformar los requerimientos del usuario en un producto, de manera
tal que tanto el usuario final como las personas implicadas en el proyecto tengan una vision similar del

mismo (10).

Pero este conjunto de actividades no es el mismo puesto que cada software tiene caracteristicas
propias. Es por esto que se han hecho diversos estudios para adecuar cada proceso de desarrollo de
software a cada tipo de software, y de estos se han obtenido diferentes metodologias de desarrollo que

abarcan desde el analisis hasta el despliegue de la aplicacion.
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Entre algunas de estas metodologias existentes y utilizadas hoy en dia en los procesos de elaboracién

de aplicaciones que utilizan técnicas multimedia, se encuentran (11):

> MultiMet, que es una metodologia cubana que se utiliza para modelar el proceso de creacion de
una multimedia y esta orientada a las etapas de concepcidon mas que a la descripcion de la

modelacion del producto como tal.

» HDM (Hypertext Design Model), que fue creada por los profesores Franca Garzotto, Paolo
Paolini y Daniel Schwabe en 1991 y es mas que un intento de modelar la estructura del

hipertexto-hipermedia, una modelizacion de las estructuras de navegacion.

» OOHDM (Object Oriented Hypermedia Design Model) que es la sucesora de HDM y se basa en

la teoria de orientacion a objetos.

» RUP (Racional Unified Process) que permite sacar el maximo provecho de los conceptos
asociados a la orientacion a objetos y al modelado visual y posibilita a los grupos de desarrollo
producir aplicaciones informaticas mas robustas y flexibles que se adecuan a las necesidades de

los usuarios.

Todas estas metodologias surgen o fueron adaptadas para crear software educativo ante la apremiante
necesidad de tener medios de ensefianza que apoyen la revolucidn tecnolégica que existe en las aulas

de hoy en dia.

1.4 Tendencias a desarrollar software educativo

En la actualidad cuando se solicita crear software educativo existen preferencias de desarrollar
utilidades para la presentacion de los contenidos (textos, animaciones, graficos, videos) o de
herramientas de comunicacién entre profesores y estudiantes (correo electronico, Chat, foros). Esto
puede resumirse en crear aplicaciones que utilicen las técnicas hipertexto, multimedia o hipermedia o0 en

desarrollar aplicaciones Web. Esto es consecuencia de que las tendencias actuales de software

10
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educativo se inclinan hacia estas vertientes debido a la aparicion de Internet y a la inclusién de las TICs
en el aula que han propiciado un marco ideal para que estas se desarrollen. La educacion a distancia y

la utilizacion del computador como recurso didactico en el aula esta muy de moda en la actualidad.

1.4.1 Aplicaciones WEB

Las aplicaciones Web educativas por lo general se centran en brindar informacion a educadores,
ofertdandole cursos, eventos, actividades, concursos, admisiones, y herramientas didacticas para apoyar
su trabajo en el aula entre otras cosas. En Latinoamérica y en el mundo en los ultimos afios se ha
incrementado el numero de aplicaciones de este tipo que brindan servicios a los profesores y
actualmente, diversos son los portales Web que estan a disposicion de todos los que deseen vincular su

aprendizaje con las nuevas tecnologias de informacién y comunicacion.

Cuba es un vivo ejemplo que tiene sitios dénde se le brinda informacion al docente y se ofertan
aplicaciones educativas. Ejemplo de esto es el sitio “Software educativo en Guantanamo” el cual
muestra una variedad de productos elaborados para apoyar la educacién en Cuba. También esta el sitio
de CITMATEL con mas de 10 afos de experiencia que cuenta con una variada oferta de software

educativo.

Asi mismo, en Latinoamérica tenemos portales de este tipo tal como el portal chileno

“chile@prende” [http://www.chileaprende.cl], “Educar” el portal educativo argentino [http://www.educ.ar],
“Tiza y Mouse” [http://www.tizaymouse.com], “Eduteka” [http://www.eduteka.org], “Colombia Aprende”
[http://www.colombiaaprende.edu.co], “Portal Educativo de las Américas” OEA [http://www.educoas.org]
y otros tantos cuya finalidad es ofertar recursos educativos e informar a los profesores y usuarios

interesados.

1.4.2 Hipertexto, Multimedia, e Hipermedia

Con el propdsito de incentivar el trabajo de los profesores en el aula y que los estudiantes tengan un

proceso de aprendizaje mas ameno y productivo hoy en dia se elaboran diversos software educativos y

11
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se exponen en la mayoria de las veces en sitios como los antes expuesto. Ejemplo de este software son
las aplicaciones que utilizan técnicas multimedia para mostrar la informacién, que no son mas que un
conjunto de varias medias tales como texto, sonido, imagenes; o, como se plantea en Microsoft Encarta
Biblioteca 2002: “Multimedia, en informatica, es la forma de presentar la informacion que emplea una
combinacion de texto, sonido, imagenes, animacion y video. Una combinacion de tres o mas de estos
elementos con alguna medida de interactividad de usuario se podria considerar normalmente una

aplicacion multimedia. Entre las aplicaciones informaticas multimedia mas corrientes figuran juegos,

programas de aprendizaje y material de referencia como la Enciclopedia Encarta".

También existen los Hipertextos que son documentos digitales o no, que se puede leer de manera no
secuencial o lineal de acuerdo sea la necesidad. Un hipertexto tiene los siguientes elementos:
secciones, enlaces o hipervinculos y anclajes. Las secciones o0 nodos son los componentes del
hipertexto o hiperdocumento. Los enlaces son las uniones entre nodos que facilitan la lectura secuencial

0 no secuencial del documento. Los anclajes son los puntos de activacion de los enlaces.

Por otro lado se encuentra el término Hipermedia, combinacion de los conceptos Hipertexto y
Multimedia, que hace referencia a una tecnologia de construccion de (hiper) documentos que permite a
los lectores encontrar faciimente la informaciéon que realmente necesitan, de la manera que ellos
decidan, a través de enlaces establecidos por el autor entre los diferentes elementos de informacion
multimedia (texto, sonido, imagen, video, etc.) que conforman el documento. Un sistema hipermedia es
una estructura similar a la del hipertexto donde la informacién contenida en los nodos es multimedia
(textos, imagenes, secuencias de animaciones, sonidos, video). Podemos concluir entonces que la
diferencia entre un sistema hipertexto y un sistema hipermedia radica en el tipo de informacién contenida

en sus nodos.

Como respuesta al problema de este trabajo se propone la realizacion de un sistema hipermedia ya que
este no sélo convierte al usuario en un receptor de mensajes elaborados por otros como la mayoria de
los medios de comunicacion, sino que hace posible que exista un intercambio de informacién entre el
usuario y el mensaje emitido; ademas puede decidir qué secuencia de informacion debe seguirse, qué

ritmo, qué cantidad y qué profundizacién de la informacion. Adicionandole a esto que el hecho de que

12
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sea una combinacion del hipertexto con la multimedia posibilita conjugar los beneficios de ambas
tecnologias tomando de la multimedia la riqueza de expresién y del hipertexto la geometria que permite
que los datos puedan ser explorados y presentados siguiendo diferentes secuencias. Esto trae como
ventajas que permite presentar la informacion poco o nada estructurada, su interfaz de usuario es muy
intuitiva. Ademas constituye un marco idéneo para la autoria en colaboracion, al permitir la comparticion,

distribucién y personalizacion de la informacion.

1.5 Analisis de otras soluciones existentes

El mejor sustento de toda investigacion se centra en los estudios anteriores sobre el caso. Es por esto

que continuacién se presentan ejemplos de soluciones semejantes a la que este trabajo propone.

> Peraza, N y Parra T (2001), “La comprension lectora en la resolucién de problemas
matematicos” elaborado en la Universidad Simoén Bolivar Caracas donde las autoras se proponen
propiciar en los alumnos de tercer grado de educacion basica un estimulo a través de un material
educativo computarizado (MEC) enfocado bajo la perspectiva de sistema de ejercitacion y practica
para la comprensién de enunciados verbales en problemas matematicos. Se inscribe en la
modalidad de proyecto factible basada en tres fases; diagndstica, apoyo de investigacién documental
y elaboracion de la propuesta y evaluacion de la factibilidad. Este prototipo trata de aprovechar al
maximo la capacidad de interaccion que brindan los ambientes computarizados, favoreciendo la
participacién activa del estudiante.

> Lage F, .y Cataldi , “Una experiencia de Resoluciéon de Problemas a través de Modelos
Cooperativos-Colaborativos aplicada a Algoritmia usando nuevas Tecnologias de Comunicaciéon” fue
el titulo del trabajo elaborado en la Universidad de Buenos Aires en la Facultad de Informatica para
la carrera de Ingenieria de sistemas debido a los problemas detectados en los alumnos evidenciado
por los fracasos en los examenes en los ultimos cuatrimestres, mediante foros de discusiéon con

seguimiento de los alumnos en la realizacion de tareas cooperativas y colaborativas.

> Cardenas F, Castillo N y Daza E. “Editor e Intérprete de Algoritmos Representados en

Diagramas de Flujo” desarrollado en la Universidad de Magdalena de Santa Marta Colombia,

13
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disefiado para estudiar algoritmos representados con diagramas de flujo, su interfaz grafica facilita
en gran medida la creacion de un software tutor de algoritmos, el cual contendria una amplia
explicacién de ejemplos y conceptos necesarios para aprender algoritmos, disponibles a través de

graficas, animaciones, sonido y texto.

Las soluciones antes expuestas, a pesar de que fueron disefiadas con el mismo objetivo que tiene el
software que aqui se propone, fueron elaboradas para una audiencia muy especifica y cerrada y su
adaptacion a la audiencia para la cual se concibe el producto “Pizarron Virtual” es bastante compleja
pues el nivel de madurez de pensamiento es muy distinto. Ademas, las condiciones que ofrecen estos
productos no satisfacen los requisitos exigidos por estudiantes con las caracteristicas para las cuales va

dirigida la propuesta.

1.6 Metodologias més utilizadas

Para la realizacion de este trabajo, como se ha justificado anterior, se ha decidido hacer un sistema
hipermedia. Para crear este tipo de aplicacién, como para la creacién otra cualquiera, es preciso seguir

una metodologia que guie el trabajo de forma organizada.

Habitualmente, el desarrollo sistemas o de documentos multimedia e hipermedia se lleva a cabo
utilizando directamente herramientas de autor, descuidandose el importante proceso previo de analisis y
disefio conceptual de los aspectos estructurales, de navegacion y de interfaces con el usuario, lo que

hace complicado su mantenimiento futuro. (12)

Sin embargo, en los ultimos anos (13), existe una tendencia a considerar el desarrollo multimedial e
hipermedial como un proceso de ingenieria del software, por lo que ya se han propuesto diferentes
metodologias, antes mencionadas, como HDM (Hypertext Design Model), OOHDM (Object-Oriented
Hypermedia Design Model) o RMM (Relationship Management Methodology), que establecen la
necesidad de considerar un disefio previo a la construccién de cualquier sistema o documento
multimedia e hipermedia, y ofrecen una serie de técnicas, mas o menos formales, para recoger en

diferentes modelos abstractos las especificaciones del sistema a desarrollar.
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Con el fin de llevar a cabo el desarrollo del producto de manera organizada y bien documentada, se
realizd el estudio de las metodologias mas afines a al desarrollo de este tipo de aplicacion. A

continuacion se muestra una descripcion de cada una de ellas.

o HDM (Hypertext Design Model) fue creada con el objetivo de crear un modelo que sea de utilidad

para realizar el disefio de una aplicacion de hipertexto (o hipermedia). (14)

Mas que describir la estructura interna de una aplicacion que utilice hipermedia, crea un modelo que
sea de utilidad para realizar el disefio de una aplicacion a partir de la estructura de datos siendo muy util
para el analisis de aplicaciones ya existente (con el fin de detectar errores en la estructura navegacional)
y comparaciones entre ellas. Es un modelo mas bien para evaluar aplicaciones (evaluacion orientada al

diseno).

