Universidad de las Ciencias Informaticas
Facultad 4

Univers vl
U I de | 15 Cien
Informatlcas

Titulo: Multimedia para el desarrollo de habilidades en la asignatura de Inglés.

Trabajo de Diploma para optar por el titulo de

Ingeniero en Ciencias Informaticas

Autora: Ania Morales Guzman
Tutor: Ing. Rolando Quintana Aput

Afo 49 de la Revolucidn.
Ciudad de la Habana, Cuba, Junio, 2007.




DECLARACON DE AUTORIA

Declaro que soy el unico autor de este trabajo y autorizo al departamento de idioma de la Universidad
de las Ciencias Informaticas a hacer uso del mismo en su beneficio.

Para que asi conste firmo la presente a los dias del mes de

Autora: Ania Morales Guzman Tutor: Rolando Quintana Aput




Agradecimientos

A mis padres por brindarme todo su apoyo durante mi vida y en especial en esta ultima etapa de mi
carrera, por ser tan brillantes y por soportar todas mis malacrianzas, por estar siempre a mi lado
cuando mas los he necesitado.

A mi abuela por tantos desvelos, por pensar y por anhelar tanto mi graduacion.

A mi abuelo Angel por quererme tanto y por ser un abuelito bello.

A mi hermano, por ser mi ejemplo, siempre te voy a admirar, te quiero cantidad.

A tio Angelito y tia Mirtha por ser unos padres mas en esta vida, por preocuparse siempre por mi y por
aparecer cada vez que lo busco.

A Oscarito por tantos Consejos y a Tania por su paciencia.

A Borocho por ser mas que un tio, por ser mi apoyo y por estar siempre conmigo de un lado para otro.
A Ana Bertha por ser un hermanita que nunca me abandona, te quiero mucho.

A mis vecinos por tanta preocupacioén, por siempre esperar [0 mejor de mi.

A todos mis compafieros y companeras por hacer mas faciles todos estos afos.

A Orli, por ser tan bello y por ayudarme tanto con mi tesis, por su paciencia y por soportarme dia a dia,
gracias, te tieroooo.

A Carmen y Manuel por acogerme en su casa y servirme de apoyo mientras estaba tan lejos y tan
solita.

A mis tias, tios y primos porque a pesar de no mencionarlos especificamente no dejo de quererlos
mucho, a pesar de la distancia y de haber estado lejos los quiero.

A Eva Maria por que nunca he dejado de quererla como mi primita bella.

A Rolando por su apoyo y asesoramiento.

A nuestra Revolucion y nuestro Comandante por darme todo para poder ser alguien en la vida.

A todos muchas gracias.



Dedicatoria:

A mis padres por darme todo en esta vida: educacion, valores, reganos y mucho amor.

II



Resumen

En la actualidad se desarrollan importantes sistemas de software, dada la enmarcada difusion de las
Nuevas Tecnologias informaticas (NTI) en el ambito internacional. Cada uno de estos se aplica en

areas especificas de nuestra sociedad, y se realizan con el fin de resolver una problematica dada.

El presente trabajo se enmarca en la realizacion de un producto multimedia para ser aplicado como
medio de apoyo en el proceso de ensefianza _ aprendizaje para la educacion superior, en la
asignatura de inglés, debido a que en la actualidad existe un gran déficit en el desarrollo de habilidades
(escritura, comprension de textos, audicion y comunicacién oral) y los estudiantes no cuentan con

materiales complementarios donde se reunan estas de forma consecutiva.

Con la aplicacion realizada se pretende posibilitar al usuario una via de estudio de los contenidos
relacionados con cada una de las habilidades de inglés, para un nivel intermedio, asi como realizar
ejercicios referentes a estas, con el propdsito de que se incremente el nivel de aprendizaje en los

estudiantes. La aplicacién le brinda al usuario una forma de estudiar mas amena e interactiva.
Inicialmente se realizaron un conjunto de encuestas y entrevistas que facilitaron la recopilacion la

informacidon necesaria, para conocer en qué habilidades hacer un mayor énfasis y propiciarles a los

estudiantes los conocimientos mas necesarios para mejorar sus problemas en esta asignatura.
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Introduccion

“El futuro de nuestra Patria tiene que ser necesariamente un futuro de hombres de ciencia, tiene
que ser un futuro de hombres de pensamiento, porque precisamente es lo que estamos sembrando; lo

que mas estamos sembrando son oportunidades a la inteligencia.”

Fidel Castro Ruz

Dadas las transformaciones del mundo de hoy y sus influencias en Cuba, es urgente preparar un
profesional cada vez mejor calificado y por ende con mayor nivel de competitividad, para que pueda

afrontar con mas eficacia los retos a asumir en su vida profesional en las circunstancias actuales.

Al hacer un analisis valorativo de la ensefianza del idioma inglés en Cuba, se hacen evidentes las
limitantes que presentan los egresados universitarios en el desarrollo de conocimientos, habitos y
habilidades en los centros donde se ensefia el idioma inglés con propdsitos especificos. La gran
mayoria no esta debidamente preparada para enfrentar los retos que se presentan en la vida profesional
en las circunstancias actuales, donde el mundo se ha transformado vertiginosamente y sus influencias
en el pais se hacen notar. Esta situacion hace imprescindible un uso mas practico del idioma. Los
alumnos no solo deben prepararse para que puedan extraer informacion de bibliografia editada en
idioma inglés, sino que también puedan producir de forma oral y escribir en dicho lenguaje, asi como
que puedan desarrollar la comprension auditiva de acuerdo a sus necesidades sociales, enfatizando en

sus necesidades profesionales mas elementales.

La idea de potencializar este tipo de ensefianza en la Universidad de las Ciencias Informaticas,
propicia una via para desarrollar la cultura de los estudiantes. El idioma inglés sirve en este caso, como
medio de comunicacion con otros pueblos del mundo, debido a su enmarcada difusion en el ambito
internacional. Se amplia asi el espectro profesional de estos estudiantes, lo que implica un cambio
conceptual, en cuanto al objetivo final a lograr futuros ingenieros con amplios conocimientos de este

idioma.



Los planes de la revolucién, que incluyen la superacion cultural, politica, ideoldgica, cientifica y
técnica de las nuevas generaciones viabilizan y garantizan la cultura general integral del pueblo
mediante la universalizacion de la ensefianza, los programas de Universidad para todos que se
transmiten por la television cubana para todo el pais, y mediante otras muchas vias incontables que se
ponen al servicio de la sociedad cubana para que pueda llevarse acabo el desarrollo social y de esta

forma el desarrollo de las ciencias y por tanto del pais.

Con todo lo que se ha dicho anteriormente se fundamentara por qué es tan necesario el dominio
de la lengua inglesa, no como algo aislado, sino como parte de un sistema que beneficiara a la larga el

desarrollo de las ciencias informaticas en Cuba.

El hecho de crear una herramienta para apoyar a la asignatura de Inglés surge como motivo de
una investigacion que se desarrollé con los profesores propios de la asignatura, la cual mostré un gran
déficit de las habilidades de inglés en los estudiantes (comprension de textos, escritura, audicién y oral),
lo cual estuvo claramente evidenciado en la prueba de nivel que se realizé el pasado curso a los
actuales estudiantes de quinto afio. Esto ha traido como consecuencia que el departamento de Idioma
Inglés haya implementado un sistema priorizando fuertemente el estudio de la asignatura, con un plan
semanal de consultas extras con el objetivo de aumentar el nivel de dominio del lenguaje en los

estudiantes.

A raiz de esto surgi6 la idea de crear una multimedia, que fuese capaz de reunir una serie de
ejercicios y practicas, bien escogidas, y agradables a la vez para los estudiantes, para de esta forma
motivar su estudio y lograr incrementar las habilidades del inglés dentro de los estudiantes de nivel

medio.para dar respuesta a la pregunta:

¢,Como mejorar el desarrollo de habilidades de inglés en los estudiantes de la UCI a través del

desarrollo de una herramienta de soporte multimedia? [1]

Se puede decir que este trabajo tiene una cierta actualidad y necesidad, debido a que cada dia
se tiene mas en cuenta los modelos no convencionales de ensefianza en el mundo moderno, dentro de

estos modelos podemos citar al semi-presencial, el cual permite al estudiante elegir el momento de



estudio y la forma en que lo debe hacer. La aplicacion de los conocimientos en este modelo es bien

rapida y el alumno se identifica con metas; se utiliza el auto-aprendizaje y la auto-evaluacion.

A través de la multimedia que se desarrollara, se pretende permitir al estudiante dotarse de los

conocimientos necesarios, para tener un amplio dominio de las habilidades de la asignatura de inglés.

A partir de estos modelos y el uso de los materiales multimedia como soporte a las clases o para
aprendizaje autodidacta se logra liberar al profesor de actividades repetitivas, pasando a ocupar el rol de
tutor. [2]

Se puede citar que nuestra universidad es atipica en cuanto al resto de centros de este tipo en el
pais, pues la vida en esta es muy dinamica y se dedica un gran numero de horas a la produccién, por tal
motivo esta multimedia se convierte en un material importante para cada uno de los estudiantes que

forman parte de esta prestigiosa obra de la revolucion.

Aportes practicos esperados del trabajo.
+ La creacion de una multimedia, para ser usada como material de apoyo, en la asignatura de inglés
« La mejora en el desarrollo de habilidades en los estudiantes.
++» Cambios en el rol que va a desempenfar el profesor.
El objeto de estudio se enmarca en la ensefianza del idioma inglés en los estudiantes universitarios
y el campo de accion en el proceso de ensefanza - aprendizaje de los contenidos impartidos en primer

afo en la asignatura de inglés.

Con la realizacion del trabajo se persigue como objetivo desarrollar una multimedia, para mejorar
las habilidades en la asignatura de inglés, para un nivel intermedio en la Universidad de las Ciencias

Informaticas.



Dentro de los objetivos especificos se encuentran:

+ Realizar marco tedrico de la investigacion.

% Realizar una investigacion del estado real de los estudiantes con respecto a la asignatura de inglés
para poder influir mayormente en los puntos donde presenten mayores dificultades.

¢ Estudiar profundamente cada uno de los contenidos, a tratar en la multimedia.

% Agrupar por cada una de las habilidades de inglés el conjunto de textos, audios, funciones
comunicativas y partes gramaticales, que le permitiran a los estudiantes aumentar su rendimiento

en la asignatura y estudiar el contenido profundamente.

+ Disefar y elaborar la Multimedia para la Asignatura de Inglés.
Tareas desarrolladas para cumplir los Objetivos.

Primera etapa: Diagndstico del problema.

% Consultar con los jefes de departamento los resultados obtenidos en las prueba de nivel por
parte de sus estudiantes.

¢ Aplicar encuestas a los profesores del departamento de inglés, para conocer cada uno de los
contenidos que ellos evaluan, y en qué aspectos hacen un mayor énfasis.

% Aplicacion encuestas a alumnos de primero y cuarto afio con el fin de realizar una valoracién
de los mayores problemas que ellos presentan y conocer las habilidades que resultan mas

dificiles para ellos y obtener una valoracién de cémo les resultaria mas facil su aprendizaje.

Segunda etapa: Fundamentacion tedrica de aspectos inherentes a la investigacion.

% Resumir los componentes teoricos para la creacion de Multimedia acorde con las tendencias

de las nuevas tecnologias de la informatica y las comunicaciones.



Tercera etapa: Contenidos inherentes al desarrollo de habilidades de la asignatura de Inglés.

« Detallar claramente por cada una de las habilidades los conocimientos mas significativos que
deben tener los estudiantes para enfocar la multimedia en vistas a satisfacer sus necesidades.
« Desglosar por temas, los contenidos significativos que deben dominar los alumnos de 1er ano

de la carrera Ingenieria Informatica correspondiente a la asignatura de inglés.

Cuarta etapa: Disefno de la multimedia atendiendo a los elementos precisados en las etapas anteriores.

Con el propésito de desarrollar las tareas planteadas, se utilizaron los métodos de investigacion

siguientes:

Métodos Empiricos: Estos métodos se usaron para la recogida de informacién y recopilaciéon de los

datos relacionados con la multimedia y entre ellos se encuentran:

% La observacion: para conocer los detalles fundamentales las NTIC (nuevas tecnologias de la

informatica y las comunicaciones).

« Las entrevistas y la toma de criterios de expertos: propiciaron recoger las opiniones que sobre
el tema de investigacion poseen distintos especialistas conocedores de la rama tratada, que
comprendié desde el disefio hasta sus beneficios y limitantes.

< La tormenta de ideas: proporcion¢ ideas sobre la forma de desarrollar la investigacion, los
resultados obtenidos, la bibliografia localizada y las opiniones tomadas.

Métodos Teodricos

El de revision bibliografica y el de analisis y de sintesis: la revisién bibliografica la conformaron un

conjunto de libros, revistas, publicaciones, monografias y documentos en soporte electronico, que se



encuentra situada en Paginas Web, Internet, Trabajos de Curso, Revistas, etc. y para sintetizar todas las

citas, apuntes, datos, etc. tomados al respecto.

