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Resumen

La disgrafia escolar es una dificultad que experimenta el estudiante para recordar como
se forman determinadas letras, dificultdndole el trazado de estas. Para ayudar a la
prevencion o disminucion de este trastorno en la Ensefianza Primaria en la actualidad,
existen métodos pedagdgicos aplicados por los docentes, observandose que el avance de
algunos nifios no siempre sea el esperado, quizas por su rol como alumno u oyente, o por
los métodos y medios utilizados durante el proceso docente. Para contribuir con el
problema anterior, esta investigacion pretende aportar un material didactico como apoyo
al proceso de ensefianza — aprendizaje, mediante el desarrollo de una “Multimedia
Educativa para los nifios de la Ensefianza Primaria con disgrafia escolar”, el cual se
caracteriza por ser interactivo, eficiente y atractivo para los nifios. En este software se
muestran un conjunto de actividades de tipo temporoespacial y lateralidad a realizar por
los nifios, con el objetivo de practicarlas cada vez que se quiera o pueda, permitiendo
guardar los resultados en un fichero que sera consultado posteriormente por el profesor,
para ver la trayectoria de los estudiantes. Este documento recoge todo el proceso de
analisis, disefio, implementacién y prueba del software desarrollado, asi como un estudio
de factibilidad para determinar los beneficios tangibles e intangibles del proceso de
desarrollo de la multimedia. De forma general, se concluye que se logro
satisfactoriamente el desarrollo del software educativo una vez procesada la informacion
referente a la disgrafia escolar y su actualidad, cumpliendo con los requerimientos del

cliente y objetivos propuestos.
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Introduccion

Etimolégicamente, “ensefiar” significa poner algo “in signo”, es decir, indicar o mostrar un
objeto a alguien para que se apropie intelectualmente de él. Si la ensefanza se reduce a
sefalar conceptos, objetos, conocimientos... entonces no existe una conexién necesaria
entre la accion de ensefar y su efecto: el aprendizaje. Ante esta limitacion, la psicologia
del aprendizaje insiste cada vez mas en dos de los elementos de la situacion de
ensefanza: el profesor y el alumno, que trabajan juntos en un programa disefiado para
modificar la conducta del segundo y, de alguna manera, también su experiencia. Dentro
del marco tedrico de la psicologia del aprendizaje surge la “Ensefianza Programada”.

La innovacion educativa en cuanto a lo tecnoldgico y renovador esta relacionada con la
tendencia de los afios 70 hacia la automatizacion de la instruccion, al surgir el movimiento
de la enseflanza programada que abogaba por métodos de Ensefianza - Aprendizaje con

herramientas que permitian ejecutar operaciones logicas para:

e Discriminar las respuestas de un estudiante, si son correctas o incorrectas.
e Proveer informaciéon de retorno.

e Controlar el acceso a las diferentes partes de la leccion.

En la actualidad se ha venido insertando una creciente ola de transformaciones y cambios
en todos los ambitos del saber que atafien al hombre. En la ultima década del siglo
(milenio) pasado, se ha observado el alcance que ha tenido la tecnologia y la ciencia
hasta en el mas remoto rincon de la humanidad, es ahora que todos debemos estar
preparados para enfrentar este mundo de avances y demas alternativas, presentados
como medios para ayudar (por ejemplo, software ya sea educativo o no) o en algunos
casos destruir (por ejemplo, armas nucleares) a la masa social en general.

El aprendizaje de la escritura es hoy un reto para la educaciéon mundial, ya que constituye
una de las adquisiciones que determinan, no soélo el rendimiento escolar futuro, sino en

general, el desenvolvimiento de las personas en la sociedad actual. Es por ello que



realizar un trabajo con enfoque preventivo o diminutivo que garantice el desarrollo exitoso
de estos procesos basicos resultaria imprescindible para la prevenciéon o disminucion de
futuras alteraciones como son las disgrafias escolares.(CRUZ 1986)
En Cuba hay muchos nifios con problemas de retardo en el aprendizaje, por lo que
existen escuelas especiales con un proceso de ensefanza — aprendizaje especifico y con
caracteristicas determinadas con el objetivo de darles una atencion adecuada y
diferenciada para contribuir a su formacién, concentraciéon y orientacién en el espacio,
ademas de desarrollar sus capacidades y habilidades como persona. El avance de
algunos nifios no siempre es el esperado, pueden presentar diferentes problemas en el
proceso de aprendizaje, por ejemplo con la escritura, quizas por su rol como alumno u
oyente, o por los métodos y medios utilizados durante el proceso por parte del docente.
Se puede decir que la escritura correcta que permite evocar un sonido por la signalizacion
grafica responde a un cédigo; no atenderse a él conlleva el riesgo de no ser decodificado
segun la intencidn del emisor pues a través de ella es donde las personas comparten sus
experiencias, registran los acontecimientos y trasmiten sus informaciones a los demas.
En este sentido en las escuelas de Cuba de ensefianza especial existen las disgrafias
escolares en nifios con Retardo en el desarrollo Psiquico, que se manifiestan
fundamentalmente en cambios de b x d y q x g donde los factores que inciden son los
siguientes:

e Empleo poco sistematico de actividades que conlleven a activar la motivacion.

¢ Insuficiente trabajo preventivo que realiza el docente asi como la variacion de la

correccion atendiendo a las necesidades en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El MINED, basado en los resultados, experiencias, limitaciones, problemas y necesidades
durante todos estos afios de Revolucién y Educacion Especial, se ha dado a la tarea de
investigar posibles vias o soluciones que permitan prever o disminuir las disgrafias
escolares en los niflos de la Ensefanza Primaria en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.
Luego del analisis de la situacion actual y las experiencias existentes, surge el siguiente
problema cientifico: ;Coémo contribuir a la prevencion o disminuciéon de las disgrafias
escolares en nifios de la Ensefanza Primaria?
El problema cientifico se enmarca en el objeto de estudio: Proceso de creacién de un
software educativo.
En la actualidad no existe ningun software disefiado para resolver estos problemas, por

lo menos que se esté aplicando en una escuela.



La necesidad de hacer un software como éste es imperiosa, porque con este software
(multimedia educativa) se les daria a los nifios que presentan este problema, la
posibilidad de usar un medio computacional que le ayude y sea util para prevenirlo o
disminuirlo. También sirve como apoyo a los profesores que trabajan con estos nifos
porque constituye un material para el trabajo con los mismos. Es por eso que surge la

idea de confeccionar un software educativo.

En Cuba no hay antecedentes de softwares educativos que ayuden a resolver estos
problemas de disgrafias escolares.
Investigaciones realizadas por pedagogos especialistas en el tema:
Titulo: Prevencioén de las disgrafias escolares: una necesidad de la escuela actual, para
la atencién a la diversidad.
Autora: Dra. C. Maria del Carmen Santos Fabelo.

1. Fabelo, M.d.C.S., Prevencion de las disgrafias escolares: una necesidad de la

escuela actual, para la atencion a la diversidad.

Con este trabajo se pretende aportar un Software como material de apoyo para utilizar en
la ensefianza especial de los nifios de primaria, que ayude a la prevencion o disminucién
de las disgrafias escolares en esos nifios. Este consiste en la proposicion de un conjunto
de actividades disefiadas en multimedia que se ajusten a las necesidades y motivaciones
de los nifios con retardo o no en el desarrollo psiquico teniendo en cuenta la diversidad
de ejercicios para prevenir trastornos de la escritura, realizando un analisis a partir de su
diagnéstico inicial, atendiendo a las caracteristicas de sus procesos cognitivos y afectivos.
Por lo que ofrece una via importante de interaccién desde el escenario escolar, que
permite el desarrollo de las potencialidades individuales de los mismos en la expresion
escrita, con el empleo de la computadora como medio de ensefianza y herramienta de
trabajo. Le permite al profesor evaluar al estudiante después de que éste interactue con

dicho software.

El campo de accidn de éste es el proceso de creacion de Multimedia Educativa mediante
la aplicacion de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC) en el

proceso de ensefianza-aprendizaje en la Educacion Primaria.

Para resolver el problema se propone el siguiente objetivo general: Desarrollar y aplicar

un software con tecnologia multimedia con fines educativos que contribuya a la



prevencion o disminucion de la disgrafia escolar en los nifios de la Ensefianza Primaria o

Especial respectivamente.

Como objetivos especificos:

Procesar toda la informacion relacionada con la disgrafia escolar en los nifios, asi
como las actividades y ejercicios que contendra la aplicacion.

Realizar el analisis, disefio, implementacion y prueba de la aplicacion educativa
con tecnologia multimedia.

Elaborar un fichero con los resultados de las actividades hechas por el nifio al usar
al multimedia, sin necesidad de estar el profesor frente a éste.

Crear un documento que recoja todo el proceso investigativo del desarrollo de la

Multimedia, asi como el resultado de la aplicacién de ésta.

Para cumplir con los objetivos de esta investigacion se desarrollaron las siguientes

tareas:
1.

Realizar entrevistas al personal del MINED para saber como se quiere que
funcione la Multimedia a realizar.

Investigar algunos temas relacionados con la disgrafia escolar en la Ensefianza
Primaria, asi como las actividades y ejercicios que serviran de ayuda dentro del
proceso de ensefanza-aprendizaje propuesto por la pedagoga que investiga el
tema.

Investigar y estudiar la extension del lenguaje UML: OMMMA-L (Object-oriented
Modeling of Multimedia Applications — the Languaje), el lenguaje unificado de
modelado UML y la herramienta informatica Rational Rose para la confeccion de
los artefactos del sistema durante el desarrollo del software.

Estudiar las tecnologias Macromedia Flash 8.0, Macromedia Fireworks 8.0, Adobe
Photoshop 7.0, Sony Vega Audio 5.0 y Screenweaver 3 Os para el desarrollo del
software multimedia.

Valorar el resultado que debe recoger el fichero que analizara posteriormente el
docente, una vez utilizada la multimedia por el nifio.

Escribir en formato digital y copia dura todo el proceso investigativo del desarrollo
del trabajo como resultado de la experiencia, recogido en las especificaciones de

la guia para la presentacion del trabajo de diploma.



Introduccién

Hipoétesis
Si se llevara a cabo esta aplicacion en la ensefianza primaria, se resolverian los
siguientes problemas:

1. Falta de percepcion analitica en el aprendizaje de la escritura.

2. Falta de orientacion temporoespacial.

Descripcion breve de cada capitulo

En el primer capitulo a modo de introduccién se explicaran las diferentes caracteristicas y
conceptos con que contara el software para una mayor comprensién de éste, analizando
también las diferentes soluciones similares que existen a nivel nacional e internacional.

En el segundo capitulo se describiran las tendencias y tecnologias a considerar para la
realizacion de la multimedia, se mencionaran las metodologias mas utilizadas en el
mundo para la elaboracion de este tipo de software y el por qué se escogid una de ellas
para la creacién del mismo.

En el tercer capitulo se modelaran los objetos o eventos mas importantes que ocurren en
el contexto del sistema mediante un modelo de dominio, también se definiran los
requerimientos funcionales y no funcionales que debe cumplir el sistema conformando el
diagrama de casos de uso del sistema. Por ultimo se representara la navegacion que se
lleva a cabo durante la interaccion del usuario con la aplicacion.

En el penultimo y cuarto capitulo se modelaran los Diagramas de Presentacion, los cuales
muestran una vista de presentacion espacial, describiendo la distribucion de los
elementos en cada escenario con caracteristicas especificas dentro de una aplicacion
multimedia. Ademas, se representara el Diagrama de componentes, visualizando los
componentes fisicos generados en la aplicacion; asi como se propone el modelo de
prueba. Finalmente, se mostrara el Diagrama de despliegue, plasmando el hardware
necesario para el funcionamiento de la aplicacion.

En el quinto capitulo se realizara un estudio de la factibilidad donde se calculara el
esfuerzo por cada hombre que trabaja en esta aplicacion asi como el costo y el tiempo de

desarrollo de la misma.



Introduccién

Capitulo 1. Fundamentacion del Tema

1.1 Introduccion

En este capitulo se explicaran de manera mas precisa qué es un Software, Software
Multimedia y Software Multimedia Educativa, Disgrafia, Disgrafia Escolar, entre otros
conceptos importantes, que seran necesarios para el conocimiento de los diferentes
temas en que se fundamenta este trabajo. También se analizaran otras soluciones
existentes, entre ellas las que existen en Cuba que ayuden a prevenir o disminuir este
problema. Por otro lado se hara una descripcion mas general del objeto de estudio,
analizandose los aspectos fundamentales que llevaron a cabo querer confeccionar un
software de este tipo y las ventajas que pueda traer consigo el mismo. Otro de los
aspectos a tratar en este capitulo es la correcta identificacion del usuario final del sistema,
que esto conlleva a la incognita de a quién ira dirigido el software, porque en este tema se
trataran aspectos como el disefio, la apariencia, las habilidades con que cuanta el usuario
para el manejo de el software, entre otros. Para crear o implementar este tipo de software
Multimedia Educativa se necesita un modelo pedagogico a seguir, por esto
posteriormente se hara un analisis critico de este modelo. Por ultimo se hara un analisis
del modelo de arquitectura de informacion utilizada, se veran primeramente los principios
y normas del disefio con que debe contar el software multimedia y los estandares de la

interfaz de la aplicacion.

1.2 Estado del arte

En este punto se hablara primeramente de los diferentes conceptos que se tratan en este
trabajo que nos permiten familiarizarnos con el trabajo que se presenta.

¢ Qué es un software educativo? Un software educativo no es mas que una herramienta
que facilitara a cualquier docente de una determinada area, hacer llegar el conocimiento a
sus alumnos, y no soélo eso, sino adaptarlo a las necesidades personales de cada
educando, propiciando diversas alternativas de aprendizaje en él, para asi generar

procesos cognitivos en su intelecto y lograr un aprendizaje realmente significativo.
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e Multimedia

Multimedia es un sistema que utiliza mas de un medio de comunicacion al mismo tiempo
en la presentacién de la informacion, como el texto, la imagen, la animacion, el video y el
sonido. Este concepto es tan antiguo como la comunicacion humana ya que al expresarse
en una charla normal se habla (sonido), se escribe (texto), se observa a nuestro
interlocutor (video) y se acciona con gestos y movimientos de las manos (animacién). Con
el auge de las aplicaciones multimedia para computador este vocablo entr6 a formar parte
del lenguaje habitual.

En el campo de las Nuevas Tecnologias se puede acotar el concepto de multimedia al
sistema que integra o combina diferentes medios: texto, imagen fija (dibujos, fotografias)
sonidos (voz, musica, efectos especiales) imagen en movimiento (animaciones, videos), a
través de un unico programa (software). Estos programas pueden tener diversos
soportes, desde el propio ordenador personal, al CD-ROM, DVD, etc. En los préximos
afos nos espera un alud de productos diversos, desde pequefias terminales de Internet, a
equipos especialmente pensados para utilizarlos a través de la red, la television digital,
etc.(WIKIPEDIA 2007c)

e Multimedia Educativa

Como su nombre lo indica no es mas que el concepto anterior pero con un propésito
educativo. Todos los materiales didacticos multimedia orientan y regulan el aprendizaje de
los estudiantes ya que, explicita o implicitamente, promueven determinadas actuaciones
de los mismos encaminadas a este fin. Ademas, mediante sus coédigos simbdlicos,
estructuracion de la informacion e interactividad condicionan los procesos de aprendizaje.
Aunque no siempre sus planteamientos pedagdgicos sean innovadores, los programas
educativos pueden desempefiar esta funcion ya que utilizan una tecnologia actual y, en
general, suelen permitir muy diversas formas de uso. Esta versatilidad abre amplias
posibilidades de experimentacion didactica e innovacion educativa en el aula.(WIKIPEDIA
2007c)
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o Disgrafia

El aprendizaje de la escritura tiene como objetivo principal desarrollar en el nifio la
habilidad que le permita comunicar sus propias ideas y aclare su propio pensamiento. Es
tan complejo este proceso que demanda el concurso de 500 musculos del cuerpo sobre
todo el brazo, mufiecas dedos y ojos, debiendo existir entre ellos una gran coordinacion.
Para aprender a escribir el nifio sigue las letras con la vista y las reproduce, para lo cual
necesita una coordinacion visual-motora correcta que se logra cuando los centros
motores y visuales estan maduros. Esto normalmente ocurre alrededor de los 6 anos. La
caracteristica esencial del trastorno es una inhabilidad para la escritura en funcién de la
edad y la escolaridad del individuo. Es dificil establecer prevalencia porque generalmente
se encuentra asociada a la dislexia lo que dificulta su identificacion.