La unidad basica del modelo es la entidad. Una entidad es la mas pequefia parte autbnoma de la
informacion, es decir, que no necesita ninguna otra informacién para tener un sentido total. Las
entidades se agrupan en tipos de entidades. Una entidad es una jerarquia de componentes, los cuales
estan formados a su vez por unidades. El concepto de unidad es similar al de nodo, mientras que un

componente es un conjunto de nodos que crean una unidad légica. (14)

Asimismo hay varios tipos de enlace; los mas importantes en la estructura son los que unen
componentes dentro de una entidad, y se denominan enlaces de componente o de perspectiva; los
enlaces estructurales conectan componentes de la misma entidad; por ultimo los enlaces de aplicacion

conectan componentes y entidades de distinto tipo, y son independientes de la estructura. (11)

Este modelo no permite que unas entidades sean componentes de otras entidades (y estas tienen
complejas estructuras internas) y, aunque los autores no lo recomiendan, diferentes unidades pueden
compartir el mismo cuerpo. (Segun los autores, esto conlleva a una desorientacién para el usuario,
aunque por otra parte, fomentaria la reusabilidad). Seguir el modelo HDM es extremadamente

complicado cuando el numero de entidades involucradas crece. (11)
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o] RMM (Relationship Managment Methodology) fue la primera metodologia para el disefio
de multimedia. Se trata, probablemente, del Unico método para hipermedia que parece cubrir todo el
ciclo de desarrollo, desde el estudio de factibilidad hasta la evaluacién del sistema, aunque sélo propone

actividades y productos concretos para las fases de analisis y de disefo.

La clase de aplicaciones para la cual RMM es mas adecuada, corresponde a las que presentan una
estructura regular para un dominio de interés, en donde hay clases de objetos, relaciones definibles
entre éstas clases, y multiples instancias de objetos dentro de cada clase. Ejemplo de software que
satisfacen estos requerimientos son los catalogos de productos, las aplicaciones hipermediales frontales
para bases de datos tradicionales o aplicaciones legadas. Considerando que muchas de ellas poseen
datos volatiles que requieren actualizaciones frecuentes, se hace necesario disponer de medios que

permitan automatizar y agilizar los desarrollos iniciales y los subsecuentes procesos de actualizacion

El analisis se realiza por medio de un diagrama entidad-relacién en el que sélo se permiten relaciones

con cardinalidades 1—1 0 1—N y tampoco es posible establecer relaciones reflexivas.

Con respecto al disefio, una de las caracteristicas mas relevantes de este método es que éste se hace
tanto de forma ascendente como descendente, ofreciendo una interesante manera de realizar una

verificacion.

Para el resto de las fases, estudio de factibilidad, implementacion, pruebas y evaluacién, no se propone

ningun tipo de guias.

RMM constituye una metodologia tentadora para el desarrollo del proceso por el desglose de las fases
de la produccion y la incorporacién de diagramas para el disefio de la presentacion, el comportamiento
dinamico y la estructura de la navegacion. No obstante, su uso 6ptimo se basa en las aplicaciones de
catalogo de productos y aplicaciones hipermediales frontales para bases de datos tradicionales o

aplicaciones legadas por poseer una alta volatilidad de la informacién.
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v Por ultimo se realizd el estudio de RUP (Rational Unified Process), que fue la
seleccionada. Esta metodologia es un proceso de Ingenieria de Software cuyo objetivo es producir
software de alta calidad, es decir, que cumpla con los requerimientos de los usuarios dentro de una
planificacion y presupuesto establecidos, cubriendo el ciclo de vida de desarrollo del software. RUP junto
con UML (Unified Modeling Language) constituye el estandar mas utilizado para el analisis,

implementacién y documentacion de un software en la industria de hoy en dia.

1.7 RUPY UML

1.7.1 RUP (Proceso Unificado de desarrollo de software)

Se selecciond RUP porque es un modelo que involucra un analisis de riesgo, cubre todo el ciclo de vida
del producto guiandolo a través de los casos de uso, soporta un enfoque de desarrollo iterativo e
incremental, las iteraciones tempranas se enfocan en validar y producir una arquitectura de software
basada en componentes, el ciclo de desarrollo inicial toma la forma de un prototipo ejecutable que
gradualmente evoluciona convirtiéndose en el sistema final y ademas tiene implicito en su proceso de

desarrollo la evaluacién continua de la calidad con respecto a los requerimientos de calidad deseados.

El proceso esta formado por dos estructuras o dimensiones como muestra la siguiente ilustracion:

(Nlustracion 1)
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llustracion 1. Proceso Unificado de Desarrollo de Software

e Un eje horizontal que representa el tiempo y muestra los aspectos del ciclo de vida del proceso.

e El eje vertical representa los flujos de trabajo del proceso, los cuales agrupan actividades de

acuerdo a su naturaleza.

La primera dimension representa la parte dinamica del proceso, y esta expresada en términos de

ciclos, fases e iteraciones.

La segunda dimension representa la parte estatica del proceso, como se describe en términos de

componentes, actividades, flujos de trabajo, artefactos y actores.

Ademas se organiza en 4 fases las cuales terminan cada una con un hito. Estas fases son:

1. Concepcion o Inicio: La idea, la vision del producto, como se enmarca en el negocio, el alcance

del proyecto. Esta fase se culmina con los objetivos del ciclo de vida.

2. Elaboracion: Planificar las actividades necesarias y los recursos requeridos, especificando las

caracteristicas y el disefio de la arquitectura. Esta fase culmina con la arquitectura del ciclo de

vida.
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3. Construccidn: Desarrollar el producto y evolucionar la vision; la arquitectura y los planes hasta
que el producto en una primera version esté listo para ser enviado a la comunidad de usuarios.
Esta fase culmina con la capacidad inicial de operacion.

4. Transicion: Realizar la transicion del producto a los usuarios, lo cual incluye: manufactura,
envio, entrenamiento, soporte y mantenimiento del producto hasta que el cliente esté satisfecho.

Esta fase culmina con la Version de Producto, la cual a su vez concluye el ciclo.

La ilustracién 2 muestra un tipico perfil de proyecto expresando el tamaro relativo de cada una de las

fases asi como el hito con que finaliza cada una.

(Nlustracioén 2)

L
Recursos
Tiempo
Thicio Elaboracion Construccidn Transicion
Objetives Arquitectura Funcionalidad  Producte
del cicle del cicle de operativa final
de vida vida inicial

llustracion 2. Tipico perfil de un proyecto

RUP es una metodologia que se modela con UML (Unified Modeling Language). La misma constituye
una guia de cdmo usar UML de forma mas efectiva. Ambos estan estrechamente relacionados entre si

pues, mientras RUP establece las actividades y los criterios para conducir un sistema desde su maximo
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nivel de abstraccion (la idea en la cabeza del cliente), hasta su nivel mas concreto (un programa
ejecutandose en las instalaciones del cliente), el segundo ofrece la notacién grafica necesaria para

representar los sucesivos modelos que se obtienen en el proceso de refinamiento.

1.7.2 UML (Lenguaje Unificado de Modelado)

UML constituye un lenguaje estandar de modelado para la especificacion, visualizacion, documentacion

y construccion de artefactos de sistemas en los que el software juega un papel importante. (15)

Este surge ante la necesidad que tenian los desarrolladores del software de comunicar sus modelos a
otros desarrolladores, y no solo entre ellos mismo sino a todos los que estuvieran vinculados con el
proyecto e incluso, a desarrolladores de futuras generaciones. Ademas, también se hacia necesario
proporcionar un marco en el que desarrolladores individuales pudieran pensar o analizar y registrar

estos modelos en documentos pues no podian retener todo en sus cabezas. (15)
La creacion de UML, permitié a los creadores de software visualizar los resultados de su trabajo en
esquemas o diagramas estandarizados que capturan sus ideas de forma convencional y facil de

comprender para comunicarlas a otros. (16)

Es de suma importancia aclarar que no es una guia para realizar en analisis y disefio orientado a

objetos, o sea, no es un proceso. (17)
Este lenguaje propone un vocabulario que incluye tres categorias: elementos, relaciones y diagramas, y
estas a su vez estan compuestas por diferentes categorias. En la figura que a continuacién se muestra

se especifican cada una de ellas.(15)

(llustracion 3)
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UML
Mﬂlm
Estructurales De comportamiento  De agrupacicn De angtagion Dependencia Caso de uso
Asociacion Clasea
‘ Generalizacion Objeto
Sacuencia
Caso de uso Interaccion Paguete Nota Colaboracicn
Clasa Maquina de eslados Modealo Estados
Clase activa Subsistema Actividad
Intertaz Marco de trabaje Componente
Componente Despliegue
Colaboracion
Modo

llustracion 3. El vocabulario de UML

El producto “Pizarrén Virtual” es una aplicacién que utiliza técnicas hipermedia por lo que se hace
necesario para un mejor desarrollo del mismo incluir algunos aspectos que UML no posee. Estos
aspectos estan presentes en el lenguaje de modelacion OMMMA_L el cual no es mas que una extension
de UML.

1.8 OMMMA L como extension de UML para aplicaciones con multimedia

El Lenguaje de Modelado Orientado a objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA_L) constituye una

extension de UML que favorece el modelado para aplicaciones que utilicen técnicas multimedia.

Una aplicacién de este tipo es un sistema de software interactivo con diferentes tipos de medias y que
incluye una determinada funcionalidad con una interfaz de usuario. UML, puede representar la
funcionalidad de un sistema a través de diagramas de clases y refinarla en el analisis y disefio con los
diagramas de comportamiento, pero este lenguaje no ofrece estereotipos para el modelo de interfaz de
usuario ni ofrece ningun artefacto que relacione los objetos de tipo media que presenta este tipo de

aplicacion con las clases de la misma.
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OMMMA _L para solucionar lo anterior crea su propia version de algunos diagramas presentandolos de

una manera mas comoda y mas acorde al tipo de aplicacion a realizar.

Por ejemplo, para elaborar una aplicacion que utilice técnicas hipermedia para presentar la informacion,
es necesario tener en cuenta la estructura l6gica donde reune los objetos de dominio de aplicacion y los
objetos de los medios de comunicacion asociados; esta figura también de una presentacién espacial (el
disefio) y de un comportamiento temporal que abarca los objetos de los medios de comunicacion
continuos y los requisitos de ejecucion en tiempo real; ademas posee un control interactivo que tiene

lugar en el manejo de eventos de interaccién con el usuario.