« Analitico — sintético: Son dos procesos inherentes al pensamiento, operaciones logicas
importantes; que nos permiten; como métodos tedricos, buscar la esencia de los fendmenos,
los rasgos que lo caracterizan y los distinguen.

Su objetivo en una investigacion es analizar las teorias, documentos, etc. permitiendo la extraccion de los
elementos mas importantes que se relacionan con el objeto de estudio.

% Analisis histérico l6gico: Nos permite estudiar de forma analitica la trayectoria historica real de

los fendmenos, su evolucion y desarrollo.
Su objetivo en una investigacion: constatar teéricamente como ha evolucionado un determinado fenémeno

en un periodo de tiempo, en toda su trayectoria o en un fragmento temporal de la légica de su desarrollo.

Estos métodos son importantes porque permiten realizar estudios de cdémo ha evolucionado este
fendmeno a lo largo de los afios para hacer mejor la toma de decisiones, proporcionando asi un mejor

proceso de desarrollo para el cumplimiento de los Requisitos Funcionales Minimos.

Estructuracion del contenido

Capitulo 1: En este capitulo se realiza una fundamentacién del tema, se abordan cada uno de los
conceptos inherentes a la multimedia. Se mencionan y se explican las herramientas, metodologias que se
usaron en el desarrollo de la aplicacion, asi como un estudio del arte sobre algunos trabajos de este tipo,
desarrollados a nivel internacional y su repercusion en la esfera de la educacion, ademas de explicar la

evolucién de la multimedia a partir de sus inicios y hasta la actualidad.

Capitulo 2: En este capitulo se realiza el modelado del negocio del sistema a través de un modelo de
dominio. Se realiza una descripcion de la solucidon propuesta, asi como el levantamiento de requisitos
funcionales y no funcionales del sistema. También se comprende dentro de este capitulo el modelado del

sistema, donde se realiza una descripcion de los casos de uso correspondientes.



Capitulo 3: En este capitulo se realiza la construccién de la solucién propuesta incluyendo la descripcion
de la parte estatica del aspecto del modelo a través del Diagrama de clases del modelo de objeto, se
define el modelo del disefio a través de los diagramas de clases del disefio y el diagrama de
presentacion. Muestra los diagramas correspondientes al modelo de implementacién como el diagrama de

componentes.



Capitulo 1: Fundamentacion teérica

Introduccion

En este capitulo se abordan los aspectos fundamentales inherentes a la multimedia, se trata de dar
una vision bastante general del estado de la multimedia en el ambito internacional y particularmente en
nuestro pais; se tratan los conceptos fundamentales, para propiciar un entendimiento comun del tema,
se habla ademas de las herramientas que usan para el desarrollo de aplicaciones de este tipo y se
hace un analisis de las principales metodologias que son usadas en estas aplicaciones y finalmente se
centra en un analisis detallado de las caracteristicas que debe presentar la multimedia, para que tenga

una mayor aceptacion y se logren los objetivos propuestos.
Conceptos inherentes al tema de la multimedia
¢ Qué es Multimedia?

Todo el mundo tiene su propia impresion de lo que es multimedia. Algunos piensan en ello como en
un conjunto de muestras de musica, otros lo ven como un quiosco interactivo de venta al por menor,
otros todavia creen que es un video juego en casa sobre la pantalla de television. De hecho, con la
llegada del "boom digital" multimedia puede parecer todo esto. No hay una definicién correcta o
equivocada. Multimedia es una continuidad de aplicaciones y tecnologias que permite un amplio rango

de experiencias. [3]

Segun Microsoft Encarta Biblioteca 2002:“Multimedia, en informatica, es la forma de presentar la
informacién que emplea una combinacién de texto, sonido, imagenes, animacion y video. Una
combinacion de tres o mas de estos elementos con alguna medida de interactividad de usuario se
podria considerar normalmente una aplicacion multimedia. Entre las aplicaciones informaticas
multimedia mas corrientes figuran juegos, programas de aprendizaje y material de referencia como la
Enciclopedia Encarta. La mayoria de las aplicaciones multimedia incluyen asociaciones predefinidas
conocidas como hipervinculos, que permiten a los usuarios moverse por la informacién de modo

intuitivo."



Un proyecto de multimedia no tiene que ser interactivo para llamarse multimedia: los usuarios pueden
reclinarse en el asiento y verlo como lo hacen en el cine o frente al televisor. En tales casos un
proyecto es lineal, pues empieza y corre hasta el final, cuando se da el control de navegacién a los
usuarios para que exploren a voluntad el contenido, multimedia se convierte en no - lineal e interactiva,
y es un puente personal muy poderoso hacia la informacion. Cuando esto ocurre, se proporciona una
estructura ligada a través de los cuales el usuario puede navegar, entonces, la multimedia de convierte

en Hipermedia.

Componentes Multimedia
El término "sistema multimedia” involucra diversos elementos:

% lainformacién misma a transmitir.

% hardware.

% software para su elaboracion y funcionamiento.
La informacién a transmitir: El aspecto interdisciplinario de disefio y contenido de un mensaje sigue
siendo fundamental en las aplicaciones multimedia, por ejemplo, es importante contar con un

pedagogo como integrante del equipo de desarrollo.

Hardware: La mayor parte de las computadoras requieren de dispositivos adicionales para operar con
los datos multimedia: audio y video, digitalizadores de documentos, tarjetas de captura de video y de
reproduccién de audio son algunos ejemplos. Medios de almacenamiento masivo, como el CD-ROM,

son también comunes para manipular esos datos, que exigen una gran cantidad de requerimientos.

Software: La reproduccién de un titulo multimedia requiere de una computadora con caracteristicas
determinadas por los desarrolladores del producto, como extensiones multimedia a un sistema
operativo particular. En algunos casos se requieren componentes de distribucion de paquete con el
que el titulo se integré, conocida como Authoring software: una herramienta principal para la
elaboracion de sistema multimedia, junto con programas asociados de dibujo, presentaciones y otros

que trabajan bajo estandares en proceso de definicion. [4]

¢ Qué es hipertexto?

Con la nocion de hipertexto, se ha demostrado que la escritura no tiene por qué ser secuencial y que

los textos, no tienen por qué circular en una sola direccion.



Un Hipertexto es un documento digital o no, que se puede leer de manera no secuencial o lineal de
acuerdo sea la necesidad. Un hipertexto tiene los siguientes elementos: secciones, enlaces o
hipervinculos y anclajes. Las secciones o nodos son los componentes del hipertexto o
hiperdocumento. Los enlaces son las uniones entre nodos que facilitan la lectura secuencial o no

secuencial del documento. Los anclajes son los puntos de activacién de los enlaces. [5]

Esta tecnologia de informacion ha sido defendida y elogiada debido a las grandes ventajas que
proporciona; sin embargo no todos los hipertextos que se han implementado y estan disponibles en
distintas plataformas e instalaciones cumplen cabalmente con todas las expectativas de los usuarios.

Un sistema hipertexto, en términos ideales, debe cumplir con las siguientes caracteristicas:

+ Esta tecnologia debe proveer un medio adecuado para organizar y presentar
informacioén poco o nada estructurada, no ajustada a esquemas tradicionales y rigidos
como es el caso de las bases de datos. Pueden utilizarse esquemas jerarquicos para la
utilizacion de sistemas de documentacion de texto tradicionales, muy organizados o

simplemente creando estructuras de redes con poco o ningun atributo de precedencia.

« Tener asociada una interfaz de usuario muy intuitiva, pues se pretende imitar el
funcionamiento de la mente humana, haciendo uso de modelos cognitivos, por lo que el

usuario no deberia realizar grandes esfuerzos para obtener la informacion requerida.

+ La informacioén se encuentra distribuida y puede ser accesada en forma concurrente por

varios usuarios, por lo tanto es un ambiente compartido.

% Es un ambiente colaborativo: un usuario puede crear nuevas referencias entre dos
documentos cualesquiera en forma inmediata e independiente de los tipos de contenido,
haciendo crecer su hiperdocumento, sin generar cambios en el hiperdocumento
referenciado. Estas referencias pueden estar embebidas en el documento, de modo que
aunque éste se cambiara de instalacién, el enlace seguiria proporcionando acceso a la

informacién referenciada.

+ Tiene asociados varios mecanismos de recuperacion y busqueda de informacién a

través de las navegaciones, ya sean dirigidas o no dirigidas.
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Estas caracteristicas hacen de este paradigma que sea utilizado en una variedad muy amplia de
aplicaciones, en las cuales se tienen al menos los siguientes requerimientos: gran cantidad de
informacioén organizada en distintos fragmentos y contextos, los cuales pueden estar relacionados
entre si, que el usuario necesita en forma discreta, y que pueda estar implantado en un ambiente
electrénico o computacional. Dados estos requerimientos, el dominio de las aplicaciones hipermediales

incluye: ayudas y documentacion, diccionarios y enciclopedias electronicas, etc.

El Hipertexto ha sido definido como un enfoque para manejar y organizar informacion, en el cual los
datos se almacenan en una red de nodos conectados por enlaces. Los nodos contienen textos y si
contienen ademas graficos, imagenes, audio, animaciones y video, asi como cédigo ejecutable u otra

forma de datos se les da el nombre de hipermedio, es decir, una generalizacion de hipertexto. [6]

¢ Qué es hipermedia?

El término Hipermedia, combinacion de los conceptos Hipertexto y multiMedia, hace referencia a una
tecnologia de construccion de (hiper) documentos que permite a los lectores encontrar facilmente la
informacién que realmente necesitan, de la manera que ellos decidan, a través de enlaces
establecidos por el autor entre los diferentes elementos de informacién multimedia (texto, sonido,

imagen, video, etc.) que conforman el documento. [5]

Hipermedia es un formato que incluye textos, sonido, imagenes, video, etc. [7]

Es cuando se proporciona una estructura ligados a través de los cuales el usuario puede navegar,
entonces, multimedia interactiva se convierte en Hipermedia.

La tecnologia multimedia plantea, en consecuencia, una reconceptualizacién de los problemas de
informacion y conocimiento en relacion a la educacion y la cultura. En la medida que las redes
telematicas y las nuevas tecnologias digitales estan separando la informacion del plano fisico de
transmisioén, lo que permite hoy que cualquier sujeto utilice la tecnologia de la produccion textual en su
maxima potencia, asi como las jerarquias, compartimentaciones, disciplinamientos y modelos
discrecionales de organizacién del saber y de la ciencia. Pues en la comunicacion contemporanea

asistimos a un descentramiento y desplazamiento textual.

Imagen

Imagen (del latin imago) es una representacion visual de un objeto mediante técnicas diferentes de

disefo, pintura, fotografia, video.
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Las imagenes pueden ser de muchos formatos diferentes: BMP, GIF, JPG, PNG, etc. Los formatos
propuestos a utilizar para el desarrollo de la aplicaciéon son JPG y PNG.

PNG (Portable Network Graphics) es un formato grafico basado en un algoritmo de compresion sin
pérdida para bitmaps no sujeto a patentes. Este formato fue desarrollado en buena parte para
solventar las deficiencias del formato GIF y permite almacenar imagenes con una mayor profundidad

de color y otros importantes datos. [8]

JPEG (siglas de Joint Photographic Experts Group) 6 JPG soporta 16,7 millones de colores (24 bits) y
es el mas empleado (y adecuado) para las fotografias y la regla general dice que JPG es el mejor

formato para las fotografias o cualquier imagen que pierda calidad con menos de 256 colores. [9]

Animacion

La animaciéon es el arte visual en el que se representa movimiento. Se basa en la ilusion de
movimiento (llamada persistencia de la vision) creada al proyectar imagenes (denominadas cuadros)
en secuencia. Para realizar animaciones existen numerosas técnicas que van mas alla de los
familiares dibujos animados. Los cuadros se pueden generar dibujando, pintando, o fotografiando los
minusculos cambios hechos repetidamente a un modelo de la realidad o a un modelo tridimensional
virtual. O incluso recompaginando las fotografias tomadas a actores reales y a objetos de la realidad.
Concebir animacion tiende a ser un trabajo muy intensivo y tedioso. Por esto la mayor parte de la
produccion proviene de compafiias de animacion se han encargado de organizar esta labor. Aun asi
existe la animacion de autor (que tiene relacién con la animacion independiente), en general mas
cercana a las artes plasticas. Esta surge del trabajo personal de uno o de unos pocos artistas. Algunos
se valen de las nuevas tecnologias para simplificar la tarea. La animacion limitada es una forma de
reducir los costos y aumentar la produccion. La animacion puede encontrarse en el cine, en la

publicidad, en los videojuegos y otras obras interactivas como las multimedias, etc.

El proceso de ensefianza aprendizaje

El proceso de ensefianza-aprendizaje es un proceso esencialmente interactivo y comunicativo, de
intercambio de informacion, compartiendo experiencias, conocimientos y vivencias, que logran una
influencia mutua en las relaciones interpersonales. [FER0O0] [10]

Tradicionalmente se ha reconocido que el proceso de ensefianza-aprendizaje se mueve entre dos

polos. Un aprendizaje dirigido por el profesor, el cual se caracteriza por considerar:
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* Al estudiante como un ser independiente.