Puede aparecer en el primer grado de la ensefianza primaria, aunque rara vez se
diagnostica al finalizar este grado, y es habitual, que se ponga de manifiesto en el
segundo grado.(FABELO. 1998)

o Disgrafia: Rasgos clinicos
Generalmente se observa una combinacién de deficiencias en la capacidad para

componer textos, que se manifiesta en:

Errores gramaticales o de puntuacion.
e Organizacion pobre de los parrafos.

e Errores multiples de ortografia.

e Escritura marcadamente deficitaria.

e Escasa aptitud para copiar.

¢ Incapacidad para recordar secuencia de letras integradas en palabras usuales.

Este diagndstico no se formula si solo existen errores de ortografia o una mala caligrafia.
El trastorno suele asociarse al trastorno de la lectura y del calculo y suele acompanarse
de déficit del lenguaje.

Ocasionalmente se observa en niflos mayores, adolescentes y adultos, subiéndose muy
poco de su pronéstico.(FABELO. 1998)
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o Disgrafias Escolares

Las disgrafias escolares han sido conceptualizadas por diferentes autores, entre ellos:
(WEINER 1971) define la disgrafia escolares: “como la dificultad que experimenta el
estudiante para recordar cémo se forman determinadas letras”. (JORDAN 1980) define la
disgrafia escolar: “inhabilidad para el manejo de la escritura del estudiante”. (PEREZ
1985) define la disgrafia escolar “como dificultades en las destrezas motoras del
estudiante”. (DUENAS 1987): “dificultad para consignar por escrito los pensamientos”.
(TORRES 1996) define la disgrafia escolar: “como un trastorno de tipo funcional que
afecta la escritura del sujeto”.

Otro concepto de disgrafia escolar es: trastorno en la forma del trazado de los signos
graficos de caracter perceptivo-motriz que afecta la calidad grafica de la escritura y es,

generalmente, de etiologia funcional (FABELO. 1998).

1.3 Analisis de otras soluciones existentes

Existe poca documentacion acerca de este tema tanto en nuestro pais como
internacionalmente. En Cuba hasta el momento no existe ningun software educativo de
este tipo, no obstante existe un trabajo de prevencion de las disgrafias escolares hecho
en Cuba que se titula: Prevenciéon de las disgrafias escolares: una necesidad de la
escuela actual, para la atencion a la diversidad. Realizado por la Dra. Maria del
Carmen Santos Fabelo en la Universidad Pedagégica “Félix Varela” en Villa Clara. En él
se tratan los diferentes conceptos que existen sobre la disgrafia y los trastornos que
llevan al nifio a presentar dicho problema.

En Cuba, uno de los problemas de mayor actualidad en la Educacion Especial es el
referido a elaborar programas de atencion primaria, los cuales deben comenzar lo mas
tempranamente posible, para esto es imprescindible hacer una evaluacion de las causas
que dan origen a las dificultades que presentan los nifios para aprender y valorar el
pronodstico de los mismos, de modo que se pueda dar el tratamiento oportuno. En esto un
papel importante lo juegan los equipos multidisciplinarios en los Centros de Diagndstico y
Orientacion de Educacién Especial. En la década del 80 los investigadores del Instituto
Central de Ciencias Pedagdgicas (ICCP) elaboraron el programa "Educa a tu hijo" para la
familia, orientado al desarrollo integral del nifio, dirigidos por la Dra. Siverio Gomez y con
la participacion de Lopez Hurtado y un colectivo de autores del MINED, asi como planes y
programas de estudio de la ensefianza general y especial, como parte del trabajo dirigido

al perfeccionamiento continuo del Sistema Nacional de Educacion.
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El programa tiene como sustento filosdéfico, las ideas materialistas-dialécticas, el ideario
pedagoégico martiano y los paradigmas de la escuela neuropsicologica de A. R. Luria y la
Escuela sociohistérico cultural de L. S. Vigotsky, los cuales plantean, en apretada
sintesis, que la educacion especial debe tener presente el desarrollo del nifio, sus
limitaciones, tipo de trastorno y sus potencialidades de desarrollo, de manera que plantee
tareas y exigencias que les resulten posible lograr, a través de sus actividades y su
esfuerzo.

El Programa Psicopedagdgico consiste en un sistema de acciones didactico
metodoldgicas para la escritura, establecidas a partir de la interaccion de las dimensiones:
percepcion analitica, orientacion temporoespacial, lenguaje oral y lenguaje escrito para el
nifo y orientaciones al maestro y la familia, que coadyuve a la prevencién de las
disgrafias escolares y la adopcién de acciones dirigidas al desarrollo de los factores
perceptivo-motrices, motivacionales y psicolégicos que garanticen la adquisicién de la

escritura correcta que expresados en:

e Trazos y enlaces regulares, precisos y continuos.

e Orientacidon temporoespacial, en su propio cuerpo, en el medio externo y en el
plano, estableciendo las relaciones entre ellos.

e Reconocimiento de figuras, letras cursivas y de imprenta, mayusculas y
minusculas, segun la muestra dada.

e Tamano adecuado de las letras.

o Copia de letras cursivas y de imprenta, mayusculas y minusculas.

e Transcripcion de letras cursivas y de imprenta, mayusculas y minusculas.

e Escritura al dictado de letras cursivas, mayusculas y mindsculas.

e Escritura al dictado de silabas.

e Escritura al dictado de palabras.

e Escritura al dictado de oraciones sencillas, manteniendo la distancia entre las
palabras que componen la oracion, que permitan una correcta interrelacion entre
los factores perceptivos motrices que garanticen una escritura correcta y la

integracion del nifio a la ensefanza.

Entre otros elementos que conforman el programa.(FABELO. 1998)
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1.4 Descripcion del objeto de estudio

1.4.1 Descripcion general

El objeto de estudio de este trabajo esta basado en el proceso de creacién de un
Software Educativo. Se enmarca en hacer este tipo de trabajo porque aparte de que en
Cuba se le brinda particular atencion a las dificultades que puedan surgir sobre este tema
tanto en la ensefianza general como en la ensefianza especial dentro de lo que se puede
ubicar a los nifios con Retardo en el Desarrollo Psiquico, los cuales presentan dificultades
en la escritura, se debe aprovechar un poderoso medio que es el de la computacién; en
este medio se implementaran algunas propuestas de actividades que en el orden practico
estan encaminadas a prevenir las disgrafias escolares, utilizando para ello un software
multimedia que en él se asegurara que el alumno ejercite sistematicamente, que distinga
sus errores y se empefie en rectificar de manera productiva, es decir que desarrolle una
disposicién hacia el perfeccionamiento de su idioma, esto supone desde el punto de vista
educativo la formacién del hombre nuevo.

También se puede decir que es muy importante estudiar todo el proceso de desarrollo y
gestion de software para saber los tipos de herramientas que son utilizadas para hacer el
tipo de software que se desea, los procesos, medios, la relacion entre estos medios, las
etapas o fases por la que hay que pasar para la elaboracién del mismo, asi como los
parametros de calidad que son propuestos para un software multimedia.

Es importante aclarar por qué se decide hacer o implementar este tipo de software

multimedia, y es porque brinda muchas ventajas para el usuario, estas serian:

1. Facilidad para moverse (navegar) sobre las actividades.

2. Permite repetir las actividades tantas veces el usuario desee.
Genera una evaluacion al alumno, sin que este se entere, siendo esta necesaria para
el profesor.
Permite enlazar textos con imagenes, sonidos, videos.
Permite elevar la interacciéon hombre — maquina.
Logra en determinados momentos efectos que no son posibles lograr en clase con
otros medios de ensefanza, tales como representar el comportamiento de los
diferentes cuerpos en el espacio, situacion esta que para lograrla es necesario apelar

a la abstraccion del estudiante.
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7. Ofra ventaja que brinda es la de obtener una mayor motivacion para el estudio, asi
como lograr con el sonido y la imagen explicaciones de los diferentes temas a tratar

en el software.

Vale destacar que para la elaboracion de un software educativo, se deben tomar en
cuenta una serie de aspectos, entre los que se destaca la consideracién del hombre como
un ser Bio-psico-social, pues estara dirigido a él; por ello, este aspecto es de vital
importancia, y en un programa educativo deben estar contenidas las ideas y las teorias
fundamentales de las diferentes disciplinas adyacentes a la consecucion del mismo. En
consecuencia, el estudio de la Psicologia de la Educacion, se debe entender como “la
aplicacion del método cientifico al estudio del comportamiento de los individuos y grupos

sociales en los ambientes educativos.”

(WIKIPEDIA 2007b)

1.4.2 Identificacion de la audiencia

Uno de los aspectos mas importantes es la correcta identificacion del usuario final del
sistema que puede resolverse respondiendo a la pregunta, sa quién va dirigida la
aplicacion? , se debe tener en cuenta que los criterios de disefio estan en funcion de
satisfacerlos y un correcto analisis en este aspecto permitira el cumplimiento de los
objetivos antes sefialados y definir qué contenido incluir y como hacerlo, para ello debe
tenerse en cuenta estos diferentes aspectos que son claves para una buena

identificacion.

1.4.2.1 Habilidades en el uso de la computadora

El usuario, nifio de segundo grado, desde sus inicios en la ensefianza primaria ya tiene
una cierta familiarizaciéon con el uso de la computadora y software educativos. Por esto al
llegar al segundo grado ya cuenta con la experiencia suficiente para poder trabajar con

esta multimedia.

1.4.2.2 Conocimiento del tema

El nifio conoce que tiene problemas de disgrafia, es decir él sabe que cambia letras por
otras, b x d, g x q, etc. lo que él no conoce es el concepto de disgrafia o disgrafia escolar

en general, pero éste si sabe de qué trata el trabajo, porque en el transcurso de las
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evaluaciones que realiza sabe que tiene problemas a la hora de escribir palabras que
lleven alguna de estas letras.

1.4.2.3 Como utilizara la informacién que se presenta

Este software generalmente debe contar con actividades iterativas para que el nifo
practique la ortografia. Existiran diferentes informaciones, animaciones, donde se
explicaran los diferentes trazados de las letras en las que se tiene problemas para que el
usuario pueda mediante el software contar con esta informacién para cualquier tipo de
duda.

1.4.2.4 Necesidad que tiene del producto

Actualmente existe una gran necesidad de hacer un software como éste, porque al no
existir ningun otro que ayude a la prevencién o disminucién de la disgrafia escolar en los
nifios de la ensefianza primaria o especial respectivamente, el problema sigue vigente,
representado un impedimento en el proceso de aprendizaje de los nifios que lo sufren;
mientras que la utilizacién de este producto resultaria una gran herramienta de ayuda y

motivacion.

1.4.2.5 Frecuencia de consulta a la informacion
Cada usuario consultara la informacion generalmente una o dos veces por semana. En

dependencia de cdmo este propuesto el horario en la escuela primaria en que radica.

1.4.2.6 En que ambiente se ejecutara la aplicacion
En laboratorios de computacién de las escuelas primarias, ya sea de ensefianza especial

O Nno.

1.4.3 Analisis critico del modelo pedagégico

Para el disefio de actividades se cumplié con las orientaciones metodoldgicas recibidas
para la asignatura de logopedia para la correccion de las disgrafias. Se confeccionaron
actividades para trabajar el patrén de derecha-izquierda, que el mismo se utiliza para

activar los procesos psiquicos de la memoria y el pensamiento.
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Se orientaron actividades en el siguiente orden para cada grafema por separado:

o Actividades para la identificacion de la letra.

e Actividades para la identificacion e instauracion grafica de la letra.

e Actividades para la identificacion e instauracion grafica de la letra en la silaba.

o Actividades para la identificacion e instauracién grafica de la letra en la palabra.

e Actividades para la identificacion e instauracion grafica de la letra en la palabra y
el contexto.

e Actividades para la identificacion e instauracion grafica de la letra en el contexto

de un parrafo.

1.4.4 Analisis del modelo de arquitectura de informacion utilizada

1.4.4.1 Principios y normas del disefio

Algunos de los principios que se tienen en cuenta para la elaboracién de la multimedia

son:

e Principio de la multiple entrada

Todo cuanto se puede transmitir desde una aplicacién multimedia “viajara” por lo que se
llaman los canales de comunicacién: texto, imagen o sonido. El principio multicanal
establece que para lograr una buen comunicacién hay que utilizar todos los canales. Un
sistema multimedia es el que transmite una informacioén mediante imagen, sonido y texto
de forma sincronizada, y que hace uso adecuado de la capacidad de usar los diferentes

canales de comunicacion.

e Principio de interactividad

La interactividad es un recurso propio de sistemas informaticos y permite acceder a
cualquier tipo de informacién rompiendo radicalmente con la linealidad o secuencialidad,
con el unico objetivo de reforzar el mensaje que se quiere transmitir. En una aplicacion
multimedia es necesario establecer niveles de interaccién siempre y cuando éstos no
afecten el objetivo del mensaje original. Asi, el usuario debe interactuar con la aplicacion
cuando sea estrictamente necesario. Ademas, se deben evitar los periodos de tiempo
excesivamente prolongados en los que el usuario no interviene, como: una lectura de

textos extensos en pantalla, secuencias prologadas de sonido e imagen animada.
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También debe evitarse la interaccion basada en la repeticion de gestos por parte del

usuario.

e Principio de vitalidad

Por otra parte, el principio de vitalidad se podria resumir diciendo que toda pantalla debe
estar viva. Es decir, el usuario debe percibir la aplicacion como algo que funciona
auténomamente, como un mundo al que se asoma. Con ello se va mas alla del principio

de interactividad: en la aplicacion siempre sucede algo, aunque el usuario no haga nada.

e Principio de libertad

Una vez que se ha logrado un disefio interactivo, donde el usuario no es un mero
espectador de los acontecimientos, se ha conseguido uno de los principales objetivos de
la aplicacion: convertir al usuario en actor de la misma. El objetivo del disefiador de una
aplicacion multimedia es que el usuario piense que navega libremente, mientras que en

realidad esta inmerso en un esquema de etapas predeterminado.

e Principio de retroalimentacién

Este es un principio propio de las aplicaciones destinadas a la educacion. Se trata de
informar a los usuarios / aprendices de sus errores, como corregirlos y de los progresos

conseguidos desde que comenzaron con la aplicacion.

e Principio de atencion

El objetivo de las aplicaciones multimedia es mantener la atencidn sostenida, es decir,
conseguir que el receptor mantenga una actitud continua de expectacion ante la
aplicacion. Para ello se dispone de dos factores: la naturaleza misma de la aplicacion y la
apariencia, que generan respectivamente atencion cognitiva y afectiva.

Atencidn cognitiva es la que se basa en el valor de la informacién suministrada. Es tipica
de las aplicaciones profesionales o de contenidos muy particulares. Se hace
especialmente atractiva para los usuarios especializados a los cuales va dirigida, y que
son capaces de percibir la importancia de la informacién que se transmite. Para
conseguirla hace falta que la informacion sea relevante y esté bien organizada.

La atencion afectiva se basa en el lazo afectivo que se establece entre el usuario y la
aplicacion. Hay que sefialar un recurso que contribuira siempre a conseguir la atencion

afectiva: el desenlace literario. Esto consiste en que si se empieza a contar una historia se
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estda sembrando en el receptor una inquietud por conocer el final. Ayuda a establecer
atencién afectiva enfocar la aplicacion como una narracion.