Todo esto OMMMA _L lo representa a través diagramas basandose siempre en su fuente inspiraciéon
UML. Este ultimo agrupa sus diagramas ya antes mencionados en cuatro categorias: diagrama de casos
de uso, diagramas estructurales, diagramas de comportamiento y diagramas de implementacion, siendo

el segundo y el tercero quienes interactuan directamente con las descripciones hechas anteriormente.

Para OMMMA - L podemos modelar la estructura légica a través de diagramas de objetos y clases; la
distribucion espacial de media puede ser descrita a través de un nuevo artefacto propuesto para el
lenguaje, el diagrama de presentacién; el comportamiento temporal a través de diagramas de secuencia

y por ultimo el control interactivo a través de los diagramas de estado.

Los diagramas de clases son el nucleo de un modelo de aplicacién orientado a objeto y consisten en
clases y asociaciones que describen la estructura de objeto y las posibles interrelaciones estructurales.
Para representar la légica de aplicacion y los tipos de media del modelo estatico, se representa un
diagrama de clases en dos partes vinculadas: una jerarquia de definicion de tipos de media que utiliza la
herramienta de autor empleada y que estan presentes en la aplicacion, y el modelo Iégico de esta ultima
que comprende clases y sus asociaciones para describir el modelo del dominio. (Ver anexo 1 (llustracion
30)).

Ademas en el Diagrama de clases del modelo de objeto se agregan 3 conceptos; un objeto puede ser de

tipo:
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e escenario: cuando representa un conjunto de pantallas que muestran una informacion a través de
objetos con similar funcionalidad.
e aplicacién: cuando agrupa elementos de media y auna sus funcionalidades como una entidad.

¢ media: cuando se hace referencia a sonido, texto, imagenes, animaciones, video, botones, etc.

En cuanto al diagrama de presentacion este es una adicion al lenguaje y es usado para hacer una
descripcion intuitiva del esquema del arreglo espacial en la interfaz de usuario de las medias y para
representar la estructura de presentacion auditiva. Esto ultimo se representa mediante un rectangulo
fuera del area de disefo especificando el canal de ejecucion cuando el sonido no viaja en los dos
canales habituales. La representacién de las medias se hace en el area de disefio y de la forma que se
muestra en el anexo 1 (llustracion 31). En el anexo 1 (llustraciéon 32) se muestra un ejemplo de un

diagrama de presentacion.

1.9 Rational Rose

La seleccion de RUP como metodologia para el desarrollo del software y del lenguaje OMMMA _L como

extension de UML, nos guian hacia la utilizacién de la herramienta Rational Rose.

Rational es la herramienta UML desarrollada por Rose y es posiblemente la mas utilizada actualmente
en el mundo. Como todos sus demas productos, Rational Rose proporciona un lenguaje comun de

modelado para el equipo que facilita la creacion de software de calidad mas rapidamente.

Existen varias razones por las que utilizar Rational Rose a la hora de desarrollar un sistema, algunas de
las cuales se citan a continuacion:

e Comunicacion: Todos los miembros del equipo de trabajo, desde los analistas hasta los

programadores, trabajaran con un lenguaje comun de Modelado Visual (en este caso OMMMA_L

como lenguaje extendido de UML). Esto asegura que todos entenderan los requerimientos del

proyecto.
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e Administracion de la complejidad: EI modelado visual de Rational Rose permite a los disefiadores

de software navegar facilmente a través de proyectos complejos logrando, en base a sus

necesidades, visualizar desde cuadros de imagenes que muestran el proceso genérico del

proyecto, hasta observar diagramas que plasman detalles de bajo nivel en la arquitectura de la

aplicacion. Al poder ver un anteproyecto desde el inicio surgiran pocos errores en el proyecto.

Rational Rose enmarca los requerimientos y variables del disefo, permitiendo crear un ciclo de
desarrollo mas pequeno, robusto y adaptable.
¢ Reusabilidad: Mediante el modelado visual se pueden crear componentes (modelos), que al
salvarlos pueden ser compartidos y reutilizados por varios proyectos, permitiendo que los
cambios sean facilmente incorporados a proyectos existentes.
e Desarrollo basado en componentes: El desarrollo basado en componentes se ha convertido en el
proceso de disefio mas efectivo, los usuarios de Rational Rose pueden modelar sus
componentes e interfaces soélo haciendo un “arrastrar y soltar” de los componentes del sistema

hacia el diagrama de componentes.

Ademas, esta herramienta permite hacer analisis, modelado, disefio para el producto de software
ayudando a los equipos de desarrollo a construir, integrar, extender, modernizar e implantar software y

sistemas basados en software.

1.10 Macromedia Flash 8

Las herramientas de autor son aplicaciones informaticas que posibilitan elaborar sistemas hipermedia a
través de un entorno de trabajo que permite una programacion basada en iconos, objetos y menus de
opciones. Pueden ser utilizadas en el desarrollo de programas educativos ya que permite la creacién de
aplicaciones en las que, de forma sencilla y rapida se tiene la posibilidad de cambiar el flujo de la
informacion segun las necesidades del alumno, relacionar palabras, incluir cuestionarios y marcadores
que evaluen los conocimientos alcanzados, activar animaciones y videos explicativos, incorporar sonidos

y lenguaje hablado, etcétera (18)
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Uno de los requisitos que solicito el cliente para la elaboracion del producto es que este se realizase con
Macromedia Flash que es la herramienta lider para realizar aplicaciones multimedia interactivas,
animaciones y generacion de contenidos en los desarrollos Web- utilizando estrategias avanzadas de
desarrollo pensadas para profesionales. Esta es una de las herramientas mas usadas mundialmente en
la actualidad para la produccion de sistemas hipermedias en el mundo profesional. Sus diferentes
versiones, la facilidad de manejo y la inclusién de gran numero de herramientas de produccion son las

bases fundamentales con las que cuenta este programa. (19)

Las versiones valoradas para proponer la implementacion del producto fueron Flash MX 2004 y Flash 8
debido a que estas son de interfaz de facil aprendizaje y manejo, y los programadores tienen
conocimientos de las herramientas y del lenguaje utilizado en éstas. Se fallé a favor del Flash 8 pues
esta version es una potente herramienta creada por Macromedia que ha superado las mejores
expectativas de sus creadores. Las posibilidades de Flash son extraordinarias pero cada nueva version
ha mejorado a la anterior, y la version seleccionada no ha sido menos.

(Nlustracion 4)

f Efﬂ%H"Professional

llustracion 4. Logotipo de la herramienta Macromedia Flash 8

Entre las ventajas fundamentales que ofrece esta herramienta se encuentra:

° Disefios mas atractivos: permite el uso de efectos visuales que facilitaran la creacion de
animaciones, presentaciones y formularios mas atractivos y profesionales, asi mismo, pone a
disposicién mecanismos para hacer este trabajo mas cémodo y rapido, tales como la existencia de
filtros y modos de mezcla afiadidos en esta version.

. Optimizacién de fuentes: Incorpora también opciones de legibilidad para fuentes

pequenas, haciendo la lectura de los textos mas agradables y de alta legibilidad. Ademas de poder
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modificar la optimizacién, permite también la seleccidn de configuraciones preestablecidas para
textos dinamicos y estaticos.

° Bibliotecas integradas: Ahora se buscar rapidamente cualquier objeto existente en las
peliculas creadas, navegando por las bibliotecas de todos los archivos abiertos desde un uUnico
panel.

. Mayor potencia de animacion: permite un mayor control de las interpolaciones,
habilitando un modo de edicion desde el que se podra modificar independientemente la velocidad en
la que se apliquen los diferentes cambios de rotacion, forma, color, movimiento, etc., de las
interpolaciones.

. Mayor potencia gréfica: Evita la repeticidon innecesaria de la representacién de objetos
vectoriales simplemente sefialando un objeto como mapa de bits. Aunque el objeto se convierta al
formato de mapa de bits, los datos vectoriales se mantienen tal cual, con el fin de que, en todo
momento, el objeto pueda convertirse de nuevo al formato vectorial.

. Asistente de ActionScript: El Asistente de ActionScript se habia eliminado en la version

anterior, pero se ha vuelto a recuperar, y de forma mejorada, en esta ultima.

Ademas, esta version también posibilita crear efectos de profundidad y de velocidad que hasta ahora

solo se podian que generar con Photoshop y otros programas. (20)

Las herramientas que ofrece Macromedia flash tienen un gran potencial, pero insuficiente para lo que
reclaman los actuales desarrolladores. A raiz de esto Macromedia decide sacar un codigo que facilite el
trabajo y amplie los horizontes existentes hasta entonces, es aqui donde nace ActionScript, un lenguaje

que permite trabajar dentro de clips de peliculas. (21)

1.10.1 ActionScript

ActionScript es un lenguaje de programacién orientada a objetos nativo de Flash que especifica de
forma explicita tipos de datos para variables, parametros de funcién y tipos de devolucién de funciones.

Entre las caracteristicas que lo distingue se encuentran:
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e Las Acciones, que son sentencias que ordenan al reproductor ejecutar una accién durante la
reproduccién de la pelicula;

e Los Argumentos, que son parametros que modifican las acciones de una funcion;

e Las Clases, que son objetos nuevos definidos por el programador. Tienen que ser definidos
dentro de una funcién constructora;

e Los Constructores, cuya funcion constructora sirve para definir un nuevo objeto, con sus

propiedades y metodos.

Ademas, también presenta:
e Gramética: comandos en idioma inglés, muy parecidos a los lenguajes BASIC.
e Sintaxis: construccion sencilla de comandos, se escriben casi como el inglés.
e Funciones: conjunto de comandos que realizan tareas complejas.
e Programacion estructurada.

e Orientacion a objetos.

1.11 Soporte educativo

1.11.1 Caracteristicas de la audiencia

Cuando se desea realizar un producto de alta calidad y que cumpla con los objetivos para los que se
concibid, lo primero que se define es hacia quién va dirigido el mismo. Es necesario y muy importante
analizar qué caracteristicas presenta el usuario final que va a consumir el producto que se va a elaborar,
puesto que es solamente mediante una detallada comprension de la audiencia que es posible concebir y
construir mensajes y acciones que lleguen a esas personas y que generen en su pensamiento y en sus

acciones la respuesta deseada. (22)

Los destinatarios finales para los cuales va dirigido el producto son jévenes de ambos sexos entre los 15
y 18 afios. Presentan un nivel de desarrollo cognitivo concreto avanzado y un nivel educacional: Medio

Diversificado y Profesional. Ademas, poseen conocimientos previos basicos sobre algoritmos,
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conocimientos generales de Matematica, Informatica Basica y Algebra asi como capacidades generales

de légica matematica y software de aplicacion.

Esta audiencia no posee discapacidades y si intereses educativos y actitudes de aceptacion, interés y

motivacion.

Estos jovenes no cuentan en la escuela con ningun medio de ensefianza didactico apoyado en la TICs
para su proceso de aprendizaje y la materia de Técnicas de Resolucion de Problemas les es muy

compleja a la hora de estudiar.

1.11.2 Modelo pedagdgico

La concepcidn del producto “Pizarrén Virtual” se encuentra bajo un enfoque constructivista, o sea, se

guia su elaboracion sustentando la teoria constructivista.