* Poco desarrollado de su experiencia personal.

* Al aprendizaje como una acumulacion de contenidos.

* Que un grupo de estudiantes siempre debera en esencia aprender las mismas cosas en iguales
niveles. [PER98]. [11]

En otro extremo se puede encontrar un aprendizaje autodirigido, donde predomine el didlogo y el cual
se puede caracterizar como:

* El estudiante se ve impulsado a la busqueda de nuevos conocimientos.

* El estudiante vive sus experiencias y ellas constituyen un elemento valido en el

contexto de los problemas docentes a que se ve aproximado.

* El estudiante siente motivacién, necesidad, y satisfaccion por lo que aprende.

* El patrén de aprendizaje puede adaptarse a sus caracteristicas y necesidades a partir de un marco
comun. [11]

Es precisamente el proceso de ensefianza — aprendizaje el eslabon sobre el cual versara este trabajo
de diploma, pues en ocasiones es tan importante el conocimiento que se imparte como la capacidad
que se tenga de hacerlo llegar con exactitud y buenas practicas, por este motivo se debe conocer al
estudiante a cabalidad para poder influenciar sobre él como es debido. Lo que se pretende con este
trabajo es dotar al estudiante de lo conocimientos necesarios para que este aprenda en lugar de

esperar a que lo ensefien.

Los métodos de enseiianza y aprendizaje

El método (;,como ensefiar y cdmo aprender?) constituye el sistema de acciones que regula la
actividad del profesor y los alumnos, en funcién del logro de los objetivos. Teniendo en cuenta las
exigencias actuales, se debe vincular la utilizacion de métodos reproductivos con productivos,
procurando siempre que sea posible, el predominio de estos ultimos.

Aunque muchos autores se refieren a la categoria de método de ensefianza, es preferible denominarla

métodos de ensefanza y aprendizaje, ya que debe considerar a docentes y a estudiantes. [12]

Los métodos de ensefanza y aprendizaje se encuentran en estrecha relacion con las restantes
categorias didacticas de la educaciéon. Estos por si solos, y sin sus relaciones con el resto de estas

categorias, no son la varita magica que solucionara todas las contradicciones del proceso de
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ensefianza-aprendizaje; sino que deberan estar muy bien seleccionados a partir de -0 teniendo en

cuenta siempre- los objetivos y el contenido del plan de estudios donde se apliquen.

Existen multiples clasificaciones de métodos, ellas estan determinadas por las condiciones econémicas

y sociales en las que se desarrolla cada sistema educativo y por los fines y objetivos que el mismo se

proponga alcanzar en los estudiantes. Aunque estas clasificaciones realmente no se contraponen una

a la otra, mas exactamente se complemente desde diferentes puntos de vistas, se toma la que mas

explicitamente sirve a este trabajo y sus fines, pues va de la dimension o nivel reproductivo a la

dimensién o nivel de aplicaciéon creadora (productivo)

A continuacién se presentan los diferentes métodos.

Métodos — Caracteristicas

Explicativo — llustrativo: El profesor transmite conocimientos y el alumno los reproduce,
incluye la descripcion, narracion, demostracion, ejercicios, lectura de textos.

Reproductivo: Provee al estudiante de un modelo, secuencia de acciones o algoritmo para
resolver situaciones con idénticas o similares condiciones.

Exposicion Problémica: El docente expone el contenido, mostrando la o las vias de
solucion de un determinado problema. Dialogo “mental” entre profesor y estudiante; el
primero se apoya en preguntas a las que el mismo responde (demuestra la légica del
razonamiento) para asi guiar el pensamiento del estudiante.

Busqueda Parcial o Heuristica: El docente organiza la participacion del estudiante en la
realizacién de tareas investigativas, lo cual hace por etapas, con diferentes niveles de
exigencia; observando, planteando hipotesis, elaborando un plan de investigacion vy
experimentando.

Investigativo: Actividad de busqueda independiente del estudiante, en la busqueda de
solucion a problemas e incluso el planteamiento de estos. Exige: elaborar y estudiar los
objetos, hechos, fendmenos o procesos, llegar a lo esencial de lo estudiado, plantear el
problema, elaborar hipotesis, construir y ejecutar un plan de investigacion, formular la o las

soluciones, comprobar la solucion y concluir estableciendo nexos y generalizaciones.
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Los medios de ensefianza pueden ser clasificados segun su naturaleza en: [13]

)/
0.0

Objetos naturales e industriales.

’0

Objetos impresos y estampados.

*,

R/
0’0

Medios sonoros y de proyeccion.

R/
0’0

Materiales para ensefianza programada y de control.

El analisis de todo ello, de forma integral, permite considerar que la computadora y los materiales de
estudio computarizado, entiéndase objeto de aprendizaje, utilizados por el profesor, coinciden con
cada uno de estos elementos incluidos en la definicién. Es decir es un dispositivo de cuyo uso se
puede derivar una re conceptualizacion de la ensenanza, propicia un conocimiento por diferentes vias

relacionadas precisamente con la naturaleza de la misma.

La computadora y el software educativo, como medios de ensefianza resultan un eficiente auxiliar del
profesor en la preparacion e imparticion de las clases ya que contribuyen a una mayor ganancia

metodoldgica y a una racionalizacion de las actividades del profesor y los alumnos.

Desde el punto de vista psicolégico, diferentes investigaciones realizadas muestran el importante papel
de los medios en el proceso de ensefanza-aprendizaje: en la motivacion, la esfera emocional, en la
retencién de la informacion, la concentracidon de la atencion, la relajacidon. Estas, entre otras razones

contribuyen a fomentar un clima favorable al aprendizaje.

Multimedia y Educacion.

La Multimedia se utiliza en areas muy concretas como la aplicada totalmente a la educacién, donde
empresas conocidas por todos como Opening School, Wall Street Institute o Aidea fundamentan toda
su estructura en la utilizacion de aplicaciones multimedia para la ensefianza de cursos de inglés en el

caso de las dos primeras o cursos de informatica en el caso de la ultima.

El uso de la tecnologia multimedia para el aprendizaje de la lengua escrita favorece, a través de
la interactividad, la autonomia personal y la interrelacion con otros; la atencion individualizada permite
el respeto a si mismo y a los demas en cuanto a ritmo de aprendizaje; la capacidad de repeticidon
incansable fomenta el metaconocimiento; la posibilidad de acceder al conocimiento desde cualquier

lugar y a cualquier hora genera una sensacion de libertad y de autonomia en el ser.
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La insercién de la tecnologia multimedia en el ambito educativo debe hacerse a la luz de

orientaciones pedagogicas claramente establecidas, para que el camino sea mas certero,

orientaciones éstas, que deben ser producto del trabajo intelectual de los docentes, ya que son ellos

los encargados de la formacion integral del ciudadano que se requiere. [14]

Ventajas y desventajas de las multimedia educativas

Ventajas:

Para el caso del proceso de ensefianza — aprendizaje, con un adecuado uso se logra que
los Alumnos capten mejor las ideas que se quieren transmitir.

El proceso de aprendizaje se hace mas dinamico y menos aburrido, ya que sobre un
determinado tema se muestran imagenes fijas y en movimiento, acompafnado con sonidos,
musica, voz y textos de diverso tipo.

Dado que nuestros Alumnos tienen la tendencia de utilizar de manera permanente estos
sistemas, les es mas facil entender y aprender cualquier tema que se les haga llegar por
estos medios.

Desarrollo de la iniciativa. La constante participacion por parte de los alumnos propicia el
desarrollo de su iniciativa ya que se ven obligados a tomar continuamente nuevas
decisiones ante las respuestas del ordenador a sus acciones.

En Educacién Especial es uno de los campos donde el uso del ordenador en general,
proporciona mayores ventajas. Muchas formas de disminucién fisica y psiquica limitan las
posibilidades de comunicacion y el acceso a la informacién; en muchos de estos casos el
ordenador, con periféricos especiales, puede abrir caminos alternativos que resuelvan estas
limitaciones.

En la Ensefanza a distancia la posibilidad de que los alumnos trabajen ante su ordenador
con materiales interactivos de autoaprendizaje proporciona una gran flexibilidad en los

horarios de estudio y una descentralizacién geografica de la formacion.

Desventajas:

Para que funcionen, dependen de la energia eléctrica permanente. Si esta falla, no hay
manera de utilizarlos.
Distraccion. Los alumnos a veces se dedican a jugar en vez de trabajar.

Requiere un amplio conocimiento de las utilidades y formas de manipular cada equipo.
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+ Actualmente los costos de estos equipos son altos, pero la tendencia es que cada dia bajen
los precios y aumente la calidad.

+ Algunos equipos tienen la tendencia a crear adiccion en su uso, por lo que es necesario dar
charlas especiales a los Alumnos. sobre su adecuado uso.

« Aprendizajes incompletos y superficiales. La libre interaccién de los alumnos con estos
materiales (no siempre de calidad) a menudo proporciona aprendizajes incompletos con
visiones de la realidad simplista y poco profunda.

+ Dialogos muy rigidos. Los materiales didacticos exigen la formalizacién previa de la materia
que se pretende ensenar y que el autor haya previsto los caminos y dialogos que los
alumnos seguiran en su proceso de descubrimiento de la materia. El didlogo profesor-

alumno es mas abierto y rico

Aislamiento. Los materiales didacticos multimedia permiten al alumno aprender solo, hasta
le animan a hacerlo, pero este trabajo individual, en exceso, puede conducir a problemas
de sociabilidad. [14]

La multimedia

Cuando se habla de multimedia se hace referencia a la utilizaciébn de mudltiples medios de
comunicacion simultdneamente en la presentacion 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
cuando el hombre sostiene una charla normal emite sonidos, cuando escribe utiliza el texto, al
observar a su interlocutor es como si estuviese en presencia de un video y cuando acciona con los

gestos y movimientos de sus manos hay animacion.

El incremento en la aparicion de las aplicaciones multimedia ha sido provocada producto de la
necesidad de los usuarios de tener una mayor manipulaciéon de los recursos que la computadora les

ofrece.

La multimedia inicialmente se centré en la diversion y el entretenimiento a través de los juegos de
video. Posteriormente pasoé a las aplicaciones en la informacion y la educacion, para pasar al campo
de la capacitaciéon y la instruccién, a la publicidad y marketing hasta llegar a las presentaciones de
negocios, a la oferta de servicios y productos y a la administracion. Inicialmente, lo que se

aprovechaba de este recurso es su enorme capacidad de ofrecer informacion atractiva.
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Desarrollo de la Multimedia.

“La multimedia se encuentra en el punto medio entre los medios editoriales tradicionales (texto,
graficos, fotograficas) y el medio audiovisual (animaciones, sonido y video) dado que emplea ambos
de forma entrelazada. Es pues un medio capaz de integrar texto, imagenes (estaticas o dinamicas),

sonidos y voz dentro de un entorno unico”. [15]

En los ultimos afios, varios autores han intentado conceptualizar la tecnologia multimedia. Una
concepcion multifocal de la multimedia es la que plantea Hernandez Mora:

“Es una nueva plataforma donde se integran componentes para hacer ciertas tareas que proporcionan
a los usuarios nuevas oportunidades de trabajo y acceso a nuevas tecnologias. Es un nuevo medio
donde la computadora junto con los medios tradicionales da una nueva forma de expresion. Es una
nueva experiencia donde la interaccién con los medios es radicalmente diferente y donde se hace
necesario aprender como usarlos. Es una nueva industria donde, con una nueva plataforma, un nuevo

medio y una nueva experiencia, nos llevan a tener nuevas oportunidades de negocios.

Ademas, puede ser considerada como una nueva herramienta informatica, como un recurso
tecnolégico/comunicativo, dado que designa tanto a una nueva tecnologia informatica como a una
tecnologia de la comunicacién. Multimedia necesita tanto de un hardware especifico como un software
adecuado. Se puede tener un potente desarrollo de software multimedia, pero si la computadora donde
se va a usarla es incapaz técnicamente de mostrar toda la informacién visual y sonora que el programa
contiene, se dejaria de aprovechar todo su potencial, y en el mejor de los casos se estaria perdiendo el

tiempo. [15]

La multimedia tiene su antecedente mas remoto en dos vertientes:

+ Elinvento del transistor con los desarrollos electrénicos que propicid.
% Los ejercicios eficientes de la comunicacién, que buscaba eliminar el ruido, asegurar la

recepcidon del mensaje y su correcta percepcion mediante la redundancia.