Una de las normas mas importantes para la gestién de calidad en los recursos multimedia
es la ISO 14915.

La norma ISO 14915 proporciona orientaciones y recomendaciones para el disefio
ergonomico del software de las interfaces de usuario multimedia. El disefio ergonémico
mejora la capacidad del usuario para manejar aplicaciones multimedia con eficacia,

eficiencia y satisfaccion.

La norma ISO 14915 consiste en las siguientes partes:

Parte 1: Principio de disefo y estructura

Esta primera parte establece los principios de disefio para interfaces de usuario
multimedia asi como la estructura para el disefio multimedia. Los principios presentados
proporcionan las bases de las recomendaciones especificas para multimedia descritas en
otras partes de la norma 14915. Igualmente se incluyen las recomendaciones generales

para el proceso de disefio de interfaces de usuario multimedia.

Parte 2: Navegacion multimedia y control

La segunda parte proporciona recomendaciones para el control y la navegacion en las
aplicaciones multimedia. El control de los medios se refiere, especialmente, a las
funciones de control de medios dinamicos tales como audio o video. La navegacion se
refiere a la estructura conceptual de las aplicaciones multimedia y de las interacciones de
usuario necesarias para moverse en esa estructura. También incluye recomendaciones

para la busqueda de material multimedia.

Parte 3: Seleccion y combinacion de medios

Y la tercera y ultima parte proporciona recomendaciones para la seleccion de los medios
con respecto a los objetivos de comunicacion de la tarea, asi como respecto de las
caracteristicas de la informacion. También suministra orientaciones para combinar los
diferentes medios. Ademas, incluye recomendaciones para la integracién de los

componentes multimedia durante las secuencias de vision y lectura.
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1.4.4.2 Estandares de la interfaz de la aplicacion

Al disefar interfaces de usuario se tuvieron en cuenta las habilidades cognitivas y de
percepcion de los nifios de segundo grado ya sea de ensefianza especial 0 no, y se
adaptoé el programa a ellas.

Se traté en la interfaz de ser lo mas explicito posible a la hora de orientar los ejercicios
para que no ocurrieran problemas de interpretacion.

En su estructura poseera elementos como:

Textos

e Gréaficos

e Cuestionarios (ejercicios)

e Crucigramas (juegos)

e Contenidos visuales (vinculos)

¢ Elementos informativos

Afortunadamente a través del uso del Proceso Unificado de Rational (RUP), como
también lo establece el Proceso Unificado de Desarrollo escrito por los mismos tres
autores del Lenguaje Unificado de Modelado (UML) mencionados y referenciados en
este trabajo, se considera que en este acapite sélo debe anadirse lo que continua: las

interfaces visuales de la aplicacién quedaran estandarizadas de la siguiente forma:

1. Las interfaces principales de la aplicacion, entiéndase menus principales, opciones de
menu y presentacion del producto estaran a pantalla completa, utilizando una resolucién
de 700 x 525 pixel.

2. Las interfaces del menor nivel de informacioén, entiéndase pantallas de cuadros de
dialogo, estaran a una proporcién de 1/10 de la pantalla, utilizando una resolucion de 70 x

50 pixel.

1.4.4.3 Estandares de codificacion

Con respecto a los estandares de codificacion se sefala a continuacion, lo que se
considera de mayor peso en la concepcion de Disgrafia Escolar, ademas de los

estandares trazados por las aplicaciones utilizadas para la concepciéon de la multimedia;
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concernientes a la nomenclatura de los recursos medias utilizados y los ficheros

necesarios para la aplicacion.

- Nomenclatura de los recursos medias: estos seran nombrados utilizando un nombre
representativo que sea identificado rapidamente, con una secuencia de digitos de
cualquier tipo siempre empezando por una letra del tipo de media y su extension
correspondiente. Ejemplo lo siguiente: image1.jpg para las imagenes, text1.txt para los
hipertextos, videol.avi para los videos, animationi.fla para las animaciones vy

sound1.wma para los sonidos.

1.5 Conclusiones

En este capitulo primeramente se trataron los diferentes conceptos que se veran en este
trabajo que permite familiarizarse con el tema, como son los de multimedia, multimedia
educativa, disgrafia, disgrafia escolar, entre otros conceptos importantes. Se trataron
ademas las soluciones existentes en Cuba y el resto del mundo sobre este tema lo que
ayuda de forma de apoyo y comparacion a este trabajo. Posterior a esto se hizo un
analisis del objeto de estudio en el que se explica el por qué se escoge realizar un
software de este tipo, y se analiza ademas en este mismo punto la audiencia a la que va
dirigida ésta. Mas adelante se realiza el analisis critico del Modelo Pedagdgico en el que
se trata la pedagogia a seguir para la elaboracion del software. En el analisis del modelo
de la arquitectura utilizada se trataron los puntos: principios y normas de disefio,
estandares de la Interfaz de la aplicacion y los estandares de codificacion que estos
aspectos son muy importantes para asegurar que la arquitectura a seguir sea la

adecuada.
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Capitulo 2. Tendencias y Tecnologias

2.1. Introduccién

Este capitulo describe las tendencias y tecnologias a considerar para la realizacion de la
multimedia, se mencionaran las metodologias mas utilizadas en el mundo para la
elaboracion de este tipo de software y el por qué se escogio una de ellas para la creacion
del mismo, y como se vincula esta al Lenguaje Unificado de Modelado (UML) siendo este
ultimo el mas utilizado por ser la mezcla eficiente y cercana a los disenadores de una gran
cantidad de estandares internacionales.

Se especifican las diferentes herramientas que permiten la elaboracién de una
multimedia, asi como la tecnologia a utilizar para resolver el problema, dada su
importancia, ventajas y desventajas respecto a otras. También se darda una breve
explicacion sobre el Proceso Unificado de Desarrollo de Software como base en el

desarrollo de un software multimedia educativo y las distintas fases con que éste cuenta.

2.2. Tendencias y tecnologias actuales a considerar
221 Metodologias

El aprendizaje multimedia se adopta en Cuba y en gran parte del mundo como una
alternativa a la barrera del alcance tecnoldgico a Internet, asi como las posibilidades del
conocimiento residente y atractivo, mucho mas pedagégico e influyente por el poder
captativo de la interactividad. Este conocimiento residente, de facil distribucién y amplia
accesibilidad, unido a la variedad de temas que modela, hace de la multimedia educativa
un arma importante para la preparacion de la sociedad en cualquier espacio productivo,
cultural o social.

En nuestro pais, es conocida la metodologia MultiMet para modelar el proceso de
creacion de una multimedia, orientada a las etapas de concepcién mas que a la

descripcién de la modelacion del producto como tal. Aunque es capaz de guiar las
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acciones circundantes a la fabricacion, deja un hueco en el conocimiento necesario para
la estructura programatica del software y el flujo de procesos durante el mismo, asi como
instrumentos que faciliten el analisis, disefio e implementacion.

El modelo HDM (Hypertext Design Model) es el primer modelo multimedia que se publica,
introduce la metodologia de multimedia y el concepto de entidad, tipos de entidades y
estructuras de acceso.

RMM (RelatioShip Management Methodology) es una metodologia basada en los
conceptos del Modelo de disefio de Hipertexto (HDM) es decir, en entidades y tipos de
entidades. Su objetivo es mejorar la navegacion a través de un analisis de las entidades
del sistema. Incorpora el concepto de slice como agrupacion de datos de varias pantallas
en una entidad. Es la primera metodologia que se publica completa para la creacidon de un
software multimedia. Su problema principal es que no permite realizar consultas a partir
de dos entidades por su ligadura la modelo entidad relacion, obligando a la
descomposicion de relaciones uno a muchos, no obstante muestra su fortaleza en los
procesos de analisis y disefio para multimedia.(LAMARCA LAPUENTE 2005)

OOHDM (Object Oriented Hypermedia Design Model) es otro sucesor de HDM y se basa
en la teoria de orientacion a objetos. Propone las fases de disefio conceptual o analisis de
dominio que utiliza el método del analisis del método OO para obtener esquemas
conceptuales de las clases y su modelado. Define la navegaciéon a través de diferentes
vistas del esquema conceptual, la fase de disefio de interfaz abstracta para el modelo de
la interfaz de sistema con diagramas de cada clase, diagrama de configuracion para
eventos externos y diagramas de estado para el comportamiento dinamico. En la fase de
implementacion, construye una aplicacion completamente orientada a objetos.

El Proceso Unificado de Software (RUP) es un proceso de desarrollo creado por la
Corporaciéon “Rational Software”, ahora una division de IBM, como una plataforma
adaptable de procesos para describir como crear productos efectivos a través de técnicas
de alta fidelidad. Aunque RUP abarca un determinado numero de actividades diferentes,
esta disefiado para poder ajustarse en la seleccion de procesos especificos destinados a
un proyecto u organizacion de desarrollo en particular y es reconocida en medio de
grandes equipos de trabajo que llevan a cabo el manejo de complicadas aplicaciones de
software.(VALDES 2006)

Los creadores de este proceso, se basaron en los diagnédsticos de las fallas de diferentes
proyectos de software, identificaron las causas matrices, los procesos de ingenieria de

software y las soluciones propuestas, construyendo un sistema basado en el conjunto de
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todas las formas 6ptimas de trabajo y modelando el proceso de desarrollo con las mismas
técnicas de modelado de software, a través del paradigma Orientado a Objetos y el
Lenguaje Unificado (UML).

RUP se aplica a una buena cantidad de productos y procesos de software en el mundo.
No es especifico para disefo hipermedia, sin embargo a través de la extensién de UML
para multimedia, conocida por OMMMA — L, se presenta como algo eficientemente
realizable.

Desarrollada por Stefan Sauer y Gregor Engels, profesores e investigadores del
Departamento de Matematica y Ciencias de la Computacion de la Universidad de
Paderborn, Alemania, OMMMA-L integra el comportamiento interactivo con el de
procedimientos temporales para lograr la descripcion de aplicaciones que reaccionan ante
eventos externos y producen ejecuciones dinamicas predecibles en tiempo de ejecucion,
dando una muestra soélida de la integraciéon temporal y la sincronizacién de diferentes
objetos de media.

Representable a través de los modelos y artefactos, conservando la semantica de
muchos de estos y creando nuevas interpretaciones afines a una especificacion
multimedia, OMMMA-L modela diversos aspectos de sistema basados en el paradigma
Orientado a Objeto, utiliza el Lenguaje de Modelado Unificado y se integra dentro del
Proceso Unificado de Ingenieria del Software.(VALDES 2006)

2.21.1 El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) como soporte del Lenguaje
Orientado a Objetos para el Modelado de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L)

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) ha ganado su utilizaciéon actualmente, por ser
la mezcla eficiente y cercana a los disefiadores de una gran cantidad de estandares
internacionales. Su base esta en tres metodologias procedentes de la oportuna unién y
colaboracion de sus tres creadores J. Rumbaugh, G. Boosh e |. Jacobson. A esta unién
se le suma la incorporaciéon de estudios de mas de 20 métodos también estandares, que
han concluido en la creacion de UML, logrando que sea por excelencia un lenguaje para
modelar, que necesariamente es el procedimiento que utilizan los ingenieros para el
disefio de software previo a su construccion.

Como sefala el prologo a la edicion en espafiol de “El Lenguaje Unificado de Modelado.

Manual de Referencia”, “desde el punto de vista puramente tecnolégico, UML tiene una
gran cantidad de propiedades que han sido las que, realmente, han contribuido a hacer
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de UML el estandar de facto de la industria que es en realidad. Algunas de las
propiedades de UML como lenguaje de modelado estandar son:
Concurrencia, es un lenguaje distribuido y adecuado a las necesidades de conectividad
actuales y futuras.
¢ Ampliamente utilizado por la industria desde su adopcion por OMG.
o Reemplaza a decenas de notaciones empleadas por otros lenguajes.
e Modela estructuras complejas.
e Las estructuras mas importantes que soportan tiene su fundamento en las
tecnologias orientadas a objetos, tales como objetos, clases, componentes y nodos.
e Emplea operaciones abstractas como guia para variaciones futuras, anadiendo
variables si es necesario.
e Comportamiento del sistema: casos de usos, diagramas de secuencia y de

colaboraciones, que sirven para evaluar el estado del as maquinas.

En adicion a las areas de juegos interactivos y entretenimiento, las aplicaciones
multimedia interactivas estan ganando gran importancia en las areas tradicionales de los
sistemas de software. Como efecto, los investigadores de software multimedia abogan por
el desarrollo de principios y métodos de ingenieria de software para la construccion de
sistemas multimedia. Al mismo tiempo como profundizacion de estos anhelos, forma parte
de la demanda de los constructores de multimedia el desarrollo de notaciones precisas
semanticamente, y al mismo tiempo usables sintacticamente, que soporten las diferentes
vistas y niveles de abstraccién.

En la modelacién de aplicaciones multimedia, es necesario integrar varios aspectos, entre
los cuales los mas importantes son la integracion temporal y sincronizacién de los
diversos tipos de media utilizados, con sus diferentes caracteristicas de tiempo. Varios
modelos han sido propuestos para modelar aplicaciones multimedia. Predominantemente
se concentran en modelar las relaciones temporales y la sincronizacion de las
presentaciones multimedia; otros elaboran modelos que toman en cuenta la interactividad;
otros se concentran en la estructura légica y conceptos de navegacion en la hipermedia;
pero hoy los lenguajes de modelacion de software estan normalmente basados en el
paradigma Orientado a Objetos. Este paradigma brinda un concepto uniforme para el
desarrollo de software y numerosas ventajas como la especificacion integrada de la
estructura y sus comportamientos en la integracion, a través de todas las fases de

desarrollo.
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En los anos recientes, varios lenguajes de modelacion orientada a objetos han surgido de
los cuales UML es el ultimo y mas aceptado por la comunidad desarrolladora de sistemas
informaticos de todo tipo. Desafortunadamente UML no soporta todos los aspectos de las
aplicaciones multimedia de una forma adecuada e intuitiva. Especialmente, las
caracteristicas del lenguaje para modelar los aspectos de la interfaz de usuario, no se
aplican explicitamente en los entornos multimedia. Otros conceptos de UML no son lo
formalmente aplicables a la multimedia y de ser utilizados tal y como han sido planteados
complicarian la modelacion de este tipo de aplicaciones. Por estas razones, y gracias a
las facilidades de extension, si bien permitidas en UML, y he aqui su riqueza como
lenguaje de modelado, es que sus principales conceptos y notaciones son aplicables a los
entornos multimedia, mas se hizo necesario el desarrollo de una extension para este tipo
de aplicaciones denominada Lenguaje Orientada a Objetos para la Modelacién de
Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L), que facilita el modelado de un gran rango de
aspectos de aplicaciones multimedia interactivas de una forma integrada y comprensiva.
El Lenguaje Orientada a Objetos para Modelar Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L), esta
sustentado en cuatro vistas fundamentales, donde cada una se asocia a un tipo de
diagrama en particular.(RICARDO. 2004) Estas vistas son:

o Vista Logica

Modelada a través del Diagrama de Clases de OMMMA-L, extendido del Diagrama de
Clases de UML, utilizando las mismas notaciones, pero incorporando las clases
correspondientes a las medias: media continua y media discreta, generalizadas en una
clase medias. Divide en dos areas dicho diagrama: una para la jerarquia de los tipos de

media y otra para la modelacioén de la estructura l6gica del dominio de la aplicacion.

¢ Vista de Presentacion espacial

Modelada a través de los Diagramas de Presentacion de OMMMA-L, los cuales son de
nueva aparicion en la extension de UML, dado que este ultimo no contiene un diagrama
apropiado para esta tarea. Estos diagrama tienen el propésito de declarar las interfaces
de usuario con un conjunto de estructuras delimitadas en tamafio y area, dividiéndose en
objetos de visualizacion (texto, grafico, video, animacion) e interaccién (scrolls, barras de

menu, botones, campos de entrada y salida, hipertextos con hipervinculos), ademas de la
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representacion icénica del sonido en sus canales de audio L y R, que se posicionan al
lado del plano visual. Estos diagramas de presentacion pueden ser divididos en capas
virtuales de presentacion donde en cada uno de ellas sélo se haga referencia a una clase
especifica de componentes (por ejemplo, una vista para los objetos de visualizacion y otra
para los de interaccion, u otro tipo de division para la representacion de los intereses de

los desarrolladores.)