La misma fue fruto de estudios realizados por Jean Piaget y propone que el aprendizaje se construye
por el individuo y es él quien decide su propia arquitectura (26). Es importante observar que el
Constructivismo en si mismo no sugiere un modelo pedagdgico determinado (se trata de un modelo
pedagogico). De hecho, el Constructivismo describe cédmo sucede el aprendizaje, sin importar si el que
aprende utiliza sus experiencias para entender una conferencia o intenta disefiar un aeroplano. En
ambos casos, la teoria del Constructivismo sugiere que construyen su conocimiento. Para ello es
necesario el pensamiento activo y la implicacién en la experimentacion y la resolucion de problemas.
Internet y sus recursos amplian la capacidad de interaccion personal con estos elementos y hoy en dia
esta teoria propone un cambio sustancial en la escuela: “un cambio en los objetivos escolares acorde

con el elemento innovador que supone el ordenador”.

“Pizarron Virtual” es un software educativo donde el aprendizaje lo construye el individuo a partir del
intercambio de experiencias con el ambiente que le rodea y el conocimiento se adquiere a través de un
proceso dinamico e interactivo. Ademas, el mismo permite el desarrollo de habilidades para la resolucion

de problemas, presentando situaciones novedosas que estimulan un nuevo aprendizaje
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Con este software se pretende brindarle una herramienta a la Escuela Técnica Comercial “Luis Razetti”
acerca de técnicas de resolucion de problemas que apoye el proceso de ensefianza y aprendizaje de la

asignatura “Algoritmica y Programacion”.

Ademas, se espera como resultados del aprendizaje, que los estudiantes:
e Adquieran los conceptos relacionados con los métodos de resoluciéon de problemas.
e Se motiven a resolver problemas propuestos

e Conozcan la importancia del método algoritmico en la resolucion de problemas

También, luego del uso del software deben ser capaces de:
e Reconocer los conceptos basicos relacionados con la resolucién de problemas
e Comprender la importancia de las técnicas que se requieren para resolver problemas
e Analizar la importancia del uso del software como herramienta que contribuye a la resolucién de

problemas

Por otro lado se tiene la perspectiva de que el software:
» haga cambios en conductas como:

e Conocimientos (ya que es un programa que ofrece a través de una interfaz amigable
todos los conceptos y herramientas relacionadas con la resolucion de problemas
algoritmicos).

e Destreza (pues brinda un entorno grafico que permite establecer el dialogo y/o
comunicacion hombre maquina indispensable para desarrollar las habilidades ofrecidas
por el programa).

e Valores (Incentiva la creatividad y motivacién en el alumno).

» brinde una posibilidad interactiva:
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Tabla 1 Posibilidad interactiva

Tipo de Interactividad

Justificacion

Tutor que Facilita la Adquisicion de

Conocimientos.

Son potentes recursos didacticos que facilitan

los aprendizajes de sus usuarios.

Medio para Desarrollar el

Razonamiento.

Mediante actividades el alumno desarrolla la
capacidad para seleccionar, organizar los
conocimientos, aumentar las relaciones entre

las ideas.

Medio para la Aplicacién del

Conocimiento en Situaciones Nuevas

Facilitan un  aprendizaje  constructivo,
asociando los nuevos contenidos a los

conocimientos anteriores.

Lo descrito en la tabla anterior posibilitara:

e Facilitar el intercambio de informacién alumno aprendizaje permitiendo consolidar los

conocimientos mediante la formulacién de preguntas

e Valorar las acciones del aprendizaje facilitando el auto-aprendizaje individual

e Desarrollar las acciones de los estudiantes logrando solidez en la asimilacion de los

conocimientos, habilidades y destrezas

Ademas, toma en cuenta: los objetivos, destinatarios, operaciones mentales porque la naturaleza del

contenido esta relacionado con contenidos curriculares del area de informatica.

1.11.3 Naturaleza de Actividades Educativas

Tabla 2 Naturaleza de actividades educativas

Tipo de actividad

Justificacion
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Tipo de actividad Justificacion

Resolucién de Problemas Los alumnos aprenden contenidos y diversos
recursos procedimentales asi como estrategias
auto-reguladoras sobre cdmo afrontar

diferentes clases de problemas.

Descubrimiento Guiado Dotar al alumno de conocimientos que le
permitan continuar aprendiendo de una forma

guiada y por si mismo.

Descubriendo Experimenta Guiar al alumno en el descubrimiento de los
conocimientos que complementen su trabajo vy

desarrollar una actitud critica.

1.12 Conclusiones

Las caracteristicas propias de los adolescentes que forman la audiencia para la cual esta destinado
“Pizarron Virtual”; las formas en que ellos hoy en dia reciben la informacion a través los ordenadores con
las bondades que brinda Internet, los teléfonos celulares, la television, etc.; y los avances de las TICs en
el mundo en los ultimos tiempos y su introduccion en la educacién; indican que es oportuno realizar un
software educativo como respuesta al problema planteado, haciendo uso de la hipermedia pues entre
sus principales ventajas cuenta con una navegabilidad intuitiva y una interfaz amena y acorde con las

perspectivas de estos estudiantes.

Por otro lado para el desarrollo de la propuesta, RUP es la metodologia ideal por ser interactivo e
incremental, guiado por los casos de uso y centrado en la arquitectura. En este caso es OMMMA L el
lenguaje seleccionado para modelar dicha metodologia pues como extension de UML ofrece sus
mismas comodidades anadiéndole o modificandole diagramas que permiten un mejor modelado para

este tipo de aplicacion.
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CAPITULO 2
DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

2.1Introduccioén

En este capitulo se realiza una modelacion del entorno donde se usara la aplicacion como respuesta al
problema planteado. Esto se hace a través del Diagrama del Modelo de Dominio y de la identificacion de
los principales conceptos que lo integran; ademas se incluye un mapa de navegacion que le brinda una

idea al usuario de cédmo interactuara la aplicacion.

También se enumeran los requisitos funcionales y los no funcionales por los cuales se regira el sistema
propuesto, posibilitando estos hacer una concepcién general del mismo e identificar mediante el

Diagrama de Casos de Uso las relaciones entre sus actores y los casos de uso.

2.2 Modelo del Dominio

El modelo de dominio es una de las alternativas que brinda RUP para la identificacion de requisitos y la
comprension del contexto cuando existe poca estructuracidén en los procesos de negocio, y con la que se
le puede mostrar al usuario de manera visual los principales conceptos que se manejan en el dominio
del sistema, sus partes y sus relaciones. Esto les permite a todos los que de alguna manera estan
involucrados en el proceso de desarrollo del producto manejar un vocabulario comun que posibilite el

entendimiento del contexto en que se situa el sistema. (23)

Este modelo se realiza a través de un diagrama de clases de UML simplificado, en el cual se
representan las clases conceptuales que pueden intervenir en el sistema y sus asociaciones
preliminares, asi como los objetos mas importantes en el mismo. Estos objetos del dominio representan
‘cosas” que existen o los eventos que acontecen en el medio en el que se desenvuelve la aplicacion.
(23)
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2.2.1 Diagrama del Modelo del Dominio

(llustracion 5)

1

Cansuita

Glosario de
Términos

llustracion 5. Modelo de Dominio

2.2.2 Conceptos

Fersona

Estudia

Cantenidos

Realiza

N

Ejercicios

A continuacién se presentan los conceptos utilizados en el diagrama del modelo de dominio:

]

= Persona, hace referencia al objeto que interactia con la aplicacién, puede ser un profesor, un

estudiante o cualquiera otra.

= Se le denomina Glosario de Términos al objeto que contiene un grupo de términos utilizados en la

asignatura con su significado.

= Contenidos es el objeto que contiene como indica su nombre los contenidos que el usuario debe

estudiar. Estos incluyen: Conceptos, Técnicas y Analisis de Datos.

= Se nombra Ejercicios al objeto que contiene un conjunto de ejercicios para que el usuario se evallue

en los contenidos estudiados.
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2.3 Diagrama de Navegacién

El siguiente mapa de navegaciéon es un artefacto creado para brindarle al usuario una idea a grandes
rasgos de la forma en que interactuara la aplicacion. Este muestra los enlaces entre los distintos
contenidos del producto. En este nivel de abstraccion, sélo es de interés especificar qué pantallas de
forma general conformardan mapa de navegacién y desde donde seran alcanzables. Es valido aclarar
que en el sistema presentara una navegacion global, o sea, se podra acceder desde cualquier pantalla a
cualquier otra mediante los botones de acceso, incluyendo el glosario de términos y la salida de la

aplicacion a los cuales se tendra acceso desde cualquier ubicacion en el sistema.

(llustracion 6)
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FPresentacion
del producto

Pantalla
Principal

Slosario

[
—

Conceptos Técnicas

Analisis Eiercicios

£ Salir }

llustracion 6. Mapa de navegacion

2.4 Descripcion del sistema propuesto

2.4.1 Descripcion de la funcionalidad.

]

Un proyecto no puede ser exitoso sin una descripcion detallada, correcta y exhaustiva de los

requerimientos. Estos definen lo que debe hacer un sistema y la forma en que debe hacerlo.
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Un requisito (o requerimiento) es una caracteristica de disefio, una propiedad o un comportamiento de
un sistema. Los requisitos constituyen la descripcién de los deseos o de las necesidades de un
producto. (23)

Cuando se enuncian los requisitos de un sistema, se esta creando un contrato entre los elementos
externos al sistema y el propio sistema, que establece lo que se espera que el sistema haga y las
propiedades que tendra. En otras palabras, los requerimientos son cualidades y capacidades que son

especificadas por el cliente y que debe tener el sistema. Estos requerimientos se pueden clasificar en:
= Requerimientos funcionales: representan las funciones que el sistema sera capaz de realizar.

= Requerimientos no funcionales: indican las propiedades o caracteristicas que debe presentar el
sistema y que de alguna forma lo limitan.
1. Requisitos funcionales del sistema
2. Permitir al usuario ejecutar la aplicacion
3. Permitir controlar el audio del sistema
4. Permitir el acceso al Glosario de Términos
5. Mostrar las palabras del glosario de términos con su significado.
6. Permitir la navegacion por toda la aplicacion
7. Mostrarle al usuario su ubicacién dentro del sistema
8. Permitir la salida del sistema cuando esta sea solicitada
9. Visualizar los créditos del producto a ser confirmada la salida
10. Mostrar el contenido dividido por temas: Conceptos, Técnicas, Analisis de Datos, Ejercicios
11. Mostrar los ejercicios por temas

12. Permitir al usuario interactuar con el ejercicio en curso
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1. Requisitos no funcionales del sistema

Apariencia o Interfaz externa

1.

2.