I. Con el invento del transistor, a partir de los afos 50, se hizo posible la revolucién de la
computadora, con la fabricacion del chip, los circuitos eléctricos y las tarjetas electronicas, los cuales
propician unidades compactas de procesamiento y la integracion del video. Todo esto, junto con los
desarrollos de discos duros flexibles y, ultimamente, de los discos épticos, se ha concretado en la

tecnologia de las PCs. Posteriormente, una serie de accesorios y periféricos han sido desarrollados
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para que la computadora pueda manejar imagen, sonido, graficas y videos, ademas del texto. Las
primeras PC de fines de los 70, "tenian algunas capacidades de audio, bocinas pequefias que
producian un rango muy limitado de chillidos, beeps y zumbidos, que se podian afadir a algun arreglo

musical".

II. Por otro lado, la comunicacion desarrolla, a partir de los 70s, en la educacion, la instruccion,
la capacitacion y la publicidad, el concepto operativo de multimedia. Por tal concepto se entiende la
integracion de diversos medios (visuales y auditivos) para la elaboraciéon y envio de mensajes por
diversos canales, potencializando la efectividad de la comunicacién, a través de la redundancia; pues,
asi, la comunicacion resulta mas atractiva, afecta e impacta a mas capacidades de recepcion de la

persona y aumenta la posibilidad de eliminar el ruido que puede impedir la recepcion del mensaje.

Segun la revista PC WORLD en su edicion 119 del afio 1993, “la multimedia se inicia en el afio 1984.
Fue en este afio que el Apple Computer lanzé la Macintosh, la primera computadora con amplias
capacidades de reproduccion de sonidos equivalentes a los de un buen radio AM (Amplitud
Modulacion). Esta caracteristica, unida a que su sistema operativo y programas se desarrollaron, en la
forma que ahora se conocen como ambiente Windows, propicios para el disefo grafico y la edicion,

hicieron de la Macintosh la primera posibilidad de lo que se conoce como Multimedia. [16]

El ambiente interactivo inicid su desarrollo con las tecnologias de la comunicacién y la informacion,
muy concretamente, en el ambito de los juegos de video a partir de 1987. Por su parte la Philips, al
mismo tiempo que desarrolla la tecnologia del disco compacto (leido 6pticamente: a través de haces
de luz de rayos laser) incursiona en la tecnologia de un disco compacto interactivo (CD-l). La
tecnologia de multimedia toma auge en los video-juegos, a partir de 1992, cuando se integran: audio,

video, graficas, animacion y texto al mismo tiempo.

La principal idea multimedia desarrollada en los video juegos fue el poder de navegar y buscar la
informacion que se desea sobre un tema, sin tener que recorrer todo el programa y asi interactuando

con la computadora.

En enero de 1992, durante la feria CES (Consumer Electronics Show) de Las Vegas, se anuncio el CD
multiusos que en la realidad es un multiplayer interactivo capaz de reproducir sonido, animacion,

fotografia y video, por medio de la computadora o por via optica, en la pantalla de television. La
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multimedia que esta a punto de desarrollarse busca la television multimedia, a partir del empleo de una

CPU multimedia. Con esta tecnologia se desarrollara la television interactiva.

A partir de 1993 el concepto multimedia obliga a sopesar y revisar tanto los sistemas y plataformas de
computo, como los ambientes de trabajo, en relacion al software de multimedia y a sus aplicaciones.
No solo se busca hacer compatibles las tecnologias sino desarrollar estandares o normas que haga
posible que los programas desarrollados puedan ser usados en diferentes tecnologias con una

plataforma que tiende a ser uniforme.

Actualmente el desarrollo del Multimedia se apoya en la tecnologia hypermedia la cual permite generar
areas, dentro de una pantalla, sensibles al Mouse, al toque 0 a una tecla que puede ser por ejemplo la
tecla de Escape o Enter. El sistema permite asociar y explorar cualquier tipo de imagen digitalizada
dentro de un programa de coémputo, de modo que el usuario navegue o recorra el programa conforme
a sus intereses, regrese a la parte original o se adentre en la exploracion de otra parte del programa,
sin necesidad de recorrerlo todo. Este sistema de recorrido o de navegacion permite al usuario

interactuar con los archivos o partes del programa de acuerdo a sus intereses personales.

La multimedia en Cuba

Uno de los primeros laboratorios de multimedia que hubo en nuestro pais fue el establecido con ayuda
de la UNESCO en la Facultad de Economia de la Universidad de La Habana, el cual quedo pronto
superado por los de otras instituciones que se han especializado en la tematica. Comienzan a
producirse excelentes productos multimedia en el campo de la medicina, el arte, la musica, la

educacion, la geografia, la historia el comercio y otros.

La multimedia en Cuba se inicia en los tempranos afnos 90s. Hoy, mas de diez anos de las
primeras aplicaciones, se puede exhibir un gran conjunto de aplicaciones bellas y utiles, que muestran
el avance obtenido. Probablemente sea esta una de las ramas donde mas se ha desarrollado la
imaginacién de los especialistas nacionales, dandole un impulso mayor que los que han logrado

especialidades mas antiguas y con mas experiencia en el universo informatico cubano.

Entre las principales instituciones cubanas que se empefaron en producir diferentes titulos
multimedia, se encuentran el Centro de disefio y sistemas automatizados (CEDISAC) del CITMA, el
cual ha elaborado varios productos multimedia interesantes y el Centro de informatica y sistemas
aplicados a la cultura (CEISIC). [17]
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Analisis de otras soluciones existentes.

En la UCI actualmente no existe un producto en soporte multimedia en el cual se encuentre
centralizado un gran volumen de ejercicios y buenas practicas con respecto a el desarrollo de
habilidades en la asignatura de inglés, que brinde la posibilidad de estudiar el contenido necesario y
correcto y que tenga la posibilidad ademas de que el estudiante a través de ejercicios tipos logre

evaluar sus resultados, para obtener una preparacion adecuada.

Por otra parte a nivel internacional se han desarrollado otras aplicaciones multimedia con estos
tipos de propoésitos, es el caso de empresas conocidas como Opening School, Wall Street Institute, la

cuales hacen uso de aplicaciones multimedia para la ensefianza de cursos de inglés.

Novedades y Caracteristicas de la multimedia

La revolucion de las Nuevas Tecnologias de la Comunicacion y la Informacion (NTC/NTI), con
la incorporaciéon de las computadoras a los medios electrénicos, los sistemas de comunicacion por
satélite, el teléfono, el fax y el celular, no acaban de asombrarnos. Antes de que termine el siglo otras
novedades de comunicacion e informacién se desarrollan y tienen aplicacion social. Se anuncian ya las

redes de telecomunicacion multimedia, que daran lugar al cambio mas grande de todos los tiempos.

Los reportajes y las noticias de periodicos, radio y television son mas expeditas, en vivo y en
directo, gracias a estas tecnologias. La educacién, la instruccién, la capacitacion y el aprendizaje
comienzan a impactarse con el uso de las mismas y a desarrollar alternativas, con aplicaciones de

éstas, para tales procesos.

Las tele conferencias via satélite, que aumentan posibilidades de -cultura, educacion,
capacitacion, informacion e instruccion, de modo interactivo; comienzan a ser mas comunes y, con la

infraestructura requerida, mas al alcance de instituciones sociales.

Los usos sociales de la informaciéon se modifican, aunque se conservan las mismas funciones:
ahora, a la informacién se la puede considerar como una mercancia a la que podemos calcular un
precio, la podemos almacenar, transportar, distribuir, procesar, transformar y elaborar productos con
ella. Con la computadora, con las redes de telecomunicacién a las que, ésta, da lugar, se da un
sistema a través del cual se hace circular, indistintamente, la informacién publica o la privada; el mismo

sistema se emplea ahora para cuestiones de diversion y entretenimiento, de trabajo, de educacion o de
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informacién, cuestiones que antes requerian sistemas diferentes para realizarse (Martin Serrano,
1992).

La principal caracteristica de las NTC/NTI, con la introduccion de la computadora en ellas, es el
cambio que introducen en la produccion de la informacién y la comunicacion, al dar lugar a una
modificacion de la edicion de diferentes materiales y contenidos y al ampliar las posibilidades que las
formas tradicionales de edicién no tienen. Se acelera el proceso (que no se altera en sus formas

sustanciales) y propicia ahorro en recursos de tiempo, técnicos, humanos y econémicos.

Para evaluar los cambios a que da lugar la tecnologia digital de la computacion en la

comunicacion e informacion se requiere reconocer lo esencial de estos campos:

La comunicacion consiste en el envio de mensajes con el propdsito de afectar a otros mediante
el recursos a la informacion. Tiene como esencia ser un proceso social que suscita, desarrolla o
modifica significados y representaciones, para generar un sentido a través de los mensajes que se
envian y se reciben; para ello, son indispensables dos tipos de sistemas, unos de significacion
(codigos) y otros de transmisién (canales), compartidos dentro del proceso. El primer sistema requiere
del uso de signos y simbolos de comunicacion capaces de evocar realidades, convocar a la formacion
de una comunidad de significados y provocar a la confirmacién, desarrollo o transformacién de las
condiciones de existencia, en quienes los perciben. El segundo sistema requiere compartir
mecanismos y soportes fisicos que hagan posible la transmision/recepcion de sefales fisicas

significantes, segun el cdédigo compartido.

La informacion se constituye esencialmente por los datos externos de la realidad, que se
interiorizan, por los datos de realidades, reales e irreales, que se reciben a través de las senales fisicas
transmitidas por un mensaje y que son interpretados y organizados, por el individuo, para constituirlos
como guias de accion, intervencion, participacion o transformacion. La informacion es una parte de la
comunicacion, son los elementos con que estructuramos un mensaje; aunque no, necesariamente,

toda informacioén involucra una comunicacion.

Dentro de este proceso de transmision de datos estructurados de acuerdo con cierto codigo, la
computadora tiene un tiempo (unos 7 afnos) de ser usada socialmente para algo mas que procesar
datos o informacion. Se la utiliza como instrumento para producir informacién y comunicacion, como

banco para almacenar la informacion en grandes volumenes, como canal para intercambiar o extraer
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informacion a grandes distancias, como medio de comunicacion interpersonal o mediada; tal como se

hace con el teléfono o con el periddico, el cine y la television (Corrales, 1993).

Pero aun dentro de este Ultimo uso, como medio de comunicacion e informacion, la
computadora presenta novedades. Una de esas novedades es la tele conferencia a través de redes
conectadas de terminal a terminal con software con aplicaciones de escritorio. Otra novedad se
presentd en la VII FIL de la Universidad de Guadalajara, en 1993: los paquetes o programas de
computacion interactiva, llamaron poderosamente la atencion de chicos, medianos y grandes, porque
permiten al usuario intervenir para elegir la forma en que el programa se ha de recorrer o de

desarrollar. En estos paquetes se pueden decidir alternativas para el desarrollo del mismo.

Con anterioridad a la VII Feria Internacional del Libro, Block Buster, empresa que ofrece el
servicio de videos, habia introducido el video interactivo con varios titulos dedicados a la diversion y

entretenimiento y algunos a la difusion, la informacién y la instruccion.

Las caracteristicas generales de estas novedades son:

R/

< laintegracion de texto escrito, graficas, imagen (fija o en movimiento) y sonido.

R/

< la digitalizacion.

% lainteractividad.

La integracion hace concurrir a diversas tecnologias: de expresién, comunicacion, informacion,
sistematizacion y documentacion, para dar lugar a aplicaciones en la educacion, la diversion y el
entretenimiento, la informacién, la comunicacion, la capacitacion y la instruccion. Esta integracion esta
dando lugar a una nueva tecnologia, de tipo digital, que emplea la computadora, sus sistemas y
periféricos, conocida generalmente como multimedia. La tecnologia multimedia tiene diversas

manifestaciones y posibilidades tecnoldgicas.

La digitalizaciéon convierte a los datos que se integran en impulsos electronicos, con un codigo
simple de impulso/no-impulso, que corresponden al empleo de un cédigo de dos numeros digitales: 0 y

1. De alli viene digitalizar y digitalizacion.

La interactividad hace que los programas (video o video juego) no se desarrollen de manera

lineal, en una sola direccién, con una séla historia o trama, como estamos acostumbrados a verlos y
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manejarlos. La computadora y las programaciones permiten a los usuarios que recorran las
aplicaciones como deseen, las repitan cuantas veces sea necesario, hagan comentarios, den

respuestas, formulen preguntas y que la retroalimentacion se almacene en una base de datos.

Lo que ha impusado el surgimiento y desarrollo de la tecnologia multimedia es la capacidad de
procesar datos disponibles en el escritorio a través de las PC, gracias a procesadores superescalares
que permiten velocidades del orden de cientos de megahertz (MHz) y a la disponibilidad de hardware
cada vez mas potente y barato (PC WORLD No. 122, 35) [16]

La Ingenieria de Software

La ingenieria del Software nace como una disciplina para aplicar los principios, técnicas y herramientas
de desarrollo de software. En la década de los 80’s, se realizaba software de forma artistica, es decir
utilizando métodos y técnicas ad-hoc donde la experiencia era el camino a seguir. Este enfoque
produjo grandes y exitosos productos de programacion, pero conforme los proyectos se volvieron mas
complejos debido al avance del hardware y software y la penetracion cada vez mayor de la informatica
en todos los ambitos de la sociedad, se comenzd a producir software sin calidad, se incumplieron los

presupuestos y se incrementaron dramaticamente los costos de mantenimiento.