¢ Vista de Comportamiento temporal predefinido

Modelada por el Diagrama de Secuencia de OMMMA-L, extendido a partir del diagrama
de secuencia de UML. ElI Diagrama de secuencia modela una secuencia de una
presentacion predefinida dentro de una escena, donde todos los objetos dentro de un
diagrama se relacionan al mismo eje del tiempo. En este diagrama se hace un
refinamiento del eje del tiempo con la introduccion de marcas de tiempo a través de
diferentes tipos de intervalos; marcas de inicio y fin de ejecucion que permite soportar su
reusabilidad; marcas de activacion y desactivacion de demoras en objetos de tipo media,
posibilitando la modelacién de las tolerancias de la variacién de las restricciones de
sincronizacidon para los objetos media; activacion compuesta de objetos media para la

agrupacion de objetos concurrentemente activos.

. Vista de Control Interactivo

Modelado a través del Diagrama de Estado, extendido a partir del diagrama de estado de
UML, sin tacticamente igual a este ultimo, mas con la diferencia semantica de que en el
orden de unir los controles interactivos y predefinidos, no interrumpidos de los objetos, las
acciones internas de estados simples tienen que llevar nombres de diagrama de
secuencia en vez de diagramas de estado empotrados; queriendo esto decir que el
comportamiento especificado por el diagrama de secuencia se provoca automaticamente
cuando se entra al estado correspondiente donde se hace referencia.

A forma de conclusion, las caracteristicas de OMMMA-L, se pueden resumir en lo

siguiente:

. Soporta el modelado de los aspectos estructurales, funcionales y dinamicos de un

sistema interactivo y su interfaz de usuario.
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. Se concentra en la funcionalidad desde la perspectiva del sistema de software.
o Su sintaxis es definida explicitamente.
. Tiene una semantica informal e intuitiva.

(LARMAN 1977)

2.2.1.2 El Proceso Unificado de Desarrollo de Software como base en el desarrollo

de un software multimedia educativa

Como ya se ha mencionado, UML y por tanto OMMMA-L, ofrece un modo de visualizar,
especificar, construir, documentar y comunicar los artefactos de un sistema basado en
software, y a su vez el caso de un software multimedia.

“UML es un medio y no un fin. El objetivo final de cualquier aplicacion, es un software
robusto, flexible y escalable, por lo que es necesario tanto un lenguaje como un proceso
para poder obtenerlo.

“El Proceso Unificado esta equilibrado por ser el producto final de tres décadas de
desarrollo y uso practico. Su desarrollo como producto sigue un camino desde el Proceso
Objectory (primera publicacion en 1987) pasando por el Proceso Objectory de Rational
(publicado en 1997) hasta el Proceso Unificado de Rational (publicado en 1998). En este
camino de desarrollo ha tenido la influencia mayoritaria de dos grandes métodos: el
Método de Ericsson y el Método de Rational.

El Método de Rational, evoluciond tras la incorporacién de dos de los autores de UML, y
la fusién con otras grandes empresas productoras de software, a lo que hoy conocemos
como Proceso Unificado de Rational (RUP), lo que antes de UML fuera Proceso Objectory
de Rational (ROP) y gracias a la unién de los autores principales de UML en la empresa
Rational Corporation. Todo este desarrollo desemboco en una gran aportacion, no solo
conceptual sino practica en forma de herramientas, fue la creacién de una herramienta
CASE (ingenieria de software asistida por computadora) denominada Rational CASE,
cuya version Rational’98 esta muy extendida en la industria y que sigue todas las
especificaciones de UML. Actualmente se ha presentado el Rational’2003 que ha
mejorado sensiblemente respecto de Rational’'98 y sus versiones posteriores, y promete
ser una de las herramientas de referencia en el mundo de la ingenieria y, en particular, de
la ingenieria de software.

“El Proceso Unificado de Rational (RUP), es un proceso de ingenieria de software
planteado por Kruchten (1996) cuyo objetivo es producir software de alta calidad, es decir,
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que cumpla con los requerimientos de los usuarios dentro de una planificacion y
presupuesto establecido. Cubre el ciclo de vida y desarrollo de software.(RICARDO.
2004)
‘RUP toma en cuenta las mejores practicas en el modelo de desarrollo de software en
particular las siguientes:

e Desarrollo de software en forma iterativa (repite una accion).

e Manejo de requerimientos.

e Utiliza arquitectura basada en componentes.

e Modela el software visualmente (modela con UML).

e Verifica la calidad del software.

e Controla los cambios.

El Proceso Unificado de Rational (RUP) consta de cuatro fases o etapas:

e Fase de comienzo o inicio.
e Fase de Elaboracion.
e Fase de Construccion.

e Fase de Transicion.

En el caso especifico de las aplicaciones multimedia educativas, las actividades
establecidas por dicho proceso no son suficientes para garantizar cubrir todos los
aspectos de los entornos de este tipo de aplicaciones, por lo que se adiciona en este

trabajo en particular, a las actividades establecidas por RUP las siguientes:

e Fase de comienzo o inicio

1. Andlisis de las necesidades educativas y del entorno educativo.

2. Estudio sobre las teorias de aprendizaje y el disefio instruccional.

3. Revision de los objetivos y contenidos del material educativo en cuestion.

4. Establecer sobre las categorias de la didactica de la educacion en las que se trabajara
y las formas en las que se hara.

5. Estudio sobre las interfaces de usuario a partir del universo estudiantil (usuarios finales

de la aplicacion).
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6. Establecer los criterios de evaluacion del software basados en las caracteristicas de
funcionalidad, usabilidad y fiabilidad.

° Fase de Elaboracion

1. Refinar los modelos de instrucciéon pedagdgica que se utilizan o sustentan el
funcionamiento de la multimedia.
2. Refinar los requerimientos de disefio grafico y de comunicacion sobre las bases

pedagdgicas establecidas.

° Fase de Construccion

1. Evaluar el disefio instruccional, de comunicacién y grafico contra los criterios de

evaluacion establecidos en la fase de Comienzo o inicio.

. Fase de Transicion

1. Evaluacion del producto por parte del docente y el estudiante objeto del programa
educativo en cuestion.(JACOBSON et al. 1977)

2.2.2 Tecnologias

La multimedia, como sistema que integra o combina diferentes medios: texto, imagen fija
(dibujos, fotografias), sonidos (voz, musica, efectos especiales), imagen en movimiento
(animaciones, videos), a través de un unico programa (software); puede tener diversos
soportes, desde el propio ordenador personal, al CD-ROM, DVD, etc. En los préximos
afos se espera una revolucion de diversos productos, desde pequefas terminales de
Internet, a equipos especialmente pensados para utilizarlos a través de la red, la
television digital, etc.

Hay que destacar que la multimedia educativa sirve como material de apoyo al profesor
para obtener una mayor calidad en su desempefio docente, ya que le permite ser mas
didactico en el aprendizaje, la comunicacion, e incluso, permite al estudiante ejercitar los
conocimientos tantas veces desee sin la presencia de un profesor, lo cual permite elevar y

desarrollar aun mas el conocimiento, y con esto obtener un mayor aprendizaje.
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En las ultimas décadas no han sido pocos los intentos de incorporar en el quehacer
educativo las nuevas tecnologias de la informacién y las comunicaciones, para ampliar
nuestros sentidos y capacidades, asi como adquirir habilidades que puedan potenciar el
desarrollo y crecimiento personal del hombre. Esto no quita que las tecnologias han
transformado un poco al ser humano para bien y para mal, ya que el fruto de sus ventajas
son aplicadas en diversos campos segun necesidades, perspectivas, ambiciones,
intereses, y hasta podria decirse que a veces son utilizadas tan solo por una moda y no
por una causa real que refleje su importancia.

La ensefianza de las estrategias de aprendizaje, por su caracter consciente requiere del
disefio de actividades que por su complejidad exijan de los estudiantes una
autorregulacion de su conducta, que contemple una planificacién previa de su actuacion,
un control o monitoreo de su ejecucion y la evaluacion de sus resultados. Es importante
conocer que no todas las tareas reclaman el uso de estrategias, sino aquellas mas
complejas de ahi, la importancia de tenerlas en cuenta.

Es bueno sefialar, que aunque se conceda una gran importancia a la ensefianza de estas
estrategias, no podemos afirmar que siempre su utilizacién lleve al éxito del proceso de
aprendizaje, sin embargo, aun en los casos en que fuese asi, desde el punto de vista del
desarrollo cognitivo hay una ganancia en cuanto a claridad y precisiéon de los errores
cometidos y sus causas, lo que facilita la rectificacion y reajuste con respecto a la
estrategia aplicada.

Las técnicas multimedia por definicidn incluyen una serie de componentes que superan a
otras tecnologias, y por tanto produce nuevos efectos en la educacion como
autoaprendizaje, ejercitacion, comunicacion, capacitacion. La posibilidad de integrar en la
informacion objeto de asimilacion, el texto, imagen, sonido, animaciéon y video, y la
interaccion con la misma, no solo activa el proceso de aprendizaje porque pone en juego
los 6rganos funcionales superiores del hombre, sino porque abre la posibilidad de trabajar
la zona de desarrollo proximo del individuo y hacer el estudio mas consciente y eficiente.
Por otra parte, no se puede negar que las propias caracteristicas de la tecnologia en la
educacion, (en sus multiples expresiones) incitan a su utilizacion y le imprime al proceso
un caracter mas atractivo, que estimula la motivacion hacia la actividad de estudio. Sin
embargo, no en todos los casos su uso aprovecha todas las potencialidades que esta
brinda al proceso docente, ya que siempre hay que trabajar en las caracteristicas
particulares de cada estudiante y cada persona inmersa en el proceso de ensefianza —

aprendizaje, para con esto obtener un mejor resultado en lo que se quiere.
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2.2.2.1 Herramientas

Existen muchas herramientas para hacer multimedia, tales como Flash, Director,
Toolbook, ScrapBook, Scala, entre otros, los cuales son utilizados segun la decision del
cliente o el desarrollador en algunos casos.

Entre las herramientas mas utilizadas y potentes en el mundo, estan:

e Macromedia Director

Esta es una poderosa herramienta que sin apenas la necesidad de programar permite
desarrollar nuestras propias aplicaciones (presentaciones sencillas, juegos mas
complicados, enciclopedias interactivas...). Ademas del potente lenguaje incorporado
(Lingo), una de sus principales ventajas esta en el uso de los llamados XTRAS. Se trata
de “pequefios programas” desarrollados en lenguaje C++ por otros usuarios o terceras
empresas, y que proporcionan al usuario infinidad de utilidades.

Macromedia Director incorpora un rango de nuevas capacidades para satisfacer las
necesidades evolutivas del desarrollador actual, al mismo tiempo que conserva todo el
poder de sus caracteristicas centrales. Incluye una integracion transparente y completa
con la familia de productos Macromedia Flash MX, adopcion de interfaces eficientes para
el usuario de Macromedia MX, soporte para Mac OS X, nuevas y mejores eficiencias en el
flujo de trabajo y la habilidad para crear contenido accesible para que las presentaciones
enriquecidas de Director puedan ser disfrutadas por personas con discapacidades. El
lenguaje de programacion orientado a objetos de Director (Lingo) agiliza los tiempos de
desarrollo y ayuda a integrar a sus producciones una interactividad unica y de alto
nivel. (WIKIPEDIA 2007a)

e ToolBook

Ofrece interfaces grafica Windows y un ambiente de programacion orientada a objeto
para construir proyectos, o libros, a fin de presentar graficamente informaciéon, como
dibujos, imagenes digitalizadas a color, textos, sonido y animaciones.

ToolBook tiene dos niveles de trabajo: el lector y el autor. Usted ejecuta los guiones a
nivel de lector. A nivel autor usted utiliza 6rdenes para crear nuevos libros, crear y

modificar objetivo en las paginas y escribir guiones. ToolBook ofrece opciones de

42



Capitulo2. Tendencias y Tecnologias

vinculacién para botones y palabras claves, de forma que se pueda crear guiones de
navegacion identificando la pagina a la que debe ir.(WIKIPEDIA 2007c)

e Macromedia Flash

Otra herramienta para la creaciéon de multimedia es la Macromedia Flash, la cual en sus
versiones recientes, ha ampliado Flash mas allda de las animaciones simples,
convirtiéndolo en una herramienta de desarrollo completa, para crear principalmente
elementos multimedia e interactivos para Internet.

Esta herramienta permite a los disefiadores y desarrolladores integrar video, texto, audio
y graficos en experiencias dinamicas que le permiten al cliente adentrarse en su vivencia
y que producen resultados superiores para marketing y presentaciones interactivas,
aprendizaje electronico e interfaces de usuario de aplicaciones.

Flash también avanza en la animacién para Webs ofreciendo sorprendentes efectos para
disolver formas y crear transparencias. Las nuevas acciones de pelicula permiten tener
una increible interactividad sin necesidad de usar ningun script. Macromedia Flash MX no
es solo un programa para crear graficos sino que es un lenguaje de programacion.
Mediante ActionScript se pueden crear programas que, por ejemplo, busquen en una

base de datos o interactien con un programa en otro lenguaje.(WIKIPEDIA 2007b)

2.2.2.2 Tecnologias a utilizar para la solucién propuesta

Después de un estudio realizado de las herramientas mas importantes para el desarrollo
de multimedia se escogié como herramienta principal la Macromedia Flash.

Para el desarrollo del software en general se utilizaran las siguientes herramientas:
Macromedia Flash 8.0 y Fireworks 8.0, Adobe Photoshop 7.0, Sony Vega Audio 5.0 y
Screenweaver 3 Os. Primeramente la Macromedia Flash, es una de las mas utilizadas
para el desarrollo de multimedia, es una herramienta para crear animaciones vectoriales
profesionales muy optimizadas para paginas Web y multimedia.

Macromedia Flash reduce las animaciones a la minima expresion en cuanto al espacio e
incorpora potentes herramientas de animacién y efectos de facil uso. Se pueden exportar
peliculas e imagenes creadas al tradicional formato .swf o a estandares .gif a la animacion
por fotogramas. Incorpora a su vez un editor script para la programacion. Es una

herramienta muy potente y relativamente sencilla de utilizar.
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Tiene como desventaja que no permite salvar archivos al disco rigido, por eso es el uso
de la herramienta “Screenweaver 3 Os”, que con la ayuda de este si se puede llegar a
alcanzar este propoésito. Existe una herramienta muy conocida y mas potente que la
Macromedia Flash 8.0 y es la Macromedia Director, esta tiene una biblioteca mucho mas
potente, ya que permite hasta los archivos .swf, con ella se pueden salvar y leer textos en
el disco rigido, pero no se uso la misma para dar solucion al problema porque se tenian
conocimientos previos de Macromedia Flash 8.0 y no asi de Macromedia Director, por lo
que esta ultima entonces llevaria una cierta cantidad de tiempo a su estudio, lo cual
provocaria incumplir con la entrega del producto final en la fecha establecida, ya que el
desarrollo de todos los procesos del software (analisis, disefio, implementacién y prueba)
serian lentos y en algunos casos hasta podrian saltarse actividades de algunas etapas,
quitandole calidad al proceso. Para evitar estos problemas y no correr riesgos durante la
etapa de desarrollo de la multimedia para no quedar mal con el cliente, se decidi6
emplear la herramienta Macromedia Flash para lograr un producto informatico completo
en la fecha establecida y que cumpliera con todos los requisitos funcionales y no
funcionales del mismo. Ya el uso de las otras herramientas viene siendo para el disefo
del software, el Adobe Photoshop 7.0 se utilizo para el tratamiento de imagenes, sombras,
iluminaciones, etc., que le dan una mejor ilusién optica a las plantillas de la multimedia.
La Macromedia Fireworks 8.0 se empled para dibujar las mascotas que se tienen en el
software, siendo esta herramienta muy potente para el dibujo de caricaturas, entre otros.
La herramienta Sony Vegas 5.0, se utilizé para grabar las locuciones y modificar los
sonidos que lleva el software.