Se mostrara el nombre de las instituciones participantes
Se mostrara el nombre del producto
El texto sera de color blanco como escrito con tiza

Los textos que identifican interfaces u otros contenidos seran de color amarillo con iluminacién en

blanco
La imagen predominante sera un pizarron de fondo verde con marco marrén

Las opciones de servicios ademas de tener su icono identificador tendra el texto que muestre la
opcion en cuestion con su funcién descrita en una palabra para un reconocimiento rapido por el

usuario

El vocabulario que se utilizara sera el esparfiol exclusivamente ademas de las palabras técnicas

propias de la materia
Las medias a visualizar siempre se hara utilizando la misma area de la interfaz

La voz de la profesora sera voz de una mujer joven

Navegacién

10. Desde cualquier pantalla se podra acceder a cualquier modulo

11. Se podra abandonar el programa desde cualquier pantalla, posterior a una confirmacion del

usuario

12. Desde cualquier lugar se tendra acceso al glosario.

Software

13. Plataformas de usuario:

» Plataforma WS / Windows NT (Es una plataforma formada por uno o varios procesadores

Intel, con un sistema operativo de Windows, pero especifico para trabajar en red)
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= Plataforma PC / Windows
=  Plataforma WS / Linux

= Plataforma PC / Linux

Hardware
Los requerimientos que a continuacién se muestran son los minimos que debe tener la Terminal para
que se pueda ver la aplicacién:
e Procesador 486DX/66 MHz o superior.
e 16 MB de memoria, a mas memoria mayor rendimiento.
e  Monitor VGA o superior.

¢ Raton Microsoft o compatible.

Implementaciéon

14. El lenguaje de programacioén sera ActionScript
15. La herramienta de desarrollo de la aplicacién seran: Macromedia Flash
Soporte

16. La Terminal donde se ejecutara la aplicacion debe tener entre sus dispositivos una tarjeta de

video, una tarjeta de sonido y aditamento para la reproduccion del sonido

Rendimiento
17. El tiempo de visualizacion de las medias no debe exceder los 5s

18. El tiempo de ejecucién de un hipervinculo no debe exceder los 5s

Servicios generales

19. El audio, inicio, glosario, salir, fecha; siempre estaran visibles al cliente durante toda la

navegacion que realice por el software.
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2.5 Modelo de Casos de Uso

El modelo de casos de uso describe la funcionalidad propuesta del nuevo sistema y ayuda a los clientes,
usuarios y desarrolladores a llegar a un acuerdo sobre como utilizar el mismo y las condiciones vy

posibilidades que debe cumplir. Contiene los actores y casos de uso del sistema y sus relaciones.

Los actores constituyen entidades que representan roles que son desempenados por personas (pueden
ser sistemas) que de alguna manera participan en la historia de una caso de uso o que interactian con

el sistema por decirlo de otra manera.

Los casos de uso representan los requisitos funcionales del sistema y son un conjunto de actividades

que un sistema lleva a cabo y que engendra un beneficio para un actor.

Estos actores, casos de uso y sus relaciones se representan en un diagrama de casos de uso el cual
modela el comportamiento del sistema en términos de interacciones de agentes externos (actores) que
interactuan con el sistema.

2.5.1 Actores

Actor: Usuario

Justificacidon: Representa a la persona que va a utilizar el sistema en busca de informacién o de

evaluarse en los contenidos expuestos en el mismo.
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2.5.2 Casos de Uso del Sistema

Tabla 3 Casos de Uso del sistema

CUS # Nombre Prioridad
CUS 1 Cargar _presentacion Secundario
Cus 2 Controlar _locucion Secundario
CuSsS 3 Consultar _glosario Critico

CuS 4 Controlar _navegacion Critico

CUS 5 Salir _del _sistema Critico

CUS 6 Mostrar _ contenidos _ de _ Critico

moddulos
Cus7 Interactuar_ con__ ejercicio Critico

2.5.2.1 Diagramay descripcion textual de los Casos de Uso

(Nlustracion 7)

X D

Usuario Cargar_presentacion

ifrorm Actors) (from Uze Cazes)

llustracion 7. Diagrama de Casos de Uso del Sistema Cargar _presentacion
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Tabla 4 Caso de uso Cargar _ presentacion

CUS 1 Cargar _ presentacion

Actor: Usuario (inicia)

Propdsito: Ejecutar la presentacion de producto

Descripcion: El usuario accede a la aplicacién y la ejecuta para ver el producto. Esta

presentacién general es de obligatoria visualizacidon por parte del cliente. Este ultimo no

podra interrumpirla con ninguna accién. Cuando termine la presentacién el sistema

inmediatamente muestra la pantalla principal del software desde donde el usuario

operara en la multimedia.

Precondiciones:

Poscondiciones: La pantalla de presentacién se vera una sola vez puesto que es la

inicializacién de la aplicacion.

Se presenta la pantalla principal del software

Flujo normal de eventos

Acciones del Actor Respuesta del sistema

1 Da clic en el icono de la aplicacién 1.1 Muestra la presentacién del producto
1.2 Muestra la pantalla principal de Caso
de Uso

Referencias: R1

Prototipo de Interfaz de usuario: Ver Anexo 2 (llustracion 33)
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(llustracion 8)

X &

- Caontrolar_locucian

ifrorm Actors) (fram Use Cases)

llustracion 8. Diagrama de Casos de Uso del Sistema Controlar _locucién

Tabla 5 Caso de uso Controlar _locucién

CUS 2 Controlar _locucién
Actor: Usuario (inicia)
Propdésito: Activar o desactivar la locucion del sistema

Descripcion: El caso de uso inicia cuando el usuario oprime el boton del audio. El
sistema analiza en que estado se encuentra el mismo y pasa al contrario finalizando asi

el caso de uso.

Precondiciones: Locucién activa o locucion inactiva

Poscondiciones: Locucion inactiva o locucion activada

Flujo normal de eventos

Acciones del Actor Respuesta del sistema

1 Da clic en el icono del sonido para 1.1 Detiene la locucién

detener la locucion
Flujo alterno de eventos

1 Da clic en e icono del sonido para 1.1 Reinicia la locucion

repetir la locucion
Referencias: R2

Prototipo de Interfaz de usuario: Ver Anexo 2 (llustracion 34)
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(llustracion 9)

x e

Usuario Consultar_glosario

ifrom Actors) (from Uze Cazes)

llustracion 9. Diagrama de Casos de Uso del Sistema Consultar _glosario

Tabla 6 Caso de uso Consultar _ glosario

CUS 3 Consultar _glosario

Actor: Usuario (inicia)

Propésito: Ver los significados de las palabras que pueden resultar complejas para el
usuario.

Descripcién: El usuario selecciona la opciéon de ver el glosario de términos en busca
del significado de una palabra. Selecciona la palabra y el sistema muestra su
significado.

Precondiciones:

Poscondiciones:

Flujo normal de eventos

Acciones del Actor Respuesta del sistema
1 Da clic en el icono del glosario para 1.1 Muestra las palabras del glosario de
hacer una consulta términos

2 Selecciona la palabra deseada 2.1 Muestra el significado de dicha

]
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palabra

3 Presiona el boton regresar 3.1 Muestra la pantalla en que se

encontraba antes de consultar el glosario
Referencias: R3, R4
Prototipo de Interfaz de usuario: Ver Anexo 2 (llustracion 35)

(llustracion 10)

x alis

UsLario Contralar_navegacion

ifrorm Actors) (from Use Caszes)

llustracion 10. Diagrama de Casos de Uso del Sistema Controlar _navegacion

Tabla 7 Caso de Uso Controlar _ navegacion

CUS 4 Controlar _navegacion
Actor: Usuario (inicia)
Propésito: Permitir la navegacion entre pantallas.

Descripcion: El usuario a través de la seleccion de botones de navegacién o menus
selecciona hacia donde quiere dirigirse dentro de la aplicacion. El sistema muestra
dénde se encuentra el usuario dentro de la aplicacion. Este caso de uso termina

cuando el usuario se encuentra en el lugar seleccionado.

Precondiciones:

Poscondiciones: El usuario solo podra interactuar con la pantalla en que se encuentra.
Flujo normal de eventos

Acciones del Actor Respuesta del sistema

1 Da clic en el icono que identifica la 1.1 Muestra la pantalla deseada

44



e

CAPITULO 2: DESCRIPCION DE ILA SOLUCION PROPUESTA

pantalla a la cual desea ir
Referencias: R5, R6

Prototipo de Interfaz de usuario:

(Nlustracion 11)

p <

Usuario =alir_del sisterna

from Lse C
(frorm Actors) Hipmiceeibases)

llustracion 11. Diagrama de Casos de Uso del Sistema Salir _del _sistema
Tabla 8 Caso de Uso Salir _del _sistema

CUS 5 Salir _del _sistema
Actor: Usuario (inicia)
Propdsito: Permitir que el usuario salga del sistema cuando lo desee.

Descripcién: El usuario selecciona el boton salir del sistema. Inmediatamente se
muestra una pantalla de confirmacién de salida. En caso de que el usuario confirme su
salida se muestran los créditos y se cierra la aplicacion. En el caso de que el usuario no

confirme la salida del sistema vuelve a la pantalla en que se encontraba.
Precondiciones:
Poscondiciones:

Flujo normal de eventos

Acciones del Actor Respuesta del sistema
1 Da clic en el icono de salir para salir de 1.1 Muestra una ventana de
la aplicacién confirmacién de salida

]
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2 Confirma la salida de la aplicacion 2.1 Muestra la pantalla de los créditos

2.2 Cierra la aplicacion
Flujo alterno de eventos

Accion 2 No confirma la salida 2.1 Muestra la pantalla en que se

encontraba
Referencias: R7, R8

Prototipo de Interfaz de usuario: Ver Anexo 2 (llustracion 36)

(llustracion 12)

X C2

suario Mostrar_contenido_de_mddulos
(from Actors) (from Usze Caszes)

llustracion 12. Diagrama de Casos de Uso del Sistema Mostrar _contenido _de _maddulos
Tabla 9 Caso de Uso Mostrar _contenidos _de modulos

CUS 6 Mostrar _ contenidos _de _maodulos
Actor: Usuario (inicia)
Propdsito: Mostrar el contenidos de los modulos de la aplicacion.

Descripcién: El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona ver alguno de los
modulos que se presentan en la aplicacion entre los que se encuentran Conceptos,
Analisis, Técnicas y Ejercicios. Luego el sistema se encarga de mostrar el contenido del

modulo solicitado.
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Precondiciones: El caso de uso cargar presentacion tiene que haber concluido.

Poscondiciones: El usuario se encuentra en el médulo seleccionado y solo podra

interactuar con la pantalla correspondiente al médulo en que se encuentra.