La solucion propuesta fue aplicar métodos y principios que han sido utilizados y probados en la
experiencia de desarrollo de software para producir de forma inequivoca productos eficientes. En la
década de los 70 surgieron una gran variedad de metoddlogos y metodologias, destacando a Yourdon
y Demarco cuyas investigaciones se basaban en los principios de la programacion estructurada. En los
80’s y 90’s el paradigma estructurado evoluciono hacia el paradigma orientado a objetos, en el periodo
de 1989 y 1994 se creo la llamada guerra de métodos dentro de la comunidad orientada a objetos

existiendo un incremento de menos de diez a mas de cincuenta metodologias. [18]

Metodologias de Desarrollo de Software.

Uno de los temas mas comunes en el mundo de la informatica hoy en dia es el de las metodologias de
desarrollo de software: como trabajar eficientemente evitando las catastrofes que conllevan al fracaso
de un gran porcentaje de proyectos. Una metodologia tiene como objetivo aumentar la calidad del
software que se produce en todas y cada una de sus fases de desarrollo, por medio de una mayor
transparencia y control sobre el proceso; “producir lo esperado en el tiempo esperado y con el coste

esperado”.
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Durante los ultimos afios se han desarrollado dos corrientes en lo referente a las metodologias de
desarrollo de software, las llamadas “pesadas” y las llamadas “ligeras o agiles”. Las primeras se basan
en la idea de conseguir el objetivo comun por medio de orden y documentacion, mientras que las
segundas tratan de lograrlo por medio de la comunicacién directa e inmediata entre aquello que
intervienen en el proceso. Analizaremos a continuacion tres de las mas conocidas, sus caracteristicas,

ventajas y desventajas.

MultiMet como proceso de produccion.

Como propuesta para sentar los pilares del proceso, se estudié Multimet, una metodologia de diseno
nacional que describe etapas generales de la organizacion de un proyecto informatico de multimedia.
Su objetivo es que cada especialista componente del equipo de desarrollo conozca la aplicacién de

forma integral y pueda dirigir su trabajo hacia un fin comun.

Se inicia con un estudio preliminar donde deben quedar definidos algunos elementos basicos
relacionados con las necesidades de los usuarios, como las necesidades y los objetivos, la tecnologia
necesaria, el personal de desarrollo, un estudio del mercado potencial y la estrategia de
comercializacion. En adicion se confecciona un plan que incluye todas las etapas del desarrollo con
fecha de inicio, de terminacién y responsables. Se hace un estudio de factibilidad econémica y técnica
centrado en la relacién costos - beneficios, el impacto del producto final, costo de los elementos que
hacen falta para el desarrollo, crecimiento potencial en el mercado y recursos disponibles. Luego de
este estudio se determina si es factible o no desarrollar el producto y continuar con el resto de las

etapas.

La siguiente es la etapa de definicion de contenidos, donde se definen los objetivos desde el punto de
vista de la aplicaciéon propiamente dicho, teniendo en cuenta si es educativa, demostrativa o
informativa, con la identificacion del usuario final del sistema, basado en que los criterios de disefio
estan en funcion de su satisfaccion. Se especifican los temas que seran tratados, su orden de
aparicion y teniendo en cuenta el nivel de detalle individual, la forma en que sera estructurado

pautando cada elemento de media a utilizarse y las restricciones de diseno.

La etapa de especificacion de contenidos recopila toda la informacion referente a los objetos media a
utilizar, mostrando un diagrama de flujo que tipifica la composicion y navegacion a través de modulos

de pantallas; elabora el guién de contenidos donde describe cada media incorporada en una pantalla y
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la descripcion de los eventos de interaccién del usuario o propios del sistema a un nivel muy general.

No modela la arquitectura del producto, sino la idea de su funcionamiento.

En el paso de implementacién, considera preparada toda la informacion a incluir y el funcionamiento
integral del sistema desde el punto de vista de las acciones del usuario, selecciona entonces la

herramienta de autor a utilizar y comienza el montaje del software.

Por ultimo en la fase de prueba garantiza la revision por dos puntos de vista: solidez de la informacién
y el funcionamiento adecuado. Elabora un plan de pruebas propia, espera la revision del usuario y se

centra en los aspectos de distribucion del producto.

Analizando algunos aspectos de esta metodologia sefialamos la descripcion lineal del proceso y como
la seleccidon de la herramienta a desarrollar se realiza en una fase cercana a la implementacion y
después de la elaboracion. Es en la etapa de inicio donde se debe decidir con qué herramienta
trabajar, para poder orientar la estructura y descripcién del contenido hacia las potencialidades de la
misma, y no esperar a la etapa de produccién para indagar cual se ajusta mejor al contenido. Cabe
reflexionar qué sucederia si luego de varios meses de trabajo no aparece una herramienta que se
ajuste al disefio propuesto, o resulta mas factible hacerlo por una que emplea una filosofia diferente a

la planificada; se necesitaria reestructurar, perdiendo en tiempo.

Como se sefald con anterioridad, describe la navegacion del producto a través de un diagrama de flujo
y la utilizacién de media y sus tipos en tablas. No se centra en la especificacion de la estructura al nivel
de programacion, llevando un nivel elemental el andlisis y disefio; con la obtencién de medias y la
descripcion de un proceso verbal fuerza al programador a llevar adelante la confeccion de modulos
que pueden resultar complejos. Carece de herramientas de sostén para la descripcién del proceso de

implementacion.

Visto de esta forma, Multimet no es el proceso ideal a desarrollar, aunque aporta una vision inicial de

como proyectarse.

RMM (Relationship Managment Methodology).

El método RMM fue la primera metodologia para el disefio de multimedia; si bien se trataba ésta de
una version con multiples limitaciones que al ser detectadas dieron lugar a una version extendida,

ERMM. Se trata, probablemente, del unico método para hipermedia que parece cubrir todo el ciclo de
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desarrollo, desde el estudio de factibilidad hasta la evaluacion del sistema, aunque sélo propone

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

La clase de aplicaciones para la cual RMM es mas adecuada, corresponde a las que presentan una
estructura regular para un dominio de interés, en donde hay clases de objetos, relaciones definibles
entre éstas clases, y multiples instancias de objetos dentro de cada clase. Muchas aplicaciones
hipermediales satisfacen estos requerimientos, como por ejemplo, catalogos de productos,
aplicaciones hipermediales frontales (front-end) para bases de datos tradicionales o aplicaciones
legadas. Considerando que muchas aplicaciones hipermediales de este tipo poseen datos volatiles que
requieren actualizaciones frecuentes, se hace necesario disponer de medios que permitan automatizar

y agilizar los desarrollos iniciales y los subsecuentes procesos de actualizacion.

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

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

Con respecto al diseno, una de las caracteristicas mas relevantes de este método es que éste se hace
tanto de forma ascendente como descendente, ofreciendo una interesante manera de realizar una
verificacion. El diseno descendente empieza con la construcciéon de un diagrama de aplicacion
descendente, que es un esquema de las unidades de presentacion (equiparables a ventanas) y de los
enlaces que existen entre las mismas. A continuacion, se compone cada una de esas unidades
partiendo de las entidades del diagrama E-R, generando los denominados m-slices. En los m-slices se
especifican los contenidos, enlaces, herramientas de navegacion y funciones asociadas a cada unidad.
El disefio ascendente toma como punto de partida los m-slices y genera un nuevo diagrama de

aplicacion ascendente que contrasta con el descendente.

Para el resto de las fases, estudio de factibilidad, implementacién, pruebas y evaluacion, no se

propone ningun tipo de guias.

RMM constituye una metodologia tentadora para el desarrollo del proceso por el desglose de las fases
de la produccion y la incorporacion de diagramas para el disefio de la presentacién, el comportamiento
dinamico y la estructura de la navegacion. No obstante, su uso 6ptimo se basa en las aplicaciones de
catalogo de productos y aplicaciones hipermediales frontales para bases de datos tradicionales o
aplicaciones legadas, por poseer una alta volatilidad de la informacién. En el lado opuesto del

espectro, un trabajo artistico puede tener una estructura bastante difusa en la cual no se observen
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cambios frecuentes a través del tiempo, haciendo de RMM poco aplicable. Una multimedia educativa,
entra en consideracién de acuerdo al uso de los datos para su ejecucion, facilmente identificables son
las plataformas de muestra de contenidos, mientras que las didacticas de contenido residente, se ven

afectadas por el poco o nulo uso de esta metodologia para su representacion ingenieril.

UML y RUP

UML oficialmente se presenta cuando Rumbaugh, Booch y Jacobson unifican sus estudios con una
semantica y notacion, para lograr compatibilidad en el analisis y disefio orientado a objetos,
permitiendo que los proyectos se asentaran en un lenguaje de modelado maduro, enfocando a los

constructores de herramientas en producir caracteristicas mas utiles.

Para modelar un sistema complejo se requieren multiples modelos donde cada uno representa una
vista del sistema; estos modelos se complementan entre si y es esta la razon de la existencia de varios
artefactos en UML que modelan diferentes aspectos del sistema, desde las vistas logicas y fisicas
hasta los aspectos dinamicos, estaticos y funcionales. El grado de precision con que se representa un
modelo varia de acuerdo al grado de complejidad, detalle o abstracciéon que se desee representar o

presentar ya sea al usuario o al equipo de trabajo.

A través de la historia se han desarrollado varios modelos de proceso de software siendo RUP uno de
dichos paradigmas creado a partir de las mismas técnicas de modelado que originaron productos
eficientes y descrito a través de UML, orientado por tanto a la vision objeto. Al igual que cualquier
notacion, el proceso unificado actia como un modelo que puede adaptarse a cualquier tipo de
proyecto y empresa y que basa su desarrollo en ciclos que al concluir originan una version del
producto. Cada ciclo consta de cuatro fases: Inicio, Elaboracién, Construccion y Transicion llevando a
cabo el cumplimiento de los objetivos propuestos y en su culminacién el alcance de un hito siendo
respectivamente: objetivos del ciclo de vida, arquitectura del ciclo de vida, funcionalidad operativa
inicial y la version del producto. Cada fase a su vez consta de varias iteraciones que definen los
tiempos de ejecucion, tratan los riesgos mas importantes y se suceden de forma incremental a una
etapa superior de produccion garantizando el coste de riesgo del producto al de una iteracion,
manejando de forma mas visible y progresiva los resultados, e identificando de manera creciente las

necesidades y requisitos totales del usuario y el sistema.
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RUP es centrado en los modelos y diagramas como vehiculo de comunicacion mas expresivo de las
descripciones en el lenguaje natural, tratando de minimizar su uso y el de las especificaciones
textuales del sistema. Es guiado por casos de uso, el instrumento para validar y fundamentar la
arquitectura del software, aspecto en quien se centra cada modelo a través de sus proyecciones del

analisis y el disefo.

El grafico que representa el RUP incluye las cuatro fases importantes que son: la iniciacion,
elaboracion, construccion y transicidn, las cuales muestran que para producir una version del producto
en desarrollo se aplican todas las actividades de ingenieria pero con diferente énfasis; en las versiones
preliminares, como ademas indica la intuicién, hay mas interés en actividades de modelado del
negocio, requisitos, analisis y disefio; conforme se producen versiones la atenciéon pasa a las

actividades de implementacion, pruebas y despliegue. (Figura 1)

Lenguaje Orientado a Objetos para el Modelado de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L).

Los investigadores de software multimedia abogan por el desarrollo de principios y métodos de
ingenieria de software para la construcciéon de sistemas multimedia. Al mismo tiempo como
profundizacion de estos anhelos, forma parte de la demanda de los creadores de multimedia, el
desarrollo de notaciones precisas semanticamente, y al mismo tiempo usables sintacticamente, que

soporten las diferentes vistas y niveles de abstraccion. [19]

Han sido propuestos muchos lenguajes de modelado para la descripcién del proceso de desarrollo de
aplicaciones multimedia, sin embargo aun no existe un estandar que cubra todos los aspectos
relacionados con el comportamiento dinamico e interactivo asociado a las interfaces graficas para una

generalizacion de herramientas, productos y procesos.

El Lenguaje de Modelado Orientado a Objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L) se lanza como
una propuesta de extension de UML para la integracion de especificaciones de sistemas multimedia
basados en el paradigma orientado a objetos, y MVC (Modelo Vista Controlador) para la interfaz de
usuario, siendo este un patron de disefio de software que separa los datos de una aplicacion, la
interfaz de usuario, y la logica 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. Esto es util ya que los modelos tipicamente tienen cierto grado de estabilidad

(dependiendo de la estabilidad del dominio del problema que esta siendo modelado), donde el cédigo
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de la interfaz de usuario sea mas robusto, debido a que el desarrollador esta menos propenso a

"romper" el modelo mientras trabaja de nuevo en la vista. (Figura 6)

OMMMA-L esta sustentado en cuatro vistas fundamentales, donde cada una se asocia a un tipo de

diagrama en particular. Estas vistas son: [20]

* Vista Ldgica: 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 modelacion de la estructura

I6gica del dominio de la aplicacién.