Todas estas herramientas, en su conjunto, permitieron realizar con eficiencia y en el
tiempo establecido la multimedia educativa que da solucidén al problema planteado,
logrando con esto un producto con mayor calidad, estética, organizacién, y sobre todo,

satisfacer al cliente.
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2.3 Conclusiones

El desarrollo de multimedia educativa representa un material de apoyo importante en el
proceso de ensefanza - aprendizaje, siempre y cuando se haga un buen uso de todas las
herramientas de trabajo y las tecnologias de la informacion y las comunicaciones para
enriquecer las tareas didacticas del docente en conjunto con el estudiante.

Se escogié la metodologia (OMMMA-L), por las diferentes ventajas que brinda a los
disefiadores para la creacién de este tipo de software multimedia.

Toda multimedia que cumpla con los requerimientos segun las necesidades del cliente y
logre su objetivo final (una vez estudiado a quién va dirigida, para qué se empleara y
cuales son los resultados que se esperan), hecha con la herramienta correcta y ventajosa
para lo que se quiere, puede acercarnos cada vez mas al éxito en el aprendizaje, sobre
todo si sabemos explotarla correctamente. Para elegir las herramientas para confeccionar
la multimedia, se hizo un analisis de las existentes y mas utilizadas, ademas de los
conocimientos con que contaba el desarrollador, para asi, de forma conjunta, lograr el

resultado que da solucion al problema.
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Capitulo 3. Descripcion de la solucion propuesta

3.1 Introduccioén

En este capitulo se modelan los objetos o eventos mas importantes que ocurren en el
contexto del sistema mediante un modelo de dominio, donde se describen los conceptos
asociados, lo cual refleja el mundo real. Ademas, se definen los requerimientos
funcionales y no funcionales que debe cumplir el sistema para que este sea agradable,
sencillo, atractivo a los ojos del usuario, operable, etc. Estos requisitos se encuentran
implicitos en los diferentes casos de uso del sistema, e interactian con los actores,
conformando el Diagrama de Casos de Uso del Sistema. Por ultimo se representa la

navegacion que se lleva a cabo durante la interaccion del usuario con la aplicacion.

3.2 Especificacion del contenido

A modo general este software contendra una serie de actividades evaluativas para nifios
de segundo grado en sus primeros siete médulos, el octavo y ultimo modulo no sera
evaluativo sobre los conocimientos adquiridos en los médulos anteriores.

Los mddulos se conforman por ejercicios de distintos contenidos, como son:

e Modulo 1: Ejercicios de Temporoespacialidad.
e Moddulo 2: Ejercicios de la letra “b”.

e Modulo 3: Ejercicios de la letra “d”.

e Moddulo 4: Ejercicios de las letras “b” y “d”.

"

e Mddulo 5: Ejercicios de la letra “g”.

"

e Moddulo 6: Ejercicios de la letra “q”.

e Modulo 7: Ejercicios de las letras “g” y “q”.

e Moddulo 8: Ejercicios de Sopas de Letras.

El primer médulo tratara el tema de la representacion temporoespacial, siendo este el

tema introductorio para la multimedia, este se escoge porque permite la familiarizacién del
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alumno con los diferentes temarios que se va a enfrentar para que asi los estudiantes
cuando se encuentren en modulos posteriores no creen dudas con algo que pueda ser
trivial. Los siguientes seis mddulos tratan de actividades con la lateralidad que ya esto
vendria siendo mas bien la base del software, estos son para ayudar al nifio a que
conozca los diferentes trazos de las letras, comparaciones entre las semejantes,
comparar la letra de escribir y la de leer, etc.; y el octavo y ultimo modulo son ejercicios no
evaluativos para la recreacion de los estudiantes.

Para presentar la informacién no se muestran demasiados objetos en la pantalla, y los
que existen estan bien distribuidos. Cada elemento visual influye en el usuario no sélo por
si mismo, sino también por su combinaciéon con el resto de elementos presentes en la
pantalla.

Los colores utilizados no son solo decorativos pues comunican informaciéon, como por
ejemplo los mensajes de error son reforzados con colores fuertes. Se utilizan
combinaciones adecuadas para que color atraiga la atenciéon y no canse al usuario

después de un largo rato de trabajo.

3.3 Descripcion del sistema propuesto

La solucion propuesta es la elaboracion de un producto multimedia compuesto por ocho
modulos (Que estos son los distintos ejercicios en dependencia del tema).

3.3.1 Descripcion de la funcionalidad

3.3.1.1 Requerimientos Funcionales

Para la captura de los requisitos funcionales se debe preguntar ;Qué debe hacer el

sistema?

Referencia Funcién

RF1 Mostrar presentaciéon general del producto.

RF2 Gestionar nombre del usuario.

RF3 Mostrar indice y subindice de cada tema.

RF4 Mostrar la informacion segun el tema seleccionado.

RF5 Seleccionar cualquier ejercicio en dependencia del tema seleccionado.

RF6 Mostrar errores especificos de cada ejercicio cuando este esta mal
elaborado.
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RF7 Mostrar mensaje de error de cada ejercicio cuando este esta mal
elaborado.

RF8 Mostrar mensaje de felicitacion cuando se elabora un ejercicio
correctamente.

RF9 No permitir al usuario buscar la solucién por defecto.

RF10 Mostrar al inicio de cada tema una explicacion del tema a tratar.

RF11 Manipular fondo musical.

RF12 Permitir ir a la pantalla principal desde cualquier parte del software.

RF13 Permitir ir a la pantalla del indice, después de tener el nombre del

usuario, desde cualquier parte del software.

RF14 Mostrar mensaje de ayuda en cualquier pantalla que el usuario desee.
RF15 Evaluar cada ejercicio elaborado por el usuario.
RF16 Elaborar un fichero, que se salve en disco rigido, con la evaluacion de

todos los ejercicios elaborados por el usuario sin que este se entere.

RF17 Permitir navegar por el software sin resolver ejercicios no deseados.

RF18 No permitir la navegacion entre pantallas del subtema seleccionado si

el usuario ya ha trabajado en algun ejercicio dado y este no ha sido

evaluado.

RF19 Mostrar trazos animados de las letras b, d, g y q.

RF20 Mostrar mensaje de error cuando el usuario no introduce el nombre al
sistema.

RF21 Manipular Locuciones.

RF22 Permitir salir del software en cualquier momento.

RF23 Mostrar créditos del producto.

Tabla 3.1
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3.3.1.2 Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales son cualidades que deben poseer el producto y el
medio donde se usara, para que con ello el usuario se encuentre con una aplicacidon

multimedia rapida, atractiva y facil de utilizar.

RNF 1. Apariencia o interfaz externa

1.1 El producto multimedia se ejecutara a pantalla completa.

1.2 El producto tendra una pantalla de Presentacion, donde se muestra su nombre.

1.3 Todas las pantallas cuentan con opciones similares (botén atras, botdon siguiente,
botdn salir, boton detener fondo musical, etc.).

1.4 La profundidad de color sera de 24 bits.

RNF 2. Navegacion

2.1 Desde cualquier pantalla se podra acceder a la pantalla donde se encuentra el listado
de temas (indice), excepto cuando aun no se tiene el nombre del usuario.
2.2 Desde cualquier pantalla se podra salir del producto multimedia, con una previa

confirmacioén del usuario.

RNF 3 .Servicios generales

3.1 Los servicios generales como: fondo musical, salida del sistema, etc., siempre estaran
visibles al usuario durante toda la navegacién que realice por las pantallas del

producto.

RNF 4. Software

4.1 Se requiere un ordenador con el Flash Player7, en adelante, instalado.

RNF 5. Sistemas operativos

5.1 Microsoft Windows 98, Me.
5.2 Microsoft Windows NT, 2000, XP, Vista o superior.
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Modelo de dominio

Capitulo 3. Descripcién de la solucién propuesta

Se plantea un modelo de dominio debido a la poca claridad en las fronteras del proceso

del negocio del producto multimedia. Para una mayor comprension se realiza un diagrama

de clases UML que describa las relaciones de las principales clases conceptuales del

proceso de negocio.

3.3.2.1 Diagrama de clases del modelo de Dominio

n

Asignatura
(from Clases del dominio)

n

Frofesar
(from Clases del dominio)

Lamina
(from Clases deldominic)

(from Clases del dominio)

v

Medio de Ensefianza
(from Clazes del dominio)

Temparaespacial
ffmm Clases del dominio)

Docencia
(from Clazes del dominic)

Clases
(from Clases del dominic)

n n

Estudiante
(from Clases dal dominic)

14

Grupo

e (from Clazes dal dominio)

Figura 3.1

Lateralidad

(from Clazes del dominic)
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3.3.2.2 Analisis de los conceptos del dominio

e Se denomina Grupo al conjunto de estudiantes.

e Se le denomina Profesor a la persona que imparte clases a los estudiantes.

¢ Se denomina Estudiante a la persona que recibe clases.

e Se denomina Asignatura a la materia que se le imparte a los estudiantes.

e Se denomina Video a la media de tipo video que se utiliza como medio de ensefianza.

e Se denomina Lamina a la media de tipo grafico o imagen que se utiliza como medio
de ensefianza.

e Se denomina Medio de Ensefanza a los medios que se utilizan para enriquecer una
clase.

e Se denomina Docencia es el conjunto de clases que se le imparten a los estudiantes.

e Se denomina Clase a un grupo de actividades docentes sobre un tema determinado
que se imparten en una frecuencia dada.

e Se denomina Temporoespacial a una clase que trata sobre el estado de movimiento
de espacio en dependencia el tiempo.

e Se denomina Lateralidad a una clase que trata sobre el cambio de la izquierda y la

derecha.
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3.3.2.3 Diagrama de navegacion: General.

El sistema de navegacion a partir de que el usuario comience a interactuar con la
multimedia la navegacion es lineal hasta llegar al indice, a partir de este momento el
sistema de navegacién es global desde esta pantalla hacia los ocho médulos, pero de las
pantallas de inicio de cada modulo es de forma lineal a las pantallas que estos poseen.
También se puede acceder desde cualquier parte de la multimedia a la pantalla de inicio y
a los créditos. Este sistema de navegacion se emplea para trazar el curso del usuario en

su proceso de consulta, aporta a este sentido de contexto y comodidad.
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3.3.2.3.1 Diagrama de navegacién: Médulo1. Ejercicios de Temporoespacialidad.
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3.3.2.3.2 Diagrama de navegacién: Médulo2. Ejercicios de la b.
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3.3.2.3.3 Diagrama de navegacion: Médulo3. Ejercicios de la d.
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3.3.2.3.4 Diagrama de navegacion: Médulo4. Ejercicios dela b y d.
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3.3.2.3.5 Diagrama de navegacién: Médulo5. Ejercicios de la g.
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3.3.2.3.6 Diagrama de navegacion: Médulo6. Ejercicios de la q.
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3.3.2.3.7 Diagrama de navegacion: Médulo7. Ejercicios delagy q.
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3.3.2.3.8 Diagrama de navegacion: Médulo8. Ejercicios de Sopas de Letras.
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3.3.3 Modelo de Caso de uso del sistema:

El modelado de casos de uso es la técnica mas concreta para modelar los requisitos del
sistema. Los casos de uso se utilizan para modelar el funcionamiento o cémo el cliente
desea que funcione el sistema. Utilizando el lenguaje OMMMA-L extendido de UML, se
capturan los requisitos funcionales del sistema y se representan mediante un diagrama de
casos de uso. Para ello se definen cual o cuales serian los actores que van a interactuar

con el sistema, y los casos de uso que van a representar las funcionalidades del mismo.

3.3.3.1 Determinacién y justificacién de los actores del sistema

Actor Justificacion

Usuario Representa a la persona que va a interactuar con el sistema.

Tabla 3.2

3.3.3.2 Descripcidn y expansion de los Casos de Uso

3.3.3.2.1 Diagrama de Casos de Uso. Presentacion

O

. Cargar Presentacion del Sistema
Usuario

(from Actores) (from Casos de Uso)

Figura 3.11

49



Capitulo 3. Descripcién de la solucién propuesta

Referencia Caso de Uso

Prioridad

Cus1

Cargar Presentacion del Sistema

Critico

Tabla 3.3

3.3.3.2.1.1 Descripcion de caso de uso: Cargar Presentacion del Sistema.

Nombre del Caso de Uso

Cargar Presentacion del Sistema

Actor: Usuario (inicia)
Propésito: Interactuar con el sistema.
Resumen: El programa comienza con la presentacion

general de la aplicacion, la cual no sera de
obligatoria visualizacion por parte del usuario.
El cursor del raton en ésta, no estara visible. Al
concluir la presentaciéon de la aplicacion se
dara paso automaticamente a la pantalla

principal del producto.

Referencias:

RF1

Responsabilidad:

Mostrar la presentacion de la aplicacion.

CU asociados:

Precondiciones:

Se debe desear abrir la aplicacion.

Descripcion:

Interfaz:

Flujo normal de eventos:

Accion del actor:

Respuesta del Sistema:

1. El usuario solicita comenzar a

trabajar en la multimedia.

1.1 El sistema carga la presentacion de la

Multimedia Disgrafia Escolar.

Cursos alternos:

1.2. El usuario oprime cualquier

1.2.1. El sistema va directamente a la pantalla

tecla. principal.
Requerimientos no funcionales:
Poscondiciones:

Tabla 3.4
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3.3.3.2.2 Diagrama de Casos de Uso: Generales.
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Figura 3.12

Referencia Caso de Uso Prioridad
Cus2 Controlar Navegacion del Sistema Critico
Cus3 Gestionar Ayuda. Critico
cus4 Controlar Audio del Sistema. Secundario
CUS5 Controlar Salida del Sistema. Critico
CuUs6 Crear Fichero Evaluativo<<include>>. Critico
Ccus7 Controlar Trazas<<include>>. Critico

Tabla 3.5
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Nombre del Caso de Uso

Controlar Navegacion del Sistema

Actor: Usuario (inicia)
Propésito: Controlar la navegacion.
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario

pasa de una opciébn a otra para solicitar

informacion.

Referencias:

RF3, RF4, RF5, RF12, RF13, RF17

Responsabilidad:

Permitir la navegacion entre pantallas.

CU asociados:

Precondiciones:

Se debe desear controlar la navegacion del

sistema.

Descripcion:

Interfaz:

Flujo normal de eventos:

Accion del actor:

Respuesta del Sistema:

1. El

pantalla, solicita informacion que se

usuario estando en una

encuentra en otra pantalla.
2. El

sobre un tema seleccionado.

usuario solicita informacion

1.1. El

realizada muestra la pantalla correspondiente.

sistema a partir de la seleccidon

2.1. El sistema muestra la pantalla con Ila

informacion solicitada.

Cursos alternos:

Requerimientos no funcionales:

Poscondiciones:

El usuario solo podra interactuar con una
pantalla de un tema, la que corresponda a la
opcion seleccionada.

Tabla 3.6
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Capitulo 3. Descripcién de la solucién propuesta

3.3.3.2.2.2 Descripcion de caso de uso: Gestionar Ayuda.

Nombre del Caso de Uso Gestionar Ayuda

Actor: Usuario (inicia)

Propésito: Buscar ayuda del sistema.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario

solicita la opcion de ayuda del sistema.

Referencias: RF14

Responsabilidad: Mostrar el contenido referido en esta opcion.

CU asociados:

Precondiciones: Se debe desear gestionar ayuda del sistema.

Descripcion:

Interfaz:

Flujo normal de eventos:

Accion del actor: Respuesta del Sistema:

1. El usuario estando en cualquier | 1.1. El sistema a partir de la solicitud realizada
pantalla, solicita la opcién de ayuda | se encarga de obtener la informacion.
del sistema. 1.2. El sistema muestra la pantalla con la

informacién correspondiente.