Flujo normal de eventos

Acciones del Actor Respuesta del sistema
Seccion “Conceptos”

1 Selecciona ver el médulo conceptos 1.1 Muestra la pantalla principal del

modulo “Conceptos”

2 Selecciona pasar a la siguiente 2.1 Muestra la pantalla dos de este
pantalla de este modulo maodulo
Seccion “Técnicas”
1 Selecciona ver el médulo Técnicas 1.1 Muestra la pantalla principal del
maodulo “Técnicas”

2 Selecciona ver “Elementos” 2.1 Muestra los elementos que

conforman un algoritmo.
Seccion “Analisis”
1 Selecciona ver el médulo Analisis 1.1 Muestra la pantalla principal del
mddulo “Analisis”
2 Selecciona ver ejemplo 2.1 Muestra el ejemplo
Seccién “Ejercicio”
1 Selecciona ver el médulo Ejercicios 1.1 Muestra la pantalla principal del
modulo Ejercicios donde presentan los

temas en que se encuentran agrupados

los ejercicios
2 Selecciona el tema “Componentes de 2.1 Muestra el primer ejercicio de este
un algoritmo” tema
Flujo alterno de eventos

Seccion “Técnicas”
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Accion 2 Selecciona ver “Expresiones” 2.1 Muestra los tipos de expresiones

que presenta un algoritmo

Accion 2 Selecciona ver “Estructuras” 2.1 Muestra las estructuras que

presenta un algoritmo
Seccién “Ejercicio”
Accion 2 Selecciona el tema “Tipos de 2.1 Muestra el primer ejercicio de este
datos” tema

Accion 2 Selecciona el tema “Contadores 2.1 Muestra el primer ejercicio de este

y sumadores” tema
Accion 2 Selecciona el tema “Algoritmos” 2.1 Muestra el primer ejercicio de este
tema

Referencias: R9, R10

Prototipo de Interfaz de usuario: Ver Anexo 2 (llustracion 37)

(llustracion 13)

o 3

ST Interactuar_con_ejercicio

ifrorm Actors) (from Use Cases)

llustracion 13. Diagrama de Casos de Uso del Sistema Interactuar _con _ejercicio
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Tabla 10 Caso de Uso Interactuar _con _ejercicio

CUS 7 Interactuar_ con__ ejercicio
Actor: Usuario (inicia)
Propdésito: Permitir que el usuario interactue con el ejercicio en curso

Descripcion: El caso de uso inicia cuando el usuario comienza a interactuar con el
ejercicio seleccionado. El sistema se encarga entonces de que las opciones brindadas
para solucionar el ejercicio sean manipulables. Si el usuario hace correctamente el
ejercicio el sistema muestra un mensaje de felicitacion y brinda la opciéon de hacer mas
ejercicios. En caso contrario indica que hizo mal el ejercicio y brinda algunas
posibilidades de repetirlo. De no lograr hacer correctamente el ejercicio en las

oportunidades dadas se le indica al usuario que se estudie nuevamente los contenidos.

Precondiciones: El usuario tiene que haber seleccionado un tipo de ejercicio a
realizar.

La pantalla muestra el ejercicio seleccionado.
Poscondiciones:
Flujo normal de eventos
Acciones del Actor Respuesta del sistema

1 Realiza el ejercicio y evalua 1.1 Felicita por hacer correctamente
el ejercicio

1.2 Pregunta si desea realizar otro

ejercicio
2 Acepta hacer otro ejercicio 2.1 Muestra otro ejercicio
Flujo alterno de eventos
Accién 1 1.2 Indica que ha hecho

incorrectamente el ejercicio y
brinda tres oportunidades mas de

repetirlo
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De hacerlo bien vuelve a la accion
1.2

De hacerlo incorrectamente
orienta estudiarse nuevamente los
contenidos y vuelve a la accién
1.2

Accion 1 1.2 Indica que se agotaron los
ejercicios de dicho tema
1.3 Muestra la pantalla principal del
modulo ejercicios
Accion 2 Rechaza la oferta 2.1 Muestra la pantalla principal de
modulo ejercicios

Referencias: R11

Prototipo de Interfaz de usuario:

2.5.2.2 Vista Global de los actores y casos de uso del sistema
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(llustracion 14)

O

Consultar_glosario

@ (from Use Cases) Q

Contralar_locucion Contralar_navegacion

(from Use Cazes) / (fram Use Cases)

O O

Cargar_presentacion Salir_del_sistema
yar_p LIsuario
(from Use Cases) (from Fotars) (from Use Cases)

Interactuar_con_ejercicio Mnstrar_cnntenidn_de_mﬁldulns

(from Uze Cases) [from Use Cases)

llustracion 14. Diagrama de Casos de Uso del Sistema

]
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2.6 Conclusiones

“La mayoria de las ideas fundamentales de la ciencia son esencialmente sencillas y, por regla general

pueden ser expresadas en un lenguaje comprensible para todos.”
Albert Einstein

Precisamente en este capitulo se establecié un lenguaje comun y comprensible para todos los que de
una u otra manera estan involucrados con el sistema. Esto se hizo mediante la escritura de los requisitos

funcionales y no funcionales con los que debe cumplir el producto.

También se realizé un modelo del dominio del entorno donde se presenta el problema que resuelve la
aplicacion propuesta. En este modelo se presenté el diagrama de dominio, la definicién de los 4
conceptos empleados en el mismo y un mapa de navegacién que describe los posibles caminos a seguir

en la aplicacion.

Ademas, se desarrollé el modelo de casos de uso del sistema a partir de la definicién de un actor y siete
casos de uso Y sus relaciones, representadas en el diagrama de casos de uso del sistema; también se

incluyo la descripcidn textual de estos ultimos.
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CAPITULO 3
CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

3.1Introduccion

A partir de OMMMA _L que fue el lenguaje de modelacion seleccionado como extensién de UML para
modelar el software “Pizarrén Virtual”, se presentan en este capitulo artefactos que posibilitaron una

mejor construccion del sistema.

En él se muestran el diagrama de clases del modelo de objetos y el diagrama de presentacion,

propuestos por OMMMA _L para el flujo de trabajo de “Disefio”.

Ademas, también se muestran los diagramas de componentes y de despliegue pertenecientes al modelo
de implementacion y al modelo de despliegue correspondientemente los cuales guiaran una mejor

implementacién del producto.
3.2Modelo de Disefio

3.2.1 Diagrama de clases del modelo de objetos

El diagrama de clases del modelo de objetos es una de la propuesta de OMMMA_L que utiliza las
mismas notaciones que UML pero que ademas relaciona las medias que se encuentran vinculadas con
las clases. Estas medias las situan juntas en el diagrama y de forma jerarquica como muestra el ejemplo

del anexo 1 (llustracion 30).

Ademas, en este diagrama se agregan tres conceptos nuevos, media, aplicacion y escenario

mencionados y explicados anteriormente en el presente documento.
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(llustracion 1

5)

==Aplicacidn==

==<EScenario==

]

==zAplicacidn==
Ejercicin

<=pnlicacidnz==
Repetir Ejercicio

Discrete Media

Presentacion Inicio
1
==Escenario==
Ejercicios
f
==Escenario== ==Aplicacidn== =<Escenario== ::] ==Escenario==
Créditos — Salir 7 General Glosario
£]5]1 1 1 1
1 1 14
==Escenario==
Madulos
| fn
1 1.n 1 1 hn t 1
n 3 -
Imagen | | Texto Moviecilp | Boton | | Sonido |

v

| Continuos Media |

llustracion 15. Diagrama de Clases del Modelo de Objetos
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3.2.2 Diagrama de Presentacion

Como anteriormente se habia sefalado, uno de los diagramas que propone OMMMA_L es el Diagrama
de presentacion. Este diagrama describe cédmo es que se ubican los objetos en la interfaz de la
aplicacion. Lo principal en este tipo de diagrama es definir el disefio de presentacion visual y la

estructura de presentacion auditiva.
En él se describen dos tipos de objetos:

e Objetos de la visualizacién: objetos pasivos, usados para presentar el texto, los gréficos, el video,

etc.

e Objetos de la interaccion: objetos activos que permiten interacciones del usuario y levantan

acontecimientos (ej. Botones)

A continuacién se muestran los diagramas de presentacion que definen las distintas formas en que se

va a mostrar la informacion en las interfaces del software.
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(llustracion 16)

]

==Escenario==
Inicio

==Media==
Pizarrdn Yirtual : lmagen

==pedia==
Fondo : lmagen

==Media== ®

Glosario : Botdn

==Media=> *

Sonido : Botdn

Inicio : Botdn

==Media== ®

==hedig==*
Cerrar : Botdn

Conceptos : Botdn

Analisis : Botdn

Techicas : Botdn

==Media== - ==Aplicacidn==
Tema : Texto ==Mediz=> Fecha
FProfesora : {magen)
==hedia== ==hedia== . ==hledia== * ==hedia== L

Ejercicios : Botdn

==Media==
Locucidn : Sonido

llustracion 16. Diagrama de presentacion Inicio
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(Hustracion 17)

==Egcenario==
Mddulos
Contenido
=<Mediz==* =<Mediz== <«Media== ®
Atras : Botdn pading : Texto Adelante : Botdn ‘

==Media==
Locucion : Sonido

llustracion 17. Diagrama de presentacion Modulos

En esta area se mostraran todos los
contenidos de los médulos mediante
textos y palabras calientes. La
misma sera el area interactiva que

es la que va a cambiar en los

diagramas de presentacion
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llustracion 18)

]

==Escenario==
Glosario

==Media==
Palabras : MovieClip

==pedia==
Significado : Texto

==pledig=> *
Regresar : Botdn

llustracién 18. Diagrama de presentacion Glosario
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(llustracion 19)

==Escenario==
Ejercicio

CAPITULO 3: CONSTRUCCION DE I.A SOLUCION PROPUESTA

]

==Media==
Contenido : Texto

==media==
Locucion : Sonido

==pplicacidn==
Eiercicio : [magen

-

Va a mostrar las indicaciones
para hacer el ejercicio

llustraciéon 19. Diagrama de presentacion Ejercicio

Va a mostrar imagenes que permitiran
la interaccion con el ejercicio
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(Hustracion 20)

==fplicacidn==
Repetir Ejecicio

Si : Botdn

==Mediz==*

z=Mediz==*
Mo Botdn

llustracion 20. Diagrama de presentacion Repetir Ejercicio

(Nlustracion 21)

Salir

==Aplicacidn==

=<Media==*

Si: Botdn

==pedia==
Mo Botdn

llustracion 21. Diagrama de presentacion Salir

]
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(llustracion 22)

==Escenario==
Creditos

==hledia==
Fondo : {imagen

==fplicacidn==
Craditos : MowieClip

llustracion 22. Diagrama de presentacion Créditos

3.3Modelo de Implementacion

En el modelo de implementacion se describe cémo los elementos del modelo de disefio se deben
implementar en términos de componentes y como se organizan estos de acuerdo con los mecanismos
de estructuracién disponibles en el entorno de implementacion y en el lenguaje de programacion
utilizado; asi como la dependencia entre los componentes (15). Esto se hace a través del diagrama de

paquetes y del diagrama de componentes.
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El primero constituye la estructuracién de los paquetes en los que se pueden agrupar los distintos tipos
de componentes y el segundo describe los elementos de software que entran en la fabricaciéon de la

aplicacion y sus relaciones.