* Vista de Presentaciéon 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 diagramas tienen el propdsito de declarar las interfaces de
usuario con un conjunto de estructuras delimitadas en tamano y area, dividiéndose en objetos de
visualizacién (texto, grafico, video, animacion) e interaccion (barras de menu, botones, campos de
entrada y salida, scrolls, hipertextos con hipervinculos). Estos diagramas de presentacién pueden ser
divididos en capas virtuales de presentacién donde en cada uno de ellas sélo se haga referencia a una
clase especifica de componentes (por ejemplo, una vista para los objetos de visualizacién y otra para

los de interaccidn, u otro tipo de divisidn 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. El 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
variacion de las restricciones de sincronizacion para los objetos media; activacion compuesta de

objetos media para la agrupacion de objetos concurrentemente activos.
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» Vista de Control Interactivo: modelado a través del Diagrama de Estado, extendido a partir del
diagrama de estado de UML, sintacticamente 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.

Una vez vista las caracteristicas de OMMMA — L, se argumenta su aplicaciéon exitosa partiendo de la
idea de que no es un lenguaje nuevo, sino una extensién del UML que se imparte en la universidad,
por lo que no es necesario aprenderlo, sino interpretar las caracteristicas extendidas, centrados a la
I6gica de funcionamiento de una multimedia, que es por lo general, sencilla. Muestra analisis similares
a otras metodologias potentes como RMM y no se especializa en una clasificaciéon de producto, sino
que generaliza a través del uso de la semantica original de UML. Es robusto y altamente descriptivo,
refleja el proceso en todas sus etapas y hereda de RUP el ciclo de vida basado en iteraciones y el flujo

de trabajo iterativo e incremental, centrado en casos de uso y en la arquitectura.

Por su parte, RUP modela, centrado en la arquitectura del software, una serie de artefactos que
permite la division de responsabilidades dentro de la ingenieria, la construccion precisa de la estructura
del producto y un mecanismo de produccion iterativa e incremental que dividen en pasos dentro el flujo

de trabajo garantizando el crecimiento.

Por tanto se decide basar la propuesta de este trabajo en la descripcion de un proceso basado en

RUP, y utilizando OMMMA - L para la especificacion del producto.

¢ Qué es un programa o herramienta de autoria?

Los programas de autoria brindan un marco de trabajo para organizar e integrar los elementos visuales
y sonoros de un proyecto multimedia; incorporan en una estructura funcional la interfaz del usuario y lo
que es mas importante, el disefio de las funciones y herramientas que estaran disponibles, lo cual

medira, en cierta forma, el grado de interaccion de la multimedia.
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Estas caracteristicas son el resultado del disefio del programa del cual también se derivan las ligas de
navegacion y las ligas hipertextuales que daran acceso a la informacion en diferentes niveles de

busqueda e intencidn.

Herramientas usadas para el desarrollo de multimedia

Entre las multiples herramientas para desarrollar multimedia se encuentran el Director, ToolBook,

Flash, Authorware, Escala Multimedia MMZ200, entre otras con sus diferentes especificaciones.

Director MX.

Director MX es un potente ambiente de composicién multimedia para construir contenidos y
aplicaciones de alta capacidad, enriquecidas e interactivas, que pueden desplegarse en CD/DVD-
ROM, utilizando Macromedia Shockwave Placer. Ya hace tiempo que Director incluyé soporte para 3D,
y la version MX lleva el desarrollo de contenidos multimedia a un nuevo nivel, ademas tiene un modo

de trabajo muy grafico e intuitivo.

Macromedia Director MX 2004 esta estrechamente integrado a otros productos y servidores de
la familia MX de Macromedia. Ademas de afadir soporte para Flash MX 2004, Director también tiene la

capacidad de lanzar y editar Flash y Fireworks permitiendo un flujo de trabajo sin fisuras.

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.

ToolBook.

Ofrece interfaces grafica Windows y un ambiente de programacién orientada a objeto para
construir proyectos, o libros, a fin de presentar graficamente informacion, 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 érdenes para crear nuevos libros, crear y modificar objetivo en las
paginas y escribir guiones. ToolBook ofrece opciones de vinculacién para botones y palabras claves,

de forma que se pueda crear guiones de navegacion identificando la pagina a la que debe ir. (Figura 2)
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Authorware.

Authorware es un programa orientado a objetos que se utiliza para crear aplicaciones multimedia. Se
trata de un software disefiado para desarrollar manuales, enciclopedias interactivas y todo tipo de
material, ya que permite combinar imagenes, sonido, animaciones digitales, video y todos los
elementos necesarios. Han pasado ya dos afios desde que Macromedia presentara la version anterior

de este programa y ahora nos sorprende con importantes novedades.

Authorware utiliza la interfaz de usuario que es caracteristica en los productos Macromedia MX, por lo
que son minimas las dificultades para familiarizarse con el uso del programa. En este sentido, tan sélo
hay que mencionar dos pequefias novedades: que los paneles se han situado ahora a la derecha para

tener un acceso mas rapido y que la barra de iconos cuenta con un nuevo disefio e iconos afadidos.

Partiendo de la premisa de que ahora soporta la importacion y exportacion de XML, incluyendo tanto
las propiedades del propio archivo como de los iconos utilizados, una de las novedades mas
importantes es que ahora se permite a los desarrolladores aprovechar las presentaciones PowerPoint
para crear los contenidos de aprendizaje, para lo que se pueden exportar presentaciones como XML.
Otra de las novedades que es de gran utilidad para el desarrollo de contenidos multimedia es que en

esta version se ha incluido soporte para la creacion de DVD video. (Figura 3)

Scala Multimedia MM200.

Scala Multimedia es un producto principalmente enfocado a la realizacién de presentaciones
espectaculares, compitiendo en cierta medida con Director, pero que para nada se solapa con el
mercado de Authorware y ToolBook. A diferencia de Director, Escala Multimedia es un producto que
saca el maximo rendimiento a la maquina donde se ejecute. Hay que tener en cuenta que el objetivo
perseguido por el producto es conseguir efectos espectaculares, muy parecidos a los que se utilizan en

television.

MM200 es un producto que hace un uso intensivo de guiones para crear los efectos visuales y la
correspondiente interactividad. Sin embargo, un aspecto a destacar es que mediante HumanTouch (su
interfaz grafica) se abstrae practicamente toda la programacion, siendo necesaria Unicamente la

utilizacién de menus y opciones para crear complejos efectos.
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El producto incluye botones cuya funcionalidad ya ha sido programada, también se incluyen algunos
cliparts, asi como fondos de pantalla y animaciones. Junto a estos también se distribuyen algunos
efectos de sonido y cortes musicales. Por supuesto, todo ello de libre distribucion. Sélo algunos
guiones de ejemplo se entregan junto al producto, habiendo sido deseable que, al igual que sucede

con ToolBook o Director, se incluyeran gran cantidad de guiones preescritos.

Tipos de programas de autoria.

* Basados en paginas o tarjetas

Los sistemas de autoria basados en paginas proporcionan una manera facil de organizar los

elementos de una multimedia, mediante una metafora realizada con las paginas de un libro.

Toolbook, HyperCard, Plus y Visual Basic son ejemplos de este tipo de ambiente de trabajo.

Este tipo de paquetes estan basados en objetos; donde los botones, los campos de texto, las
imagenes, el background, las paginas o tarjetas, inclusive el proyecto/libro son objetos. Cada objeto
tiene propiedades, algunas de las cuales pueden cambiar programando ciertas rutinas; ademas cada
objeto puede tener asociado su propio script, ejecutado cuando este se afecta a través de un evento,

como puede ser un clic de ratén.

Cuando sucede un evento, el programa envia un mensaje interno que sirve para programar cierta
respuesta, el cual pasa a través de la jerarquia de objetos presentes en el proyecto/libro. La prioridad

que tengan objetos dentro del proyecto/libro dependera de cada paquete.

A la par que el mensaje viaja a lo largo de estos niveles jerarquicos, busca manejadores (handlers) en
el script de cada objeto; si encuentra alguno que tenga el nombre especificado dentro del mensaje,

entonces el sistema de autoria ejecuta la tarea descrita por el handler.

Las figuras que aparecen a continuacion muestran los ambientes de trabajo de algunos de los

paquetes existentes dentro de esta categoria .

En forma general y de manera personal, cabe mencionar que Toolbook es el punto medio de los tres
tipos de programas de autoria integrados en este apartado, pues posee una interfaz programa-

desarrollador mas amigable que la que presenta Visual Basic, permite un mayor control de los
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elementos en relacion con Authorware. La Unica desventaja seria que no permite tener una vista global
de la estructura del programa, por este motivo se debera ser muy cuidadoso y organizado en este
sentido. Para equilibrar esta desventaja, a partir de la versiéon 4.0, Toolbook cuenta con un visualizador
de objetos, el Object Browser, el cual permite observar, mediante una ventana deslizable, las paginas,

los objetos y sus propiedades, y la relacion que guardan entre si.

En el caso de Visual Basic (VB), la informacién se organiza en “formas”, y es en ellas donde se
colocan los objetos visuales y sonoros. Cada objeto posee propiedades que pueden ser actualizadas
mediante programaciéon. Algunas rutinas o acciones que tienen como origen algunos paquetes de
autoria deben ser implementadas en VB, esta situacion aunque es una desventaja, en algunas

ocasiones permite tener un mayor control de los objetos y los eventos asociados a ellos.

* Basado en iconos

Las herramientas basadas en iconos proporcionan una metafora de trabajo parecida al concepto de
Diagrama de Flujo en computacién, donde, a través de una programacion visual de eventos se

organizan e integran loa elementos de la multimedia.

El primer paso consiste en construir la estructura o diagrama de eventos, arrastrando a la linea de flujo

el icono correspondiente.

Cada icono posee propiedades y puede incluir un menu de opciones, imagenes y sonidos, ejemplos de

este tipo de paquetes son Authorware, IconAuthor y HSC Interactive.

Con Authorware se pueden realizar aplicaciones sofisticadas sin tener que programar, solamente
colocando los iconos en la linea de flujo se puede efectuar una secuencia de eventos y actividades,

donde se incluyan interaccione con el usuario y toma de decisiones.

Ademas, Authorware es una herramienta practica para hacer “storyboards” porque permite cambiar
facilmente una secuencia, aumentar opciones o reestructurar interacciones arrastrando o borrando
iconos; también posee mas de 200 variables de sistema y funciones para capturar, manipular y
desplegar datos. Si se desea, se pueden programar pequefias rutinas abriendo una ventana de célculo
en el lugar donde se deba ejecutar la rutina e introducir las funciones y variables que realizaran las

tareas especificadas por el programador.
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* Basada en el tiempo

Las herramientas basadas en el tiempo se vuelven cada vez mas comunes dentro de los programas de
autoria. Cada una de ellas usa su propia interfaz de usuario para manejar los eventos en el tiempo;
muchas utilizan una linea de tiempo para darle secuencia a los eventos que suceden durante una
presentacion multimedia y con frecuencia despliegan niveles de elementos de esta, 6 eventos a lo
largo de una escala con incrementos altamente precisos; otros organizan largas secuencias de
cuadros graficos y adicionan el factor de tiempo ajustando cuadro a cuadro la ejecucion de la

aplicacion. Action, Animation Works Interactive y Flash son ejemplos representativos de este rubro.

Al igual que Authorware, Flash es un programa desarrollado por Macromedia, cuya orientacion
principal es la produccion de animaciones/videos y la sincronizacién de audio con animacion; sin
embargo, posee un lenguaje de programacion llamado Action Script, que extiende su campo de accion
y lo vuelve un programa poderoso para la produccion de aplicaciones interactivas multimedia, y
aunque su curva de aprendizaje es significativamente alta, una vez dominado el paquete, se coloca

dentro de las herramientas mas potentes para el desarrollo de multimedia.

Flash integra los elementos de la multimedia mediante dos ventanas de trabajo, la Biblioteca y el
Escenario. La Biblioteca es una base de datos visual que contiene las imagenes, el audio, el video y
demas medios que se desean incluir en la aplicacién. El Escenario permite unir todos los elementos de
la Biblioteca en una linea de tiempo. Ademas, Flash tiene la capacidad de exportar la aplicacion final a
un archivo de video .MQV, si es lo que se desea, sino puede crear un programa .EXE para que el

usuario pueda consultarlo desde su computadora.

A modo de conclusion, como se menciond anteriormente, es necesario que independientemente del
software de autoria elegido, se tenga la opcion de crear una version ejecutable de la aplicacion final.

Esta tarea sera facil o un poco mas elaborada dependiendo de la herramienta que se utilice.

En el caso de Flash, la aplicacién final es un programa ejecutable (.EXE) que solo requiere, si es el
caso, que los archivos de video con extensién .MOV solo requiere los drivers propios de QuickTime.
De esta manera es dificil obtener el programa fuente a partir del programa ejecutable, lo que permite

proteger la autoria de la persona o institucién que lo desarrollo, lo cual es una gran ventaja.