Cursos alternos:

Requerimientos no funcionales:

Poscondiciones:

Tabla 3.7
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Capitulo 3. Descripcién de la solucién propuesta

3.3.3.2.2.3 Descripcion de caso de uso: Controlar Audio del Sistema.

Nombre del Caso de Uso Controlar Audio del Sistema

Actor: Usuario (inicia)

Propésito: Controlar el audio.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario

solicita la opcién de control de audio del

sistema.
Referencias: RF11
Responsabilidad: Permitir la manipulacion del audio.
CU asociados:
Precondiciones: Se debe desear controlar el audio del sistema.
Descripcion:
Interfaz:
Flujo normal de eventos:
Accion del actor: Respuesta del Sistema:

1. El usuario estando en cualquier | 1.1. El sistema se encarga de realizar la

pantalla, solicita manipular el audio. manipulacion correspondiente

Cursos alternos:

Requerimientos no funcionales:

Poscondiciones:

Tabla 3.8
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Capitulo 3. Descripcién de la solucién propuesta

3.3.3.2.2.4 Descripcion de caso de uso: Controlar Salida del Sistema.

Nombre del Caso de Uso

Controlar Salida del Sistema

Actor: Usuario (inicia)
Propésito: Salir del Sistema.
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario

solicita salir del sistema.

Referencias: RF22
Responsabilidad: Permitir la salida del sistema
CU asociados: CUS6

Precondiciones:

Se debe desear salir del sistema.

Descripcion:

Interfaz:

Flujo normal de eventos:

Accion del actor:

Respuesta del Sistema:

1. El usuario solicita la salida del

sistema.

1.1. El sistema se encarga de finalizar la
aplicacion.
1.2. El sistema verifica si el usuario desea

finalizar la salida.

Cursos alternos:

1.2.1. Si acepta, el sistema va a la pantalla
“Créditos”.
1.2.2. Si no acepta el sistema sigue prestando

funcionalidades.

Requerimientos no funcionales:

Poscondiciones:

Tabla 3.9
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3.3.3.2.2.5 Descripcion de caso de uso: Crear Fichero Evaluativo.

Capitulo 3. Descripcién de la solucién propuesta

Nombre del Caso de Uso

Crear Fichero Evaluativo <<include>>.

Actor: Controlar Salida del Sistema (inicia)

Propésito: Crear y guardar un archivo en el disco rigido
de la computadora para ser gestionado
posteriormente por el profesor.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario sale

del sistema.

Referencias:

RF2, RF15, RF16

Responsabilidad:

Crear y salvar fichero evaluativo.

CU asociados:

CUS7

Precondiciones:

Debe estar autenticado el usuario.

Descripcion:

Interfaz:

Flujo normal de eventos:

Accion del actor:

Respuesta del Sistema:

1. El usuario sale del sistema.

1.1. El sistema se encarga de crear y guardar

el fichero correspondiente en la direccion

prevista.
Cursos alternos:
Requerimientos no funcionales:
Poscondiciones:

Tabla 3.10
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3.3.3.2.2.6 Descripcion de caso de uso: Controlar Trazas.

Capitulo 3. Descripcién de la solucién propuesta

Nombre del Caso de Uso

Controlar Trazas<<include>>.

Actor: Crear fichero evaluativo<<include>>(inicia)

Propésito: Tener informacion de todos los ejercicios
elaborados por el usuario.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario sale
del sistema.

Referencias: RF15

Responsabilidad:

Controlar todas las evaluaciones del usuario.

CU asociados:

Precondiciones:

Debe estar autenticado el usuario.

Descripcion:

Interfaz:

Flujo normal de eventos:

Accion del actor:

Respuesta del Sistema:

1. El usuario sale del sistema.

1.1. El sistema se encarga de buscar todas las

evaluaciones del usuario.

Cursos alternos:

Requerimientos no funcionales:

Poscondiciones:

Tabla 3.11
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Capitulo 3. Descripcién de la solucién propuesta

3.3.3.2.3 Diagrama de Casos de Uso. Ejercitaciéon y registro:

O

CU:Autentificar Usuario

(from Casos de Uso)

O

CU:Mostrar Informacion .
Usuario

(from Casos de Uso) (From Actores)

O

CU: Gestionar Calificacion

(from Casos de Uso)

<<extend>>

CU:Controlar Locuciones
Sistema

(from Casos de Uso)
(from Casos de Uso)

CU:Interactuar con Medias del

O

CU:Controlar Animacion

(from Casos de Uso)

Figura 3.13

Referencia Caso de Uso Prioridad
Ccuss Autentificar Usuario. Critico
Cus9 Mostrar Informacion. Secundario
Ccus10 Gestionar Calificacion. Critico
CUSs11 Interactuar con Medias del Sistema. Critico
Cus12 Controlar Locuciones<<extend>>. Critico
Cus13 Controlar Animacién<<extend>>. Secundario

Tabla 3.12
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Capitulo 3. Descripcién de la solucién propuesta

3.3.3.2.3.1 Descripcion de caso de uso: Autentificar Usuario.

Nombre del Caso de Uso

Autentificar Usuario

Actor: Usuario (inicia)
Propésito: Identificarse con el sistema.
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario

introduce el nombre al sistema.

Referencias:

RF2, RF20

Responsabilidad:

Recoger el nombre del usuario.

CU asociados:

Precondiciones:

Se debe

informaciones que brinda el sistema.

desear interactuar con las

Descripcion:

Interfaz:

Flujo normal de eventos:

Accion del actor:

Respuesta del Sistema:

1. El usuario estando en la pantalla
de

nombre al sistema.

autentificacion  introduce el

1.1. El sistema recoge el nombre del usuario.

Cursos alternos:

1.1.1 Si el usuario no introduce el nombre el

sistema muestra un mensaje de error.

Requerimientos no funcionales:

Poscondiciones:

Tabla 3.13
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3.3.3.2.3.2 Descripcion de caso de uso: Mostrar Informacion.

Capitulo 3. Descripcién de la solucién propuesta

Nombre del Caso de Uso

Mostrar Informacion.

Actor: Usuario (inicia)

Propésito: Mostrar  explicacion de los ejercicios
posteriores al usuario.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario

solicita ir de la pantalla a otra donde existan

ejercicios diferentes a los anteriores.

Referencias:

RF10

Responsabilidad:

Mostrar explicaciones al usuario.

CU asociados:

Precondiciones:

Se debe desear ir de la pantalla a otra que

contenga ejercicios.

Descripcion:

Interfaz:

Flujo normal de eventos:

Accion del actor:

Respuesta del Sistema:

1. El usuario estando en una pantalla
desea ir a otra pantalla que contiene

ejercicios.

1.1. El sistema se encarga de mostrar la

explicacion correspondiente.

Cursos alternos:

Requerimientos no funcionales:

Poscondiciones:

Tabla 3.14

3.3.3.2.3.3 Descripcion de caso de uso: Gestionar Calificacion.

Nombre del Caso de Uso

Gestionar Calificacion.

Actor: Usuario (inicia)
Propésito: Callificar un ejercicio elaborado por el usuario.
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario
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Capitulo 3. Descripcién de la solucién propuesta

solicita calificar un ejercicio elaborado.

Referencias:

RF6, RF7, RF8,RF18

Responsabilidad:

Calificar un ejercicio elaborado.

CU asociados:

Precondiciones:

Debe

correspondiente.

haber trabajado en el ejercicio

Descripcion:

Interfaz:

Flujo normal de eventos:

Accion del actor:

Respuesta del Sistema:

1. El

ejercicio que ha elaborado.

usuario solicita calificar el

1.1.

evaluacioén correspondiente.

El sistema se encarga de hacer la

Cursos alternos:

1.1 Si la(s)

correcta(s), el sistema muestra un mensaje de

respuesta(s) es (son)
felicitaciones.
1.2 Si la(s)

incorrecta(s), el sistema muestra un mensaje

respuesta(s) es (son)
de error.
1.2.1 El sistema muestra errores especificos

del ejercicio.

Requerimientos no funcionales:

Poscondiciones:

En dependencia del tipo el usuario puede
volver a elaborar el ejercicio:

Si en el ejercicio se puede encontrar la
solucion por defecto el sistema no permite
reelaborarlo en la misma pantalla, sino este si

permite la reelaboracion.

Tabla 3.15
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Capitulo 3. Descripcién de la solucién propuesta

3.3.3.2.3.4 Descripcion de caso de uso: Interactuar con Medias del Sistema.

Nombre del Caso de Uso Interactuar con Medias del Sistema.

Actor: Usuario

Propésito: Interactuar y controlar las media del sistema.
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario

solicita controlar las medias: ejecutar, detener

y controlar curso de animacion o locucion.

Referencias: RF19, RF21

Responsabilidad: Permitir la realizacién de opciones que brinda
el sistema.

CU asociados: CUS12, CUS13

Precondiciones:

Descripcion:

Interfaz:

Flujo normal de eventos:

Accion del actor: Respuesta del Sistema:

1. El usuario solicita ejecutar una | 1.1. El sistema se encarga de reconocer la
media. media seleccionada y se encarga de mostrarla

en la pantalla al usuario.

Cursos alternos:

Requerimientos no funcionales:

Poscondiciones: El usuario cuando ejecuta la media animacion

esta cuenta también con la media locucion.

Tabla 3.16
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3.3.3.2.3.5 Descripcion de caso de uso: Controlar Locuciones.

Capitulo 3. Descripcién de la solucién propuesta

Nombre del Caso de Uso

Controlar Locuciones<<extend>>.

Actor: Interactuar con Medias del Sistema.(inicia)
Propésito: Controlar locuciones.
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario

solicita ir de una pantalla a otra.

Referencias:

RF21

Responsabilidad:

Permitir la manipulacion las locuciones.

CU asociados:

Precondiciones:

Se debe desear ir de una pantalla a otra y la

locucién dada esté reproduciéndose.

Descripcion:

Interfaz:

Flujo normal de eventos:

Accion del actor:

Respuesta del Sistema:

1. El usuario estando en cualquier

pantalla donde exista locucion,

solicita ir a otra cualquiera.

1.1. El sistema se encarga de realizar la
manipulacion correspondiente.
1.2. El

correspondiente.

sistema detiene la locucion

Cursos alternos:

Requerimientos no funcionales:

Poscondiciones:

Tabla 3.17
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Capitulo 3. Descripcién de la solucién propuesta

3.3.3.2.3.6 Descripcion de caso de uso: Controlar Animacion.

Nombre del Caso de Uso Controlar Animacién<<extend>>.

Actor: Interactuar con Medias del Sistema.(inicia)
Propésito: Cerrar media animacion.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario

solicita cerrar la media animacion.

Referencias: RF19

Responsabilidad: Mostrar animaciones.

CU asociados:

Precondiciones: Debe estar en curso la animacion

correspondiente.

Descripcion:

Interfaz:

Flujo normal de eventos:

Accion del actor: Respuesta del Sistema:

1. El usuario solicita detener la | 1.1. El sistema se encarga de detener y cerrar

animacion correspondiente. la animacion.

Cursos alternos:

Requerimientos no funcionales:

Poscondiciones:

Tabla 3.18
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Capitulo 3. Descripcién de la solucién propuesta

3.4 Modelo de Objetos:
<<Escenario>> <<Escenario>> <<Media>>
Presentacion del Inicio Presentacion : Animacion
Capitulo T
<<Escenario>> <<M@ia>>
Bienvenida Fondo: Imagen
<<Escenario>> |
Ejercicios poT—
<<Escenario>> | | <<Escenario>> . llustracién : Animacion
- Registro General
<<Escenario>>
Créditos “Nediass
<<Escenario>> Locucion : Sonido
Indice
<<Media>>
Fondo Musical : Sonido

<<Media>> <<Aplicacion>> <<Media>> <<Media>>
Despedida : Animacion Seleccion Ejercicio : Boton Contenido : Texto
Figura 3.14

3.5 Conclusiones

En este capitulo quedaron reflejados todos los conceptos asociados al modelo del
dominio, asi como una breve descripcion de estos objetos. Ademas, se exponen los
requerimientos funcionales y no funcionales del sistema, los cuales quedan embebidos en
el Diagrama de Casos de uso del sistema. Los casos de uso fueron descritos en formato
expandido, quedando bien detallada la informacion referente a estos. Ya culminado este
flujo de trabajo, puede comenzarse a desarrollar el sistema, tratando de que cumpla los

requisitos y su acabado sea con la mayor calidad posible.
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Glosario de Términos

Capitulo 4. Construccion de la solucion propuesta

4.1 Introduccion

El Lenguaje Orientado a Objetos para el Modelado de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-
L) como lenguaje basado en UML, permite la modelacion de algunos artefactos que son
esenciales en el desarrollo de la aplicacion. En este capitulo se modelan los Diagramas
de Presentacioén, los cuales muestran una vista de presentacion espacial, describiendo la
distribucién de los elementos en cada escenario con caracteristicas especificas dentro de
una aplicacion multimedia. Ademas, se representa el Diagrama de componentes,
visualizando los componentes fisicos generados en la aplicacion; asi como se propone el
modelo de prueba, que describen las pruebas que se le hace a algunos escenarios de la
multimedia. Finalmente, se muestra el Diagrama de despliegue, plasmando el hardware

necesario para el funcionamiento de la aplicacion.

4.2 Modelo del Diseino

4.2.1 Diagramas de Clases del disefo

Las clases del disefio se deben corresponder con las de la herramienta autor que es
Macromedia Flash 8.0 para poder identificarlas a la hora de la programacion. OMMMA - L
propone en cada diagrama de clases elaborado, adicionar la jerarquia de media de la
herramienta y enlazar a través de relaciones las clases del tipo correspondientes. La
forma de llevar a cabo la correspondencia anterior es sustituir en los esteriotipos de las

clases las utilizadas para la implementacion y construccion del software multimedia.

4.2.1.1 Jerarquia de clases de interfaz de Macromedia Flash 8.0
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Capitulo 4. Construccién de la solucion propuesta

= Movie Clip

A

| Graphicvc |
| UDbest <

Label Saund Eitrmap
UlCompanent < ———

| Button |—| SimpleButton Textlmput

CheckBox

Figura 4.1

4.2.2 Diagrama de Presentaciéon

Este artefacto es nuevo dentro del lenguaje UML, es especifico de OMMMA — L, y esta
confeccionado para describir la parte estatica del modelo a través de una descripcion
intuitiva de la distribucién espacial de objetos visuales de la interfaz de usuario. Aunque
UML especifica propuesta de interfaz de usuario en sus requisitos no funcionales, no es
un aspecto de fuerte medicion, ni consideracién en el analisis de la arquitectura del

software.