Los componentes pueden ser archivos, paquetes, bibliotecas cargadas dinamicamente, etc. Y para ellos

UML tiene definido 5 estereotipos lo cuales no cambia OMMMA_L.:

e Ejecutable: Especifica un componente que se puede ejecutar en un nodo.

e Libreria: Especifica una biblioteca de objetos estatica o dinamica.

e Tabla: Especifica un componente que representa una tabla de una base de datos.

e Archivo: Especifica un componente que representa un documento que contiene codigo fuente o
datos.

e Documento: Especifica un componente que representa un documento

3.3.1 Diagrama de paquetes

(llustracion 23)

Modelo de
lmplementacion

llustracion 23. Diagrama de paquetes

3.3.2 Diagrama de componentes

En este caso se dividié6 el diagrama de componentes principal en sub-paquetes para un mejor

entendimiento del mismo.
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3.3.2.1 Diagrama de componentes general

==Ejecutable==
Presentacion

W

(llustracion 24)

U ¥ L .4
e e B e

; ==Archivie=
==Archivos= s
% Iniciofla Binnnomnmmsnememnnos % [shi R Foe s e s e E

==Archivo==
Glosario.swl

14

==Archivo==

Conceptos Analisis : Techicas

Ejercicing

Glosatio fla

VA

s
==Archivos==
Creditos fla

==frchivo== b
Salirfla ==Archivo==
Creditos.swf

llustracion 24. Diagrama de componentes general

______________________ ==prchivoes oo oo !
Salir. guf e e e e '
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3.3.2.1.1 Diagrama del paquete “Conceptos”

(llustracion 25)

i

==Archivo==
diagramacion pantalla 3
modulo conceptos.fla

==Archivo==
diagramacion pantalla 3
modulo conceptos. swf

=Archivo ==
diagramacion pantalla 4
moadulo conceptos. swf

k7

==Archivo==
diagramacion pantalla 4
modulo conceptos . fla

llustracion 25. Diagrama de componentes del paquete "Conceptos"
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3.3.2.1.2

(llustracion 26)

Diagrama del paquete “Técnicas”

==Archivo==
diagrarmacion pantalla 4
mndulntecmcas st

ﬁﬁﬂrchwnbb
diagramacion pantalla &
mudulutecmcas St

ddﬁrchwubb
diagramacion pantalla 7
madula tecnicas. swf

==
==
==
==

ﬁﬁﬂrchwnbb
diagramacion pantalla 8
modulo tecnicas.swf

.___________T‘:}..

==pArchivo==
diagramacion pantalla &
madula techicas.fla

==Archivas=
diagramacion pantalla &
modula tecnicas.fla

==Archivo==
diagramacion pantalla ¥
madulo tecnicas . fla

==Archivos=
diagramacion pantalla 8
modulo tecnicas.fla

llustracion 26. Diagrama de componentes del paquete "Técnicas"

]
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3.3.2.1.3 Diagrama del paquete “Analisis” (llustracion 27)

==Archivo==
diagramacion pantalla 9
miodulao anaI|5|s T

‘:::________

.::_::_________

==prchivo==
diagramacion pantalla 8¢y | =

==Archivo==
diagramacion pantalla 9
modulo analisis.fla

==Archivo==
diagramacion pantalla
9711 modulo analisis.fla

==Archivo==
diagramacion pantalla

==Archiva==
diagramacion pantalla 901y §------+ g
madulo analisis. swf

modulo analisis. swi 9(2) modulo ahalisis fa

llustracion 27. Diagrama de componentes del paquete "Anélisis"

3.3.2.1.4 Diagrama del paquete “Ejercicios”

llustracion 28)
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==Archivos=
diagramacion pantalla 10
madula ejercicios. swf

==Archivo==
diagramacion pantalla 10

moadula ejercicios.fla

==Archivo==
diagramacion pantalla 11
madulo ejercicios. sw

==Archivos=
diagramacion pantalla 12.1

madulo ejercicios. swf

==
==
==

==Archivo==
diagramacion pantalla 11
modula ejercicios fla

==Archivo=s=
diagramacion pantalla 121

madula ejercicios fla

]

diagramacion pantalla 13

izurmadores) modulo ejerciciog fia

N

==Archivo==
diagramacion pantalla 13

(sumadores) modulo ejerciciog swl

==Archivo==
diagramacion pantalla 13 (s v
o) modulo ejercicios. swf

..-_-::_______

disgramacion pantalla 13

(contadores) modulo ejercicios. swf

==Archivos=
diagramacion pantalla 13 (s v
o) modulo ejercicios fla

==
==

{E-----.

diagramacion pantalla 13
(rontadores) modulo ejercicios fla

==Archivo=s=
diagramacion pantalla 14
moadula gjercicios. swf

==Archivo==
diagramacion pantalla 14
madulo ejercicios fla

==Archivo==
diagramacion pantalla 15
maodulo gjercicios. swf

==
=

==Archivo==
diagramacion pantalla 15
madulo ejercicios.fla

llustracion 28. Diagrama de componentes del paquete "Ejercicios"
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3.4Modelo de Despliegue

El modelo de despliegue es un modelo de objetos que describe la distribucidn fisica del sistema en

términos de como se distribuye la funcionalidad entre los nodos de computo. (15)

Un Diagrama de Despliegue modela la arquitectura en tiempo de ejecucién de un sistema. Esto muestra
la configuracién de los elementos de hardware (nodos) y muestra como los elementos y artefactos del
software se trazan en esos nodos. Los diagramas de despliegue representan los tipos de nodos del

sistema y sus relaciones.

El diagrama de despliegue para el producto “Pizarrén Virtual” corresponde con una Terminal que no
necesita estar en red, solo una unidad lectura de CD y ademas, debe contar con los dispositivos
senalados en los requerimientos no funcionales de hardware.

(llustracion 29)

Computadora
Fersanal

llustracion 29. Diagrama de despliegue
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3.5Conclusiones

Al concluir este capitulo en el que se utilizaron los diagramas propuestos por OMMMA L para la fase de
disefio: quedaron listos los siete diagramas de presentacidon que guiaran la modelacién de las interfaces
del software mas el diagrama de clases del modelo de objetos en el cual se presentan las medias

relacionadas con cada uno de los escenarios y aplicaciones que posee la herramienta.

Por otro lado, se disefiaron todos los componentes necesarios para la implementacion y quedd
estructurada la arquitectura en tiempo de ejecucion del sistema a través del “diagrama de despliegue”
donde se definié que para la utilizacion del producto por un usuario es necesaria una sola Terminal, la

cual entre sus caracteristicas fundamentales debe tener una unidad de lectura de CD.
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CAPITULO 4
ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

4.1 Introduccioén

Antes de decidir hacer un proyecto, en necesario analizar si es viable o no desarrollar el mismo. Para
esto se realiza un proceso que permita definir su factibilidad en el cual es preciso tener en cuenta
algunos aspectos tales como: el esfuerzo humano, el tiempo que se requiere para la ejecucién del

mismo y su costo.

El presente capitulo muestra el estudio realizado para determinar si es factible o no desarrollar la
herramienta que se propone como solucién al problema planteado. En el mismo se estimé el esfuerzo
mediante casos de usos a través del método “Analisis de Puntos de Casos de Uso”; se realizé una
estimacién del tiempo de desarrollo para el proyecto y se calculan los costos que esta produccion puede

contraer.

Ademas, en el capitulo se muestran los beneficios que el proyecto aportaria de realizarse, y un analisis

de estos contra sus costos.

4.2 Planificacion

Para analizar si es factible o no hacer este software educativo se realizé la estimacion del esfuerzo
basado en casos de uso a partir del “Analisis de Puntos de Casos de uso.” Este método se utiliza para
estimar el tiempo de desarrollo de un proyecto mediante la asignacion de "pesos" a un cierto numero de
factores que lo afectan, para finalmente, contabilizar el tiempo total estimado para el proyecto a partir de
esos factores. A continuacién se expone el mismo a través de sus 4 pasos para hallar el esfuerzo total

que se requiere para elaborar el producto.
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4.2.1 Estimacion del esfuerzo

Paso 1. Identificar los Puntos de casos de uso Desajustados

Tabla 11 Calculo de Puntos de Casos de Uso sin Ajustar

Variable Descripcion Férmula Valor
UAW Factor de Peso de los Ver : Tabla 12 UAW =3
Actores sin ajustar
UUCW Factor de Peso de los Casos Ver: Tabla 13 UUCW =45
de Uso sin ajustar
UUCP Puntos de Casos de Uso sin uucp = uaw + uucw UUCP =48
ajustar

- Para calcular UAW
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Tabla 12 Calculo del Factor de Peso de los Actores sin ajustar.

NUmero

Descripcion de

actores

Interfaz del sistema

La interfaz interactiva o
protocolar

Interfaz gréfica

- Para calcular UUCW

Tabla 13 Calculo del Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar.

NUmero

Descripcion de CU

1 - 3 transacciones

4 - 7 transacciones

8 -... transacciones

Paso 2. Ajustar los Puntos de casos de uso
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Tabla 14 Obtencion de los Puntos de Casos de Uso Ajustados

ajustar

- Para Calcular TCF (Ver anexo 3 tabla 19)

Tabla 15 Factores de complejidad técnica (TCF)

Comentario

Descripcion

UUCP Puntos de Casos de Uso sin Ver : Tabla 11 UUCP =48

EF Factor de ambiente Ver: Tabla 16 EF =0.785

No es un sistema
distribuido

Sistema Distribuido

Tiempo de la Es necesario que el

contestacion y tiempo de

actuacion de los contestacion y

objetivos actuacion de los

objetivos
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]

correspondan con

lo deseado

Eficacia para el usuario
final

Es necesario que
sea eficiente

Proceso interno

complejo

Ningun célculo

Reusabilidad del

cédigo

No

Facil de instalar

Debe ser muy facil

de instalar

Facil de usar

Debe tener una

interfaz amigable

Portabilidad

Compatible con
diferentes Sistemas
Operativos

Facil de cambiar

Costo de

mantenimiento bajo

Consistente

Necesita algo de

consistencia

Incluye objetivos de

seguridad especiales

No son necesarios

Mantiene el acceso
directo a terceras

partes

No

Se requiere facilidades
de entrenamiento para

usuarios especiales

Sistema de facil

uso
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- Para Calcular EF (Ver anexo 4 tabla 20)

Tabla 16 Factores Ambiente

Descripcion

Familiaridad con el

proyecto que se ejecuta

Experiencia en la

aplicacion

Experiencia en la
programacion orientada a

objetos

Capacidad del analista

Motivacion

Requerimientos estables

- Personal de media jornada

Comentario

Poca familiarizacion

con el proyecto

Poco tiempo de trabajo

con la aplicacién

El personal posee
bastante experiencia
en la Programacion

Orientada a Objetos

El analista esta
altamente capacitado

Existe una gran
motivacién por parte

del equipo

Los requerimientos no

deben cambiar

Los miembros del

equipo trabajan a
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Grado de dificultad del
lenguaje de programacion

tiempo completo

ActionScript

Paso 3. Calcular esfuerzo de FT Implementacion
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Donde:
E: esfuerzo estimado en horas-hombre
UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados

CF: factor de conversion

- Para calcular CF

Para calcular el factor de conversion necesario para hallar el esfuerzo se utilizé como guia el siguiente
criterio:
1. Se contabilizan cuantos factores de los que afectan al Factor de ambiente estan por debajo del
valor medio (3), para los factores E1 a EG.
2. Se contabilizan cuantos factores de los que afectan al Factor de ambiente estan por encima del

valor medio (3), para los factores E7 y ES8.

v Si el total es 2 0 menos, se utiliza el factor de conversién 20 horas-hombre/Punto de
Casos de Uso, es decir, un Punto de Caso de Uso toma 20 horas-hombre.

v'  Si el total es 3 0 4, se utiliza el factor de conversién 28 horas-hombre/Punto de Casos
de Uso, es decir, un Punto de Caso de Uso toma 28 horas-hombre.

v Si el total es mayor o igual que 5, se recomienda efectuar cambios en el proyecto, ya
que se considera que el riesgo de fracaso del mismo es demasiado alto.