Toolbook es un caso diferente, debido a que el programa final aunque tiene extension .EXE en realidad

es el programa fuente con un pequeno encabezado; esta caracteristica permite ejecutar la aplicacion
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haciendo uso del run-time de Toolbook, lo que posibilita al usuario consultar el sistema multimedia sin
necesidad de que tenga el programa de autoria completo; alternativamente permite colocar un pass

Word para evitar que el programa sea alterado por personas ajenas a los autores.

¢ Qué es Flash? Resefia Historica.

A mediados de los afios 90, apareciéo un programa de graficos especificamente dirigido a la Web
llamado "FutureSplash". Era un programa que tomaba en la maxima consideracion el tamafo de los
archivos graficos y las dificultades, aun no superadas del todo, de su descarga de Internet por los
navegadores. FutureSplash era pequefio pero tenia en sus entrafias una extraordinaria capacidad para
comprimir los archivos graficos, aparte de la capacidad de generar graficos y animaciones vectoriales
para su entrega en el Web. Un afio mas tarde, Macromedia, que ya estaba considerada entre los
lideres del mercado mundial de graficos y animaciones con su Director, verdadero estandar de la
industria, compraria FutureSplash para acrecentar sus posibilidades y convertirlo en el programa de
animacion para la Web por excelencia, denominandole Flash y comenzando desde la version 2. Asi
florecié Flash y en estos momentos es ubicuito, ya que segun los ultimos informes, el reproductor de
las peliculas Flash esta instalado en mas del 97 por ciento de todos los ordenadores del mundo, y se
instalan al frenético ritmo de 1.400.000 diarios. Cualquier otro programa de animacion para las paginas
Web le ha quedado a Flash muy, muy atras, en sus funciones y realizaciones, sin niveles aproximados
de comparacién. En los mejores y mas prestigiosos sitios de la Web, acumulando premios de disefo,
se pueden encontrar cuinas o peliculas Flash. Pero se llevan la palma en el disefio con Flash los sitios
desarrollados para los artistas de Hollywood y el cine en general. Todos sus sitios estan practicamente
realizados con Flash a pantalla completa, con derroche de animacién y gran disefo. El lector puede ir
a Internet y encontrar facilmente esos sitios, que sirven también de inspiracion, con poner el nombre

del artista en las maquinas de busqueda de los portales principales.

Programa seleccionado: Macromedia Flash

En este caso, se seleccioné el Flash ya que es en la actualidad la herramienta mas extendida para la
produccion de sistemas multimedia en el mundo profesional. Sus diferentes versiones, la facilidad de
manejo y la inclusién de gran numero de herramientas de produccion son las bases fundamentales con

las que cuenta este programa. Sus principales ventajas sobre los demas programas de autoria son:
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1. La programacion con un lenguaje de script, la cual presenta un nivel de programacion poderoso,
incluso, mas poderoso que el de programacion visual por iconos, ya que amplia el campo de accion del

paquete.

2. Macromedia Flash 8 presenta niveles de integracion nunca antes vistos con la familia de
aplicaciones creadas por Macromedia. Ahora, Director y la amplia gama de herramientas de desarrollo
del programa Macromedia Director MX 2004 pueden combinar las fuerzas de este poderoso producto,
para asi construir presentaciones interactivas altamente efectivas, aplicaciones, juegos y medios de
instruccién. También Flash 8 nos permite afadir hipervinculos a plataformas Web, contenido para

aplicaciones tridimensionales y aplicaciones simples, tanto en Windows como en Macintosh.

3. Sus herramientas estan basadas en el tiempo. Cada una de ellas usa su propia interfaz de usuario
para manejar los eventos en el tiempo; muchas utilizan una linea de tiempo para darle secuencia a los
eventos que suceden durante una presentacion multimedia y con frecuencia despliegan niveles de
elementos de multimedia o eventos a lo largo de una escala con incrementos altamente precisos.
(Figura 4)

Caracteristicas de Flash

Gracias a la tecnologia Flash desarrollada por Macromedia, este tipo de animaciones audiovisuales
que incluyen un alto grado de compresion y nitidez son posibles. Esta aplicaciéon es una mezcla de un
editor de graficas y de un editor de peliculas. Flash disefia graficas de vectores; graficas definidas

como puntos y lineas en lugar de pixeles.

Los vectores son como un conjunto de instrucciones matematicas que por medio de valores le
dan forma a una imagen. Asi, un circulo vectorial, puede ser ampliado al tamano que se desee y
siempre seguira siendo un circulo perfecto, cosa que no se lograria en una grafica de pixeles y que

rellena cada punto de la imagen con un color para darle forma.

Flash es independiente del navegador y el pluggin es universal, por lo que las animaciones
disefiadas con este programa se veran casi idénticamente en cualquier plataforma y navegador. La
unica desventaja que tienen las peliculas Flash, es que para poder visualizarlas, es necesario tener
instalado el Pluggin, aunque, por el impacto que ha tenido esta tecnologia, a partir de la version 4.0 de

los navegadores, el pluggin ya se incluye dentro de la instalacion.
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Modelo de Arquitectura de informacion utilizado

El disefio de interfaces es una labor que ha adquirido notabilidad en el proceso de un sistema.
La calidad de la interfaz de usuario puede ser uno de los motivos que conduzca a un sistema al éxito o
al fracaso, es por eso que uno de los aspectos mas relevantes de la usabilidad de un sistema es la

consistencia de su interfaz de usuario.

Para la interfaz de usuario se utilizé el Modelo Vista Controlador (MVC), que como se especific en los
fundamentos tedricos, éste es un patron de diseno de software que separa los datos de una aplicacion,
la interfaz de usuario, y la logica 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. (Figura 6)

Para el disefio de la interfaz del sistema se tuvieron en cuenta aspectos necesarios, que garanticen la
comodidad por parte del usuario, teniendo presente la organizacién de la informacion que se muestra y

su distribucion en la pantalla.

La interfaz grafica del usuario es el medio por el cual este interactia con el sistema, por lo que esta

debe ser lo mas amigable posible y lograr que se sienta identificado con la misma.

Las pantallas del sistema contienen la informacién necesaria para evitar la sobrecarga, ademas de
mantener las opciones principales en el mismo lugar de la interfaz para una mejor interaccién y

adaptabilidad del cliente con la aplicacion.

El sistema es comprensible, con colores agradables y llamativos, ya que la aplicacién es para estudiar
los contenidos de inglés y no se quiere incluir colores que tiendan a cansar al estudiante, por este

motivo se prefiere usar colores vivos, aunque no tan llamativos.

Conclusiones

Se puede decir que con toda esta fundamentacién tedrica acerca de la multimedia, se logra un
entendimiento comun acerca de los términos que se trataran y se entendera con mayor exactitud toda
la parte referente a las herramientas y metodologias que se usan para el desarrollo de aplicaciones

multimedia.
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Capitulo 2: Descripcion de la solucién propuesta.

Introduccion

En este capitulo se tratan los conceptos inherentes al dominio del sistema para propiciar un mayor
entendimiento del mismo, se justifican ademas los actores de este. Ademas se describe la
funcionalidad del sistema a través de los requerimientos funcionales y no funcionales, se modela la

solucion propuesta y se especifican cada uno de los casos de uso del sistema.

Especificacion del contenido

La multimedia que se implementara contiene las cuatro habilidades a desarrollar en la asignatura de
inglés para un nivel intermedio (1er ano) y estas estaran estructuradas a continuacion como mismo se
muestran en la aplicacion y su objetivo es permitir ser utilizada por los estudiantes como material de

apoyo en el estudio de los contenidos referentes a ella.

La primera habilidad “Comprensién de textos”, tiene como objetivo facilitarle al estudiante un
conjunto de textos con un nivel intermedio, pero que a su vez va aumentando la complejidad a medida
que avanza en estos; para cada uno de ellos se expondran varios ejercicios con el fin de que el
alumno pueda ejercitar su comprension, estos ejercicios se mostraran independientes para cada texto,
es decir que una vez concluida la lectura el estudiante podra entonces pasar a responder sus
ejercicios. Cada ejercicio ofrece al estudiante la posibilidad de ser respondido en la multimedia,

ofreciéndole esta las respuestas.

En la segunda habilidad “Escritura”, se presentan un conjunto de funciones gramaticales muy bien
explicadas previamente y luego para cada una de estas se proponen ejercicios para que el estudiante

pueda comprobar sus conocimientos.

La tercera habilidad “Funciones comunicativas”, tiene como objetivo darle a conocer a los
estudiantes un buen conjunto de funciones comunicativas, las cuales le permitiran enfrentar varias
situaciones y saber qué responder en cada momento y como hacer las preguntas necesarias. Se

especifican funciones comunicativas para el caso en que esté en un restaurante, en un mercado, en
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una tienda, para cuando asista al doctor, le presenta ejemplos de cédmo pedir consejos, cdmo realizar
una llamada telefénica y ademas como responder a esta. En general ofrece al estudiante una buena

guia para establecer comunicacién con ante determinados contextos.

En la cuarta habilidad “Audicién”, les permitira a los estudiantes escuchar un buen nimero de audios
con el fin de mejorar su audicion, aunque estos también permitiran mejorar la pronunciacion. Ademas
cada uno de estos audios tiene sus propios ejercicios, los cuales le permiten al alumno comprobar si

comprendio realmente lo que escuchd.

Descripcioén del sistema propuesto

La solucion propuesta es la elaboracion de un sistema de soporte multimedia que consta de 4
paquetes (Comprension, Escritura, Audicion y Comunicacion Oral), los cuales muestran un resumen de
los contenidos mas importantes para un nivel intermedio en la asignatura de inglés.

A partir de este punto se comienza a modelar el sistema que se va a construir. Para lograr este
sistema con buenas funcionalidades se identifican los requisitos tanto funcionales como no funcionales

y se modelan los funcionales en términos de casos de uso del sistema.

Descripcién de la funcionalidad:

Requisitos Funcionales.

R.1 Ver habilidad de comprensién de textos.

1.1 Mostrar al usuario un listado de textos.

1.2 Mostrar al usuario el texto seleccionado.

1.3 Mostrar al usuario el ejercicio correspondiente al texto seleccionado y sus respuestas.

R.2 Ver habilidad de Audicion.

1.1 Mostrar al usuario un listado de audios.
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1.2 Mostrar al usuario el audio seleccionado.

1.3 Mostrar al usuario el ejercicio correspondiente al audio seleccionado.

R.3 Ver habilidad de Escritura.

1.1 Mostrar al usuario un listado de funciones gramaticales.

1.1 Mostrar al usuario la funciéon gramatical seleccionada.

1.2 Mostrar al usuario el ejercicio correspondiente a la funcién gramatical seleccionada y sus

respuestas.

R.4 Ver habilidad de comunicacion oral.

1.1 Mostrar al usuario un conjunto de funciones comunicativas.

R.5 Controlar Sonido.

5.1 Permite al usuario controlar el sonido de fondo.

R.6 Mostrar Ayuda.

6.1 Muestra al usuario la ayuda del sistema.

R.7 Salir del Sistema.

7.1 Permite al usuario salir del sistema.

Requisitos no Funcionales.

Los requerimientos no funcionales se basan en las cualidades que la aplicacion debe tener. Estas

cualidades son las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rapido, etc.
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Resolucion de pantalla, profundidad de colores.

El producto debera imponer los requerimientos de resolucion y profundidad de colores:
* La resolucion de pantalla es de 800 x 600 pixels.
» La profundidad de color sera de 24 bits.

Navegacion.

* Desde una pantalla cualquiera se podra acceder a la pantalla principal de la aplicacion.

» Solo desde la pantalla principal se podra salir o abandonar la aplicacién, con una previa confirmacién

para asegurar la accion del cliente.

Servicios generales.

* Los servicios generales como: audio, ayuda, salir, etc, siempre estaran visibles al cliente durante toda

la navegacioén que realice por las pantallas del sistema.

Sistema operativo.

Para la ejecucion de la aplicacion teniendo en cuenta la presencia del pluggin en los sistemas

operativos:
Sistema Operativo Presencia del “pluggin” a partir de:
“Microsoft Windows 95, 98, Me Internet Explorer 4.0 o posterior Netscape
Navigator 4 o posterior Netscape 6.2 o
posterior

AOL 7 Opera 6

Microsoft Windows NT, 2000, XP o posterior Internet Explorer 4.0 o posterior Netscape
Navigator 4 o posterior Netscape 6.2 o
posterior, con configuracion de instalacion
estdndar CompuServe 7 (s6lo Microsoft
Windows 2000 y XP) AOL 7 Opera 6
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Macintosh OS X version 10.1 o posterior Netscape 6.2 o posterior Microsoft Internet
Explorer 5.1 o posterior Opera 5

Linux. En este sistema operativo hay que instalar el
pluggin, a diferencia de los demas que se
activan cuando un cliente interactia con algun
flash o banner

Requerimientos minimos.

Requiere de Flash Player 8 para su correcto funcionamiento. Los requerimientos de hardware
minimos exigidos para Flash Player 8 sobre Windows son: Procesador Intel Pentium Il de 450 MHz (o
equivalente) y versiones posteriores y 128 MB de RAM. Para Macintosh son: 500 MHz PowerPC G3 y
versiones posteriores y 128 MB de RAM.

Confiabilidad.
Se realizaron las validaciones necesarias para que en caso que la persona que la estuviera

actualizando cometiera algun error esto no provoque un incorrecto funcionamiento de la misma.

Descripcion del modelo de Dominio:

Debido a la poca estructuracion de los procesos de negocio se plantea un modelo de dominio,
ayudando a una mejor comprension de los conceptos del sistema. Para esto se realiza la descripcion
del modelo del dominio a través de un diagrama de clases UML, en el cual se definen las principales

clases conceptuales que intervienen en el sistema.
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Diagrama de clases del modelo del dominio.

Ejercicios de

Escritur: .
sertura = Gramatica

/

Interactua i
Usuario General Oral FunC|l0ne.s
] Comunicativas
1 1= 1 *
Audicion Comprension
1 1
- Ejercicios de
Ejercicios de Audios Textos

Analisis de los conceptos del dominio:

Habilidad: Conocimiento que adquiere el estudiante en un determinado contenido en la asignatura de
inglés.

Escritura: Habilidad que le permite al estudiante dominar los conocimientos de gramatica y escribir
correctamente.

Audicioén: Habilidad que le permite al estudiante escuchar un detrminado audio y comprenderlo como
es debido.

Comunicacién Oral: Le permite al estudiante desarrollarse ante determinadas situaciones que se le
presentan en su vida diaria.

Lectura: Habilidad que le permite al estudiante, una vez leido un determinado documento

comprenderlo correctamente.
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Ejercicios: Practicas de cada una de las habilidades que se le muestra a los estudiantes con el fin de
que comprueben sus conocimientos.

Usuario: Persona que interactua con el sistema.

Diagrama de Navegacion
El diagrama de navegacion brinda una vision de lo que se desea lograr, y nos ayuda a crear una idea

del camino que se debe de seguir

Salir
e
Escritura
e

Funciones
Comunicativas
Audicion

Escritura
Comprension

Ejercicios de

Ejercicios V. Gramatica
de Audios Ejercicios
de Textos

Modelo de Casos de Uso del Sistema:

El modelado de casos de uso es la técnica mas efectiva 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 las facilidades que nos brinda el UML, se capturan los requisitos funcionales del
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sistema y se representan mediante un diagrama de casos de uso. Para ello se definen cuales serian
los actores que van a interactuar con el sistema, y los casos de uso que van a representar las

funcionalidades del mismo.

Actores.

Los actores de un sistema son agentes externos: aquellas personas o sistemas que interactian con él.

A continuacién se describen en la siguiente tabla.

Tabla 1. Actores del sistema.

Actor Justificacion

Usuario | Realiza las operaciones comunes a los usuarios. Es a quien va
dirigido el sistema.

Diagrama de casos de uso del sistema.

Los casos de uso son fragmentos de funcionalidad del sistema. En ellos se describe la secuencia

determinada de eventos que realiza un actor en interaccion con la aplicacién.

Diagramas de Caso de Uso del Sistema.
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Diagrama de CU Ver Contenido.

Ver Comprension <<extend>> Mostrar Ejercicios de Textos

CO=—
% / Ver Audicion

Usuario

(from Actors) @ .

Ver Escritura

<<extend>> Mostrar Ejercicios de Audios

<<extend>> Mostrar Ejercicios de Gramatica

D—————— -

Ver Comunicacion Oral

<<extend>> Mostrar Funciones Comunicativas

Referencia Caso de Uso Prioridad
Cus 1 Ver Comprension Critico
CUS 2 Ver Audicion Critico
Cus3 Ver Escritura Critico
CuUS 4 Ver Comunicacion Oral Critico
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Diagrama de CU Ver Ayuda, Controlar Sonido y Salir del Sistema.

O

Ver ayuda

Usuario

(from Actors)

O

Controlar sonido

(O

Salir del Sistema

Referencia Caso de Uso Prioridad
CUS 5 Ver Ayuda Critico
CUS 6 Controlar Sonido Secundario
CUS7 Salir del Sistema Secundario
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Descripcioén de los casos de uso.

En este epigrafe se describen los casos de uso del sistema.

Descripciéon de CU. Ver Comprension.

Caso de Uso 01 Ver Comprension

Actor Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario
accede en el menu general a la opcion
Comprension, este a su ves muestra
textos organizadas de los cuales se
especifican ejercicios con sus respectivas
respuestas.

Proposito Permitir al usuario ver y estudiar el
contenido mostrado, ademas de
comprobar sus conocimientos.

Referencias R1

Precondiciones El usuario ha ejecutado la multimedia.

Flujo Normal de Eventos

Accion del actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario ejecuta la multimedia.

2. Muestra menu general, que incluye
comprension, audicion, escritura y
comunicacion oral.

3. Accede a la opcion comprension.

4. Muestra textos organizados de los
cuales se especifican ejercicios con sus
respectivas respuestas.

5. Finaliza el caso de uso.
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Descripcion de CU. Ver Audicion.

Caso de Uso 02 Ver Audicion

Actor Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario
accede en el menu general a la opcion
Audicion, este a su ves muestra audios
organizadas de los cuales se especifican
ejercicios con sus respectivas respuestas.

Propdsito Permitir al usuario ver y estudiar el
contenido mostrado, ademas de
comprobar sus conocimientos.

Referencias R2

Precondiciones El usuario ha ejecutado la multimedia.

Flujo Normal de Eventos

Accion del actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario ejecuta la multimedia.

2. Muestra menu general, que incluye
comprension, audicion, escritura y
comunicacion oral.

3. Accede a la opcion Audicion.

4. Muestra audios organizados de los
cuales se especifican ejercicios.

5. Finaliza el caso de uso.
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Descripcion de CU. Ver Escritura.

Caso de Uso 03 Ver Escritura

Actor Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario
accede en el menu general a la opcidn
Escritura, este a su ves muestra una serie
de funciones gramaticales organizadas
por temas, de las cuales se especifican
ejercicios.

Proposito Permitir al usuario ver y estudiar el
contenido mostrado, ademas de
comprobar sus conocimientos.

Referencias R3

Precondiciones El usuario ha ejecutado la multimedia.

Flujo Normal de Eventos

Accion del actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario ejecuta la multimedia.

2. Muestra menu general, que incluye
comprension, audicion, escritura y
comunicacion oral.

3. Accede a la opcién Escritura.

4. Muestra una serie de funciones
gramaticales organizadas por temas, de
las cuales se especifican ejercicios.

5. Finaliza el caso de uso.
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Descripcion de CU. Ver Comunicacién Oral.

Caso de Uso 04 Ver Comunicacion Oral

Actor Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario
accede en el menu general a la opcién
Comunicacion Oral , este a su ves muestra
un conjunto de funciones comunicativas.

Proposito Permitir al usuario ver y estudiar el
contenido mostrado, ademas de
comprobar sus conocimientos.

Referencias R4

Precondiciones El usuario ha ejecutado la multimedia.

Flujo Normal de Eventos

Accion del actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario ejecuta la multimedia.

2. Muestra menu general, que incluye
comprension, audicion, escritura y
comunicacion oral.

3. Accede a la opcién Comunicacion Oral.

4. Muestra un conjunto de funciones
comunicativas.

5. Finaliza el caso de uso.
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Descripcion de CU. Ver Ayuda.

Caso de Uso 05 Ver Ayuda

Actor Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario
hace clic sobre el botén ayuda.

Proposito Permitir al usuario ver la ayuda del
sistema.

Referencias R6

Precondiciones El usuario da clic en el boton ayuda.

Flujo Normal de Eventos

Accion del actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario hace clic sobre el boton
ayuda.

2. Muestra la ayuda del sistema.

3. El caso de uso termina cuando el
usuario cierra la ayuda del sistema.

Descripcion de CU. Controlar Sonido.

Caso de Uso

06 Controlar Sonido de fondo

Actor Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario
hace clic sobre el botén del sonido.

Propdsito Permitir al usuario dejar de escuchar la
melodia de fondo o bajar el volumen de la
misma.

Referencias R5

Precondiciones

El usuario hace clic sobre el boton del

Sonido
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Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1-El Usuario hace clic encima del botdn
del sonido

2-Disminuye o detiene el curso de la
melodia de fondo.

3-Finaliza el caso de uso

Descripciéon de CU Salir del Sistema.

Caso de Uso

07 Salir del Sistema

Actor Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario
decide salir del sistema.

Propdsito Permitir al usuario salir del sistema

Referencias

Precondiciones

El usuario hace clic sobre el boton de

salir.

Flujo Normal de Eventos

R7

Acciones del actor

Respuesta del sistema

1-El usuario hace clic sobre el boton de

salir.

1-1 El sistema se encarga de finalizar la

aplicacion.

1.2. El sistema verifica si el cliente desea

finalizar la salida.

Cursos Alternos

1-2-1 Si acepta el sistema cierra la

aplicacion

1-2-2 Si no acepta continua interactuando

con el sistema.

Termina el caso de uso.

55



Capitulo 3: Construccion de la solucion propuesta

Introduccion

Con la realizacion de este capitulo se profundiza en los modelos de implementacién, a partir del
diagrama de componentes, el modelo de despliegue y el de disefio, cada cual a partir de sus
respectivos artefactos, los cuales permiten el entendimiento del negocio y se logra analizarlo mas a
profundidad.

Diagrama de clases del modelo de objeto

Describe la parte estatica del aspecto del modelo. En el Diagrama de clases del modelo de objeto se
agregan 3 conceptos. Diremos que un objeto puede ser de tipo escenario cuando representa un
conjunto de pantallas que muestran una informacién a través de objetos con similar funcionalidad, de
tipo aplicacion cuando agrupa elementos de media y auna sus funcionalidades como una entidad y de
media cuando se hace referencia a sonido, texto, imagenes, animaciones, video.

Describe la parte estatica del aspecto del modelo. Consiste en 2 porciones:

Jerarquia del tipo de medios definiciones: clases para todos los tipos de medios.

Modelo légico: clases y asociaciones para describir objetos del dominio y sus interrelaciones.

Partiendo de la navegacion expandida del producto y especificada a través de la especificacion de

casos de uso, se reconocieron las entidades principales.
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Diagrama de clases del modelo de objeto.

<<Escenario>>
Comprension
<<Escenario>>
General
<<Escenario>>
Escritura
<<Escenario>> .
Audicion <<Escenario>>
Comunicacion

Modelo del Diseino

El modelo de disefio es un modelo de objeto que describe la realizacion fisica de los casos de uso
centrandose en como los requisitos funcionales y no funcionales tienen impacto en el sistema a
construir, en el se describe como se realiza un caso de uso especifico, y como se ejecuta en términos
de casos de uso del disefio.

El disefio constituye el final de la fase de elaboracion y el comienzo de las iteraciones de construccion.
Es un refinamiento del analisis que tiene en cuenta los requisitos no funcionales, en definitiva como

cumple el sistema sus obijetivos.

Diagrama de presentacion del Modelo del Diseio

Este es un artefacto nuevo dentro del lenguaje UML, incorporado a este a partir de la extensiéon del

mismo planteada por OMMMA — L, y sirve, como se explicd en la fundamentacién tedrica, para
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describir la parte estatica del modelo a través de una descripcion intuitiva de la distribucién espacial de
objetos visuales de la interfaz de usuario, clasificandolos segun sus posibilidades de interaccién con el
usuario; e incorporando una nueva vista del sistema no existente en el UML estandar sino en OMMMA
— L; denominada Vista de Presentacion. Aunque UML especifica una propuesta de interfaz de usuario
en sus requisitos no funcionales, no es un aspecto de fuerte medicién, ni consideracién en el analisis
de la arquitectura del software. Es de suma importancia la previa definicion de los elementos
contenidos en el modelo de objetos creado preliminarmente, para la concepcion de la nueva vista

incorporada.

Diagrama de presentacion del escenario general

<<Escenario>> <<Media:>> <<Media>>
General Ayuda:Boton Salir:Boton

<<Media>> <<Media>>

Comprension:Boton Contenido:Imagen
<<Media>>
Contenido:Video
<<Media>>
Escritura:Boton
<<Media>>

Audicion:Boton

<<Media>>
Oral:Boton

<<Media>>
Sonido:Boton
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Diagrama de clases del Modelo del Disefo

RUP (Rational Unified Process), es un proceso de desarrollo de software y junto con el Lenguaje
Unificado de Modelado UML, constituye la metodologia estdndar mas utilizada para el analisis,

implementacién y documentacion de sistemas orientados a objetos.[21]

UML plantea una vista estatica y otra dinamica de los objetos que interactuan en el desarrollo de un
sistema. Para la vista estatica se utilizan los diagramas de clases y para la dinamica los de interaccion