4.2.2.1 Diagrama de Presentaciéon. General
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Capitulo 4. Construccién de la solucion propuesta

Subtitulo de la icia: indice: sica: = ]
Multimedia: Texto Inicio: Button | | Indice: Button | |Musnca. Buttonl | Salir: Button | | Ayuda: Button

Area Interactiva

Musica de Fondo:
Music.wma

<E

Figura 4.2
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Capitulo 4. Construccién de la solucion propuesta

4.2.2.2 Diagrama de Presentacion. Inicio

Pantalla Inicio

Subtitulo de la
Multimedia: Texto

| Inicio: Button | | indice: Button | |Mﬂsica: Buttonl | Salir: Button | | Ayuda: Button

Pagina del Libro: Pagina del Libro:

ovie Clip ovie Clip

Campo de Texto

Anterior: Button

Siguiente: Button

Figura 4.3
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Capitulo 4. Construccién de la solucion propuesta

4.2.2.3 Diagrama de Presentacién. Autentificar

Pantalla Autentificar

Subtitulo de la
Multimedia: Texto

| Inicio: Button | | indice: Button | |Mﬂsica: Buttonl | Salir: Button | | Ayuda: Button

Pagina del Libro: Pagina del Libro:

ovie Clip ovie Clip

Campo de Texto

Vizualizar Mascota:
Movie Clip

Dato del Usuario: Nombre

Anterior: Button

Siguiente: Button

Figura 4.4
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Capitulo 4. Construccién de la solucion propuesta

4.2.2.4 Diagrama de Presentacién. indice

Pantalla indice

Subtitulo de la icia: indice: o - ]
Multimedia: Texto | Inicio: Button | | Indice: Button | |I'I."Iu5|ca. Buttonl | Salir: Button | | Ayuda: Button

Pagina del Libro: Pagina del Libro:
ovie Clip ovie Clip

Tipo de Ejercicios4: Button

Campo de Texto

Tipo de Ejercicioss: Button

Tipo de Ejercicios1: Button

Tipo de Ejerciciosé: Button

Tipo de Ejercicios2: Button

Tipo de Ejercicios?: Button

Tipo de Ejercicios3: Button

Tipo de Ejercicios8: Button

Anterior: Button Siguiente: Button

Figura 4.5
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Capitulo 4. Construccién de la solucion propuesta

4.2.2.5 Diagrama de Presentacion. Inicio de Médulos

Pantalla Inicio de Médulos

Subtitulo de la icia: indice: o - ]
Multimedia: Texto | Inicio: Button | | Indice: Button | |I'I."Iu5|ca. Buttonl | Salir: Button | | Ayuda: Button

Pagina del Libro: Pagina del Libro:
ovie Clip ovie Clip

Mostrar Mascota:
Campo de Texto Movie Clip

Anterior. Button Siguiente: Button

Figura 4.6
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Capitulo 4. Construccién de la solucion propuesta

4.2.2.6 Diagrama de Presentacion. Tipo de ejercicio 1

Pantalla Ejercicio

Subtitulo de la icia: indice: sica: = ]
Multimedia: Texto | Inicio: Button | | Indice: Button | |Musnca. Buttonl | Salir: Button | | Ayuda: Button

Pagina del Libro: Pagina del Libro:
avie Clip avie Clip

Contenido de Ejercicio Visualizar Mascota:
Maovie Clip

Anterior. Button Calificar. Button Siguiente: Button

Figura 4.7
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Capitulo 4. Construccién de la solucion propuesta

4.2.2.7 Diagrama de Presentacién. Tipo de ejercicio 2

Pantalla Ejercicio

Subtitulo de la icia: indice: o - ]
Multimedia: Texto | Inicio: Button | | Indice: Button | |I'I."Iu5|ca. Buttonl | Salir: Button | | Ayuda: Button

Pagina del Libro: Pagina del Libro:
ovie Clip ovie Clip

Visualizar Mascota:

Maovie Clip Contenido de Ejercicio

Anterior. Button Calificar. Button Siguiente: Button

Figura 4.8
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Capitulo 4. Construccién de la solucion propuesta

4.2.2.7 Diagrama de Presentacion. Tipo de ejercicio 3

Pantalla Ejercicio

Subtitulo de la icia: indice: o - ]
Multimedia: Texto | Inicio: Button | | Indice: Button | |I'I."Iu5|ca. Buttonl | Salir: Button | | Ayuda: Button

Pagina del Libro: Pagina del Libro:
ovie Clip ovie Clip

Contenido de Ejercicio Contenido de Ejercicio

Anterior: Button Calificar: Button Siguiente: Button

Figura 4.9
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Capitulo 4. Construccién de la solucion propuesta

4.2.2.8 Diagrama de Presentacion. Subindice 1

Pantalla Subindice1

Subtitulo de la icio’ Indice: T . i ]
Mutimedia: Texto | Inicio: Button | | Indice: Button | |I'I."Iu5|ca. Button” Salir: Button | | Ayuda: Button

Pagina del Libro: Péagina del Libro:
ovie Clip avie Clip

Campo de Texto

Botonbes : Button

Botonbes . Button

Anterior: Button Siguiente: Button

Figura 4.10
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Capitulo 4. Construccién de la solucion propuesta

4.2.2.9 Diagrama de Presentacion. Subindice 2

Pantalla Subindice2

Subtitulo de la icio’ Indice: T . i ]
Mutimedia: Texto | Inicio: Button | | Indice: Button | |I'I."Iu5|ca. Button” Salir: Button | | Ayuda: Button

Pagina del Libro: Péagina del Libro:
ovie Clip avie Clip

Campo de Texto

Vizualizar Mascota:
Maovie Clip

Botonbes . Button

Anterior: Button Siguiente: Button

Figura 4.11
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Capitulo 4. Construccién de la solucion propuesta

4.3 Modelo de Implementacion

4.3.1 Diagrama de Componentes

La declaracion de cada uno de los médulos de ejecucidn se representd en este diagrama,
en analogia con la estructura que se le fue moldeando desde el diagrama de navegacion

en la fase de analisis.
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Capitulo 4. Construccién de la solucion propuesta
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Figura 4.12

4.4 Modelo de Prueba

Se ejemplifica este proceso a través de los casos de pruebas del sistema para el
Modulo1: Ejercicio7, (Interactuar Ejercicio7 Mddulo1) que basa su funcionamiento en el
los ejercicios de lateralidad y que se especifica en el caso de uso Interaccion con
ejercicios. En la estrategia de pruebas se especificaron los diferentes tipos de pruebas,

haciendo marcado énfasis en las de solidez, referidas a la estética visual de la interfaz.
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Capitulo 4. Construccién de la solucion propuesta

4.4 .1 Estrategia de Prueba

Para el producto no se automatiza ningun caso de prueba, todos seran llevados a cabo de
forma manual. También se llevara a cabo por un equipo de calidad conformado por los
estudiantes en preparacion de temas de multimedia y por ultimo se debera llenar la
Planilla de Defectos, especificando los detalles del error y el paso del procedimiento de

prueba en que ocurren.

¢ Planilla de Defectos

Producto: Fecha de Prueba: Ingeniero de Prueba:

Nombre. Fecha en que se analiza. Nombre de quien elabora este
documento.

Caso de Prueba: Nombre del Caso de Prueba.

No. de Defecto: Descripcion: ID Procedimiento de Prueba:

numero de defecto Descripcion detallada del | Identificador del procedimiento en
defecto que aparece el defecto
referenciado en el caso de

prueba.

Tabla 4.1

4.41.1 Pruebas de Instalaciéon

Para las pruebas de instalacion se debe ejecutar la multimedia en los sistemas operativos
Windows 98, Windows 2000, Windows XP.
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4.41.2 Pruebas de Configuracién
Comprobar que el fichero que salva la multimedia sea elaborado correctamente en

cualquiera de los sistemas operativos en que se muestra la multimedia.

4.4.1.3 Pruebas de Solidez

e Correspondencia entre el tema tratado, el texto y el resto de los medios que
aparecen en cada pantalla contra el guién de contenidos o medias.

e Revision ortografica de los textos de la multimedia.

e Calidad de los medios que se muestran: sonido, imagenes, incluyendo diferentes
resoluciones de pantalla.

e Cumplimiento de las pautas trazadas por disefio.

442 Caso de Prueba: Interactuar Ejercicio 7 Médulo 1.

- Breve descripcion.

e El caso de prueba permite en comprobar la ejecucion correcta del sistema frente a

las interacciones del Modulo1.
- Flujo de Eventos.
e El caso de uso se inicia cuando se muestra la pantalla del ejercicio 7 del médulo 1.

- Procedimientos de Prueba

1. Se muestra la pantalla del ejercicio 7 del médulo 1 con sus tres textos, con nueve
ilustraciones y los respectivos nueve Checkbox y los botones Anterior, Siguiente,
Calificar, Inicio, Indice, Musica, Salir y Ayuda en su estado normal.

2. Se escucha la locucion locu10.wma en correspondencia con el texto y el sonido
sound1.wma de fondo.

Se oprime el botdn Musica, la musica de fondo se detiene en forma de pausa.

Se oprime nuevamente el botéon Musica y esta comienza en el mismo lugar donde
esta se detuvo anteriormente.

Se presiona el botén Siguiente y aparece la pantalla siguiente.

Se presiona el botdn Anterior y aparece la pantalla del ejercicio 7.
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Se presiona el botén Anterior de la pantalla del ejercicio 7 y se va a la pantalla
anterior.
Se presiona el botén Siguiente y se va a la pantalla del ejercicio 7.

Se presiona el botén Ayuda y este muestra la ayuda correspondiente.

. Se presiona el boton Calificar y este no muestra ningin mensaje puesto no se ha

elaborado el gjercicio.

Se presionan varios de los Checkbox aleatoriamente y no se quedan dos
marcados al mismo tiempo.

Se presiona el botén Calificar y muestra un mensaje con la calificacion
correspondiente.

Se presiona el botén indice y se muestra la pantalla indice.

Se presiona el boton Salir y este muestra la ventana salir. Caso de Prueba

Ventana Salir.

4.4.2 Caso de Prueba: Interactuar Ventana Salir.

- Breve descripcion.

El caso de prueba permite en comprobar la ejecucién correcta del sistema frente a

las interacciones del usuario de la aplicacion Salir.

- Flujo de Eventos.

El caso de uso se inicia cuando se muestra la ventana Salir.

Procedimientos de Prueba

Ll S

Se deshabilitan las opciones de la pantalla que la muestra.

Se pasa el ratén sobre el botén Si y este cambia de color.

Se pasa el ratdn sobre el botdn No y este cambia de color.

Se presiona el botéon No y la ventana se cierra y se regresa a la pantalla que
invocé a la ventana salir.

Se presiona el botéon Si y se carga el escenario Créditos. Ver caso de prueba

Créditos.
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4.4.3 Caso de Prueba: Interactuar Créditos

- Breve descripcion.

e El caso de prueba permite en comprobar la ejecucion correcta del sistema frente a

las interacciones del usuario en el escenario Créditos.
- Flujo de Eventos.
e El caso de uso se inicia cuando se muestra el escenario Créditos.
- Procedimientos de Prueba

1. Se muestra el escenario créditos haciendo una despedida de la multimedia ante el
usuario.
Se escucha la musica de fondo sound1. wma desde el principio.
Al oprimirse cualquier tecla y se finaliza directamente la animaciéon de escenario,

cerrando completamente la multimedia.

4.5 Modelo de Despliegue

En este diagrama se muestra el hardware necesario para el funcionamiento de la

multimedia:

Corresponde can una terminal gue no
necesita estar en red para trabajar,
solo una unidad de lectura de CD.

Computadora
Personal

“|Para poder ejecutarse la muli media debe
contar con los dispositivos sefialados en los
requisitos no funcionales de hardware

Figura 4.13
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4.6 Conclusiones

En este capitulo se representaron los diferentes artefactos construidos durante los flujos
de trabajo finales del desarrollo del software, tales como: diagramas de presentacion y los
diagramas de componentes y despliegue. Ademas, fueron escritas las diferentes pruebas
que se le hicieron a uno de los médulos del software, las cuales fueron aplicadas al resto

de los médulos para obtener resultados esperados y satisfactorios.
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Capitulo 5. Estudio de Factibilidad

5.1 Introduccioén

Para la ejecuciéon de cualquier proyecto no s6lo debe tenerse en cuenta el problema a
resolver, la informacién de que se dispone, los requerimientos o las herramientas
informaticas para su implementacion; sino que al mismo tiempo es necesario conocer de
antemano los gastos econdmicos en los que se incurrirda, el tiempo a emplear en dicho
desarrollo, los recursos humanos a utilizar, los insumos necesarios y el total de los costos
a tener. Es entonces cuando se hace necesaria la realizacion de un estudio de

factibilidad. Es por esta razén que este capitulo se concentrara en dicho estudio.
5.2 Planificacion

Es usual en el mundo informatico actual desarrollar las estimaciones del costo y el tiempo
de desarrollo de las aplicaciones computarizadas utilizando las teorias expuestas por
Gustav Karner de Objectory AB, y posteriormente refinado por muchos otros autores. La
estimacién mediante el analisis de Puntos de Casos de Uso se trata de un método de de
estimacién del 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 continuacion, se detallan los pasos a seguir para la aplicacion de éste método.
5.3 Calculo de puntos de Casos de Usos sin Ajustar

El primer paso para la estimacion consiste en el calculo de los Puntos de Casos de Uso

sin ajustar. Este valor, se calcula a partir de la siguiente ecuacion:

UUCP = UAW + UUCW
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e UUCP: Puntos de Casos de Uso sin Ajustar.

o UAW: Factor de Peso de los Actores sin Ajustar.

e UUCW: Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar.

5.3.1 Factor de Peso de los Actores sin ajustar (UAW)

Este valor se calcula mediante un andlisis de la cantidad de Actores presentes en el

sistema y la complejidad de cada uno de ellos. La complejidad de los Actores se

establece teniendo en cuenta en primer lugar si se trata de una persona o de otro

sistema, y en segundo lugar, la forma en la que el actor interactua con el sistema. Los

criterios se muestran en la siguiente tabla:

Tipo de Actor Descripcion Cantidad Factor de
de Actores Peso
Simple Otro sistema que interactia con el 0 1
sistema a desarrollar mediante una
interfaz  de  programacion  (API,
Application Programming Interface)
Medio Otro sistema que interactia con el 0 2
sistema a desarrollar mediante un
protocolo o una interfaz basada en
texto.
Complejo Una persona que interactta con el 1 3
sistema mediante una interfaz grafica.
Tabla 5.1
Por tanto,

UAW=0*1+0*2+1*3=3

UAW =3
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5.3.1.1 Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar (UUCW)

Este valor se calcula mediante un analisis de la cantidad de Casos de Uso presentes en

el sistema y la complejidad de cada uno de ellos. La complejidad de los Casos de Uso se

establece teniendo en cuenta la cantidad de transacciones efectuadas en el mismo,

donde una transacciéon se entiende como una secuencia de actividades atémica, es decir,

se efectua la secuencia de actividades completa, o no se efectua ninguna de las

actividades de la secuencia. Los criterios se muestran en la siguiente tabla:

Tipo de Actor Descripcion Cantidad Factor de
de CU Peso
Simple El caso de uso contiene de 1 a 3 13 5
transacciones
Medio El caso de uso contiene de 4 a 7 0 10
transacciones
Complejo El caso de uso contiene mas de 8 0 15
transacciones
Tabla 5.2
Por tanto,

UUCW=13*5+0*10+0*15

UUCW =65

Finalmente los Puntos de Casos de Uso sin ajustar resultan.

UUCP = UAW + UUCW = 3 + 65 = 68
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5.3.2 Calculo de Puntos de Casos de Uso Ajustados

Una vez que se tienen los Puntos de Caso de Uso sin ajustar, se debe tomar este valor

mediante la siguiente ecuacion:

UCP = UUCP * TCF * EF

Donde,

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados.
UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar.
TCF: Factor de complejidad técnica.

EF: Factor de ambiente.

5.3.2.1 Factor de complejidad técnica (TCF)

Este coeficiente se calcula mediante la cuantificacién de un conjunto de factores que

determinan la complejidad técnica del sistema. Cada uno de los factores se cuantifica con

un valor de 0 a 5, donde 0 significa un aporte irrelevante y 5 un aporte muy importante. En

la siguiente tabla se muestra el significado y el peso de cada uno de éstos factores:

Factor Descripcion Valor Peso
T Sistema distribuido. 5 2
T2 Objetivos de performance o tiempo de respuesta. 4 1
T3 Eficiencia del usuario final. 4 1
T4 Procesamiento interno complejo. 3 1
T5 El cédigo debe ser reutilizable. 5 1
T6 Facilidad de instalacion. 5 0.5
T7 Facilidad de uso. 5 0.5
T8 Portabilidad. 3 2
T9 Facilidad de cambio. 3 1

T10 Concurrencia. 3 1
T11 Incluye objetivos especiales de seguridad. 2 1
T12 Provee acceso directo a terceras partes. 0 1
T13 Se requieren facilidades especiales de entrenamiento a 3 1
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usuarios.