Resumiendo:

CF =20 horas-hombre (si Totalgr < 2)
CF =28 horas-hombre (si Totalgr = 3 6 Totalgr = 4)

CF = abandonar o cambiar proyecto (si Totalgr 2 5)

En el presente caso tres de los factores ambientes que se encuentran de E1-E6 estan por debajo del
valor medio y ninguno de los que se encuentran entre E7-E8 esta por encima del valor medio (3). Es por

esto que:
Totalg,=3 + 0
Total ee= 3
CF = 28 horas-hombre (porque Total gr = 3)
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Luego: E=UCP*CF
= 34.666 * 28
E = 970.636 horas-hombres

Paso 4. Calcular esfuerzo de todo el proyecto

Tabla 17 Esfuerzo por flujo de trabajo

Actividad % Valor esfuerzo
esfuerzo
Andlisis 10% 242.66 horas-hombre
Disefio 20% 485.318 horas-hombre
Implementacion 40% 970.636 horas-hombre
Prueba 15% 363.989 horas-hombre
Sobrecarga 15% 363.989 horas-hombre
Total 100% 2426.589 horas-
hombre

Como el valor de esfuerzo calculado representa el esfuerzo de la actividad implementacion, por

comparacion salen el resto de los esfuerzo y la suma de ellos es el esfuerzo total (Ey).

Suponiendo que una persona trabaje 8 horas por dia, y un mes tiene como promedio 20 dias laborables;

la cantidad de horas que puede trabajar una persona en 1 mes es 160 horas por lo tanto,
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Er = 15.16 meses-

hombres

4.2.2 Tiempo total estimado para el proyecto y costo

El esfuerzo es la cantidad de horas-hombre que se tienen que emplear para la realizacion del software.
Si esta variable se divide entre 5 que serian las personas vinculadas al proyecto (4 informaticos y un

disefador), el tiempo estimado para el proyecto seria:

CH: Cantidad de Hombres
TE: Tiempo Estimado

Et: Esfuerzo Total

TE=Er/CH

= 15.16 hombres-mes / 5 hombres

= 3.032 meses

Para calcular el costo del proyecto, se asume como salario $225 que es el salario basico que cobra un
adiestrado. Por lo tanto, pagandole $ 225 a cada uno de los 5 desarrolladores de producto, durante los
tres meses que se estima que dure la elaboracion del software eso daria un costo por concepto de
salario de:

$225*4 = $1125

$ 1125 *3 =33375 Este costo convertido equivale a $135 CUC y a $141.5 USD

A parte de esto, seria necesario, algunos dispositivos para la elaboracion del software. Entre ellos se

encuentran:
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Dispositivo | Cantidad Justificacion Costo Costo Costo
MN cucC uUSD
PC 3 Para que trabajen los 5 33187 1287.5 1350
desarrolladores
Bocinas 3 Necesarias para trabajar 865 34.6 33
con las medias
Impresora 1 Para la impresién de
materiales de estudio y 4649.32 185.97 195
analisis necesarios para
los desarrolladores.
Hojas 2 cajas Para soportar informacion 939.90 37.60 39.1
necesaria para el proyecto
CDRW 10 Para que soporte la 375 15 15.7
herramienta a la hora de
entregarla a los
negociadores
Costo total de utiles necesarios: 40016.22 1560.67 1632.8

En total, sumando el costo por concepto de salario mas el costo de los dispositivos necesarios, el costo

total del proyecto equivaldria a:

CT=CS+CD

= $ 3375+ $40016.22

Donde:

=$43391.22 MN

Ct: costo total del proyecto

Esto equivale a _$1735.65 CUC y a $1805.07 USD

Cs: Costo por concepto de salario

Cd: Costo total de los dispositivos necesarios
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4.3 Beneficios tangibles e intangibles

4.3.1 Tangibles

Como principales beneficios tangibles asociados al desarrollo del producto “Pizarron Virtual” se sefialan
los siguientes:
e Se contard con una aplicacién flexible, dinamica y de interfaz agradable que posibilite a los
estudiantes perfeccionar su aprendizaje.
e La escuela “Luis Razetti” contara con un medio tecnolégico que integrara la educacion con las
TICs.

e Su comercializacién aportara una bonificacion monetaria de 10 mil USD.

4.3.2 Intangibles

Como principales beneficios intangibles asociados al desarrollo del producto “Pizarron Virtual” se
sefalan los siguientes:

e Agilizar el aprendizaje, de manera que los estudiantes puedan resolver todas sus dudas y
preguntas sin necesidad de la asistencia en todo momento del profesor de la asignatura, evitando
las interrupciones y el retraso generado por esta situacion en las horas de clase.

e Mejorar el nivel de rendimiento.

e Incentivar a la comprensién lectora y por ende el analisis de los enunciados de los problemas en

el objetivo de técnicas de resolucion de problemas algoritmicos.

4.4 Analisis de costos y beneficios

Segun los célculos realizados anteriormente, la elaboracién del software que se propone como solucion
al problema planteado al inicio de este trabajo, se valora en un costo de $1805.07 USD. Esta suma no
llega a los 10 000 ddlares que aportaria la venta de este producto. Sin considerar ademas, el hecho de
que 4 de los 5 desarrolladores dispuestos para la elaboracion de “Pizarrén Virtual” son estudiantes y no
trabajadores, por lo que no cobran un salario minimo por realizar esta tarea sino un estipendio que a lo
sumo es de $ 100 MN. Por otro lado, a la comisién monetaria se le agregan otra suma de beneficios
tangibles y no tangibles antes mencionados que hacen de este software una magnifica oportunidad de

desarrollo.
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4.5Conclusiones

El desarrollo del producto “Pizarrén Virtual” como respuesta al problema planteado es un proyecto

completamente factible. Los calculos y estimaciones realizados en este capitulo evidencian esta

afirmacion con los siguientes resultados:

Tabla 18 Resultados estimados

Parametros

Valores

Esfuerzo

Tiempo de desarrollo
Cantidad de hombres
Salario

Costo total en MN
Costo total en CUC
Costo total en USD

15.16 hombres/mes
3.032 meses
5 hombres
$ 225
$ 43391.22
$1735.65
$1805.07

Igualmente los beneficios que alcanza son O6ptimos despuntando por encima de todo el aporte

economico de 10 mil dolares que cubre el costo total del proyecto y mucho mas. Ademas, la suma de

todos los beneficios que aportara “Pizarrén Virtual”

produccién.

pesa mucho mas que el costo que contrae esta
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CONCLUSIONES

» Tras la investigacidon se concluye que la forma que tienen los jovenes hoy de crear sus propios
conocimientos es distinta a que existia afos atras. El medio televisivo, los videojuegos, Chat e
Internet hacen que sus intereses sean otros a la hora de recibir la informacion. Esto implica que
sea conveniente la introduccion de las TICs en la escuela “Luis Razetti” para mejorar el proceso

de ensefanza y aprendizaje en dicho centro estudiantil.

» La seleccion de RUP como metodologia a seguir para desarrollar dicho producto, acompanado
de OMMMA L como extensién de UML para el modelado permitieron que se disefiasen
artefactos que consolidan la comunicacion mediante un Unico lenguaje entre todas las personas

implicadas en el proyecto.

» La propuesta que aqui se disefd, facilitara la implementacién del producto, con una interfaz

amigable y que propicia un ambiente familiar para la audiencia a la que va dirigido.

» Pizarron Virtual constituye la respuesta ideal al problema que existe en la escuela “Luis Razetti”
en la asignatura “Algoritmica y Programacion”. EI mismo es un proyecto completamente factible
que aportaria un beneficio econémico de 10 mil usd cubriendo ampliamente los costos que lleva

realizarlo en un tiempo de desarrollo de 3.032 meses por cinco personas.
» Con el presente trabajo se logré obtener la documentacion necesaria y precisa para implementar

el software “Pizarron Virtual”, a través de su andlisis y disefio quedando asi completamente

materializado el objetivo general de esta investigacion.
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RECOMENDACIONES

» Desarrollar la implementacion del software “Pizarrén Virtual” que propone el presente trabajo

como propuesta para resolver los problemas existentes en la escuela “Luis Razetti” de Caracas,

Venezuela.

» Valorar la opcion de reducir el numero personas para la realizacion del producto pues el grado de

sencillez del mismo no requiere de 5 desarrolladores.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Aplicaciones informéticas: Son programas de ordenador que se compran ya realizadas y listas para
usar. Las hay de muy diversos tipos, segun para qué proposito se hayan disefiado: procesadores
de texto, bases de datos, programas de contabilidad, de facturacion, etc.

Aplicaciones ofiméticas: programas informaticos propios para facilitar el trabajo de oficina.

Artefacto: es una pieza tangible que crean, modifican y usan las personas encargadas de realizar

determinadas actividades durante el proceso de desarrollo del software.

Avance tecnolégico: progreso que esta teniendo la tecnologia a medida que estan pasando los afios (o

los meses).

Base de datos: es un almacén de datos relacionados con diferentes modos de organizacién.
Representa algunos aspectos del mundo real. Disefa y almacena datos con un propésito
especifico.

Capacidades cognitivas: habilidades que tiene los sujetos para procesar informacion a partir de la
percepcion. Es decir primero se procesa informacion y después se analiza, se argumenta, y se
comprende.

Chat: recurso de Internet que permite la comunicacion entre personas en formato texto.

Ciberespacio: el mundo de las redes. Espacio donde navegan las personas por Internet.

Diagrama: es la representacion grafica de un conjunto de elementos, usualmente representado como

un grafo conectado de vértices (elementos) y arcos (relaciones).
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Entidades: son objetos concretos o abstractos que presentan interés para el sistema.

Hardware: componente fisico tecnoldégico que trabaja o interactia de algun modo con la computadora.

Herramientas de autor: son herramientas que se utilizan fundamentalmente para la elaboracién de

contenidos multimediales.

Internet: red informatica de comunicacién internacional que permite el intercambio de todo tipo de

informacién entre sus usuarios.

Medios de ensefianza: herramientas que se utilizan para apoyar la ensefianza.

Mencidn informatica: carrera que se cursa en el politécnico “Luis Razetti” de Caracas, Venezuela.

Ordenador: Es una maquina o un sistema de tratamiento de la informacién que realiza operaciones
automaticas para las cuales ha sido previamente programada (Ejemplo: una computadora
personal).

Palabras calientes: palabras con vinculos a otros textos

Programas tutoriales: programas que guian el aprendizaje

Requisitos: condicién o capacidad que debe cumplir un sistema. También se les llama requerimientos.

Sistemas: conjunto de partes o elementos organizados y relacionados que interactuan entre si para
lograr un objetivo. Reciben (entrada) datos, energia o materia del ambiente y proveen (salida)

informacion, energia o materia.

Sistemas de instruccién programada: son programas que desarrollan el auto-estimulo en el uso de los

sistemas, la participacion activa del estudiante y la realimentacion durante el uso de los mismos.
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Software: todo programa o aplicacion para realizar tareas especificas.
Software de aplicacion: programa informatico que facilita la realizacion de un determinado tipo de
trabajo. Suele resultar una solucion informatica para la automatizacion de ciertas tareas
complicadas como puede ser la contabilidad o la gestién de un almaceén.

Software educativo: programa con fines educativos.

TICs: tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones. También aparece en los ultimos tiempos el

término NTICs (Nuevas Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones).
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