Tabla 5.3

El Factor de complejidad técnica se calcula mediante la siguiente ecuacion:

TCF =0.6 + 0.01 * X (Pesoi * Valori )

TCF=0.6+0.01*(10+4+4+3+5+25+25+6+3+3+2+0+3)

TCF=0.6 +0.01*48

TCF =1.08

5.3.2.2 Factor ambiente (EF)

Las habilidades y el entrenamiento del grupo involucrado en el desarrollo tienen un gran

impacto en las estimaciones de tiempo. Estos factores son los que se contemplan en el

calculo del Factor de ambiente. El calculo del mismo es similar al calculo del Factor de

complejidad técnica, es decir, se trata de un conjunto de factores que se cuantifican con

valores de 0 a 5. En la siguiente tabla se muestra el significado y el peso de cada uno de

éstos factores.

Factor Descripcion Valor Peso
E1 Familiaridad con el modelo de proyecto utilizado. 4 1.5
E2 Experiencia en la aplicacion. 5 0.5
E3 Eficiencia en la orientacion a Objetos. 4 1
E4 Capacidad del Analista Lider. 3 0.5
E5 Motivacion. 5
E6 Estabilidad de los requerimientos. 3 2
E7 Personal part.-time 1 -1
E8 Dificultad del lenguaje de programacion. 3 -1

Tabla 5.4

88



Capitulo 5. Estudio de Factibilidad

El Factor de ambiente se calcula mediante la siguiente ecuacion:

EF =1.4-0.03 * X (Pesoi x Valori)

EF=14-003*(6+25+4+15+5+6 -1- 3)

EF =0.77

Por lo tanto con los valores correspondientes:

UCP = UUCP * TCF * EF

Donde,
e UCP=?
e UUCP =68
e TCF=1.08
e EF=0.77

UCP =68 *1.08 * 0.77

UCP = 56.55

5.3.3 De los puntos de casos de uso a la estimacion del esfuerzo

Karner originalmente sugirié que cada Punto de Casos de Uso requiere 20 horas-hombre.
Posteriormente, surgieron otros refinamientos que proponen una granularidad algo mas

fina, segun el siguiente criterio:

- Se contabilizan cuantos factores de los que afectan al Factor de ambiente estan por

debajo del valor medio (3), para los factores E1 a E6.

- 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.

- Si el total es 2 o0 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.
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- Si el total es 3 0 4, se utiliza el factor de conversidon 28 horas-hombre/Punto de Casos de

Uso, es decir, un Punto de Caso de Uso toma 28 horas-hombre.

- 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.

El esfuerzo en horas-hombre viene dado por:

E =UCP *CF

donde,

E: esfuerzo estimado en horas-hombre

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados

CF: factor de conversion

UCP = 56.55

CF=20

E =56.55* 20 = 1131 Horas / Hombre

Se debe tener en cuenta que éste método proporciona una estimacion del esfuerzo en
horas-hombre contemplando sélo el desarrollo de la funcionalidad especificada en los

casos de uso.

Finalmente, para una estimacion mas completa de la duracion total del proyecto, hay que
agregar a la estimaciéon del esfuerzo obtenida por los Puntos de Casos de Uso, las
estimaciones de esfuerzo de las demas actividades relacionadas con el desarrollo de
software. Para ello se puede tener en cuenta el siguiente criterio, que estadisticamente se
considera aceptable. El criterio plantea la distribucién del esfuerzo entre las diferentes

actividades de un proyecto, segun la siguiente aproximacion:

Actividad Porcentaje Horas/Hombre

Analisis 10 % 282.75
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Diseno 20 % 565.5
Programacién 40 % 1131
Pruebas 15 % 424.125
Sobrecarga(otras 15 % 424.125
actividades)
Total 100 % 2827.5
Tabla 5.5

Finalmente se obtiene la cantidad de horas por hombre, como en este proyecto sélo
trabaja un hombre la cantidad de hombres trabajada por el es 2827.5 horas.

Convirtiendo el esfuerzo obtenido en horas / hombres por el esfuerzo en hombres / mes,
se tiene en cuenta que un mes tiene 24 dias laborables, con jornada laboral de 8 horas

por dia entonces el esfuerzo (PM) seria de 14.72 mes / hombres.
5.3.3.1 Calculo del Tiempo de Desarrollo

El tiempo de desarrollo del proyecto, dato sumamente importante en la estimacion y

planificacion se puede obtener a través de la siguiente ecuacion propuesta por Bohem:

TDEV = C x (PM)*

donde:

TDEV: Tiempo de Desarrollo.

C = 3.67 (es una constante)

PM: Esfuerzo en hombres / mes

F =D + 0.2 x 0.01 x > SF; (j=1 hasta j=5)
D = 0.28 (constante)

SFj: Factores de escala

El significado de los factores de escala y el valor asignado segun las caracteristicas

propias de Disgrafia Escolar se encuentran en la siguiente tabla:

Factor de |Descripcion Clasificaciéon |Valor

escala
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PREC Variable de precedencia u orden secuencial del | Alto 2.48
desarrollo.

FLEX Variable de flexibilidad del desarrollo. Bajo 4.05

RESL Fortaleza de la arquitectura y métodos de Alto 2.83
estimacién y reduccion de riesgos.

TEAM Cohesion y madurez del equipo de trabajo. Nominal 3.29

PMAT Relaciona el proceso de madurez del software. | Nominal 4.68

Tabla 5.6

Calculando el exponente F:

F=D+0.2x0.01 x >SF; (j=1 hasta j=5)
F=0.28+0.2x0.01x(2.48+ 4.05+ 2.83+ 3.29+ 4.68)
F=0.28+0.2x0.01x17.33

F =0,31466

Finalmente:

TDEV = C x (PM)"
TDEV = 3.67 x (14.72)°3146¢
TDEV = 3.67 x 2.33

TDEV = 8.55 meses
Una vez obtenido el esfuerzo en hombres / mes (PM) y el tiempo de desarrollo del

proyecto (TDEV) se estima la cantidad de hombres:

CH=PM/TDEV

Donde:

CH = Cantidad de hombres
CH=14.72/8.55
CH=1.72

Tomando en consideracion lo analizado hasta el momento para desarrollar el proyecto

haria falta alrededor de dos personas, la cual invertiria aproximadamente 8 meses y
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medio en la realizacion del mismo. Siendo la cantidad real de hombres que participan en
el mismo que es una persona, por lo que seria necesario reajustar el tiempo de desarrollo

segun esta nueva cifra.

TDEV Real = PM / CH Real

Donde:

TDEV Real: Tiempo de Desarrollo Real.
CH Real: Cantidad de Hombres Real.
TDEV Real =14.72 /1

TDEV = 14.72

TDEV = 14.72 meses

Como la jornada laboral de un dia de trabajo es de 8 horas y se trabajan en un mes
aproximadamente de 24 a 25 dias de este se puede calcular que el tiempo de duracion
del proyecto es de 14.72 meses de trabajo. Para determinar el salario se debe tener en
cuenta que los desarrolladores pueden ser ingenieros recién graduados de la UCI
(Universidad de las Ciencias Informaticas) y su salario basico es $ 225.00.

Como trabaja un solo hombre en este proyecto entonces el costo es
Costo =14.5*$ 225 * 1

Costo = $ 3312

5.4 Beneficios Tangible e Intangibles

5.4.1 Tangibles

Teniendo en cuenta que la aplicacion Disgrafia Escolar no es un producto desarrollado
inicialmente para la comercializacién, sino por un encargo social como resultado de la
informatizacion de la educacion en nuestro pais, no es valido mencionar entonces

beneficios econdmicos.

Lo que se pudiera decir de este aspecto que | costo por desarrollar la aplicacion es de $
3312 pesos (moneda nacional), el cual es perfectamente reparable si en un futuro se

comercializara.
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5.4.1 Intangibles

Como beneficios intangibles asociados al desarrollo de la multimedia educativa Disgrafia

Escolar se mencionan los siguientes:

¢ Aumento de la calidad de la ensefianza de la Lengua espafiola en las escuelas de
ensefianza primaria del pais.

e Prevencion o disminucién de las disgrafias escolares en el pais.

e Aumento de la cantidad de informacion disponible sobre la disgrafia.

e Disminucion de la cantidad de horas presenciales del profesor frente a los
alumnos.

e Aumento del trabajo independiente de los estudiantes con posibilidades de
evaluacioén de sus resultados.

e Posibilidad de registros evaluativos automatizados para los estudiantes.

o Posibilidad de individualizacién de la ensefanza de los educandos a partir de sus
resultados y de esta forma mejorar sus resultados docentes.

o Aumento de la calidad de la presentacion de los contenidos a los alumnos.

5.5 Analisis de costo-beneficio

El desarrollo de este sistema no supone grandes gastos de recursos, ni tampoco de
tiempo; los archivos que genera la aplicacion pueden ser extraidos por el profesor sin
problema ya que los mismos tienen buenas prestaciones y acceso rapido y no necesita de

ningun gestor de base de datos.

La facil utilizacion y navegabilidad el Software no genera dafo fisico alguno a los
manipuladores de este, ni a los dispositivos utilizados para su uso. La interfaz esta

disefiada cuidadosamente y resulta agradable al entorno del usuario.

Es factible desarrollar una aplicacion para informatizar y centralizar la informacién

existente sobre la Ley 60, mejorando en gran medida el proceso de estudio de la misma.
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5.6 Conclusiones

Una vez terminado el estudio de factibilidad del sistema, se puede mostrar la siguiente
tabla:

Parametros Valores
Esfuerzo 2827.5 Horas / Hombres
Tiempo de desarrollo 14.72 meses
Cantidad de Hombres 1 Hombre
Salario $ 225.00
Costo $ 3312.00
Tabla 5.7

Con el desarrollo de este capitulo se muestra la ventaja que implica la implementacion de
esta aplicacion, que permite ahorrar recursos humanos, tiempo de desarrollo, asi como la

necesidad de centralizar la informacién correcta.
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Conclusiones

Con esta investigacion, guiados por el proceso de desarrollo de software RUP, se realizd

un software multimedia con fines educativos, que contribuira a la prevencién o

disminucion de la disgrafia escolar en los nifios de la Ensefianza Primaria o Especial

respectivamente.

Se concluye que:

Se proceso toda la informacion relacionada con la disgrafia escolar en los nifios,
asi como las actividades y ejercicios que contendra la Multimedia.

Se realizo el analisis, disefio e implementacién de la Multimedia Educativa, la cual
fue probada por el MINED, quedando satisfechos con el resultado. La aplicaciéon
esta siendo utilizada desde marzo en una escuela de Ensefanza Especial, pero
aun no se tienen resultados, se necesita concluir el curso para valoraros y tomar
decisiones.

Se elabord un fichero con los resultados de las actividades hechas por el nifio al
usar al multimedia, sin necesidad de que el profesor esté frente a este,
permitiendo al docente evaluar los resultados en cualquier momento y ver el
avance de los nifios.

Se cred un documento donde se recogid todo el proceso investigativo del
desarrollo de la Multimedia, la modelacién de los artefactos obtenidos durante su

ciclo de vida, asi como la propuesta de solucion y los resultados respecto a esta.
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Recomendaciones

Se recomienda que:

El MINED investigue de manera profunda las estadisticas hasta hace 10 afos de cémo se
ha comportado la disgrafia escolar en la ensefianza primaria, para la toma de decisiones,
asi como otros problemas que puedan afectar a los educandos; y se propongan
soluciones al respecto.

De acuerdo a los resultados obtenidos en la prueba piloto, el MINED extienda por todo el
pais el software educativo desarrollado. Ademas, que se propongan otras soluciones para
prevenir o disminuir el problema de la disgrafia escolar.

Que las diferentes escuelas donde se emplee el software, conjuntamente con el MINED,
procese, archive y tome decisiones con los resultados plasmados en el fichero,
permitiendo llevar un control de la evolucién y avance del nifio.

Que el MINED vy la UCI se queden con una copia digital del documento, que sirva de

consulta a los lectores y de base para nuevas decisiones.
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Etimologicamente: Perteneciente o relativo a la etimologia.
Signalizacion: signo de algo.
Cognitivo: Perteneciente o relativo al conocimiento.

Alud: Masa grande de una materia que se desprende por una vertiente, precipitandose

por ella.

Dislexia: Dificultad en el aprendizaje de la lectura, la escritura o el caélculo,
frecuentemente asociada con trastornos de la coordinacion motora y la atencion, pero no

de la inteligencia.

Etiologia: Interpretacion espontanea que se da vulgarmente a una palabra relacionandola
con otra de distinto origen. La relacion asi establecida puede originar cambios

semanticos, p. €j., en altozano, o provocar deformaciones fonéticas.
Esteriotipo: Artefactos que se utilizan para el modelado de un software.
Temporoespacial: Cambio de espacio en un intervalo de tiempo.

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

conjunto coherente de casos de usos para llevar acabo un propdsito global.

Artefacto: Pieza de informacion utilizada o producida por un proceso de desarrollo de
software como un documento externo o el producto de un trabajo. Un artefacto puede ser
un modelo, elementos dentro del modelo, una descripcion, o el software.

Animacién: Representacion sucesiva de una secuencia de imagenes que produce la
sensacion de estar viendo imagenes en movimiento. Para ello, a cada imagen de una
animacion se le modifica un pequefio detalle para mantener el movimiento tan fluido como
sea posible.

Aplicacion: Agrupa elementos de media y auna sus funcionalidades como una entidad.
CD (Compact Disk): Medio de almacenamiento Optico para la graduacion de

informaciones digitalizadas. EI CD posee un diametro de ocho a doce centimetros. En las
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unidades de CD ROM de una computadora las informaciones contenidas en un CD se
leen por medio de un rayo laser. Los CDs encuentran su mayor difusion en el campo del
audio. El argumento mas poderoso para su utilizacién es su elevada capacidad para

almacenar informacion.

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

o externo.

Escenario: representa un conjunto de pantallas que muestran una informacién a través
de objetos con similar funcionalidad.

Media: hace referencia a sonido, texto, imagenes, animaciones, video.

Pantalla: es un grupo de elementos de medias visuales que estan comprendidos en una
vista determinada.

MVC: (Modelo Vista Controlador) Patron de disefio de software que separa los datos de
una aplicacion, la interfaz de usuario, y la légica de control en tres componentes
distintos de forma que las modificaciones al componente de la vista pueden ser hechas
con un minimo impacto en el componente del modelo de datos.

Interfaz de usuario: Conjunto de elementos que permiten al usuario dialogar con una
aplicacion interactiva. Estos elementos incluyen tanto el hardware (teclado, ratén,

pantalla tactil) como el disefo de las pantallas y la navegacién por el contenido.
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Disciplines

Business Modeling
Requirements

Analysis & Design

Implementation
Test

Deployment

Configuration
& Change Mgmt
Project Managemeant
Environment

Phases

| inception|| Etaboration | Construction

|| Transition |

.

B e

R COIeE e

Al

- -

Iterations
o

Figura 1 RUP
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leer BE 5&[]21‘ Inicio | Indice ] Misica

Figura 2
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L eer es Saber fndice | Misic

Amiguito yo soy Lapic
te invito a que particig
en diversos juegos, e
los que aprenderas a
utilizar adecuadamer

las letras:

ubu , "d“, ugu y
combinando asi la di
sion con el aprendiz:

Siguiente

Figura 3
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Lee detenidamente

te estrofa tomada de |
“’La bailarina espan
José Marti.

Subito, de un salto arranca

hurtase, se quiebra, gira
: nir

Figura 4
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Leer s Saber T

Completa con la sil .
corresponda (ga,gue,

go o gu).
1. __lleta

2. alber____

Figura 5
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Escribe la letra que f
las palabras siguen

em_aja_c

Figura 6
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P eer s Saber fiilice || Mie:

Completa las siguientes ora-
ciones con las palabras que
tengan la letra g.

se ponen en la
para coger

bre los libros
después de estudiar.

Cuando recibo un favor doy

siempre las

=g

Figura 7
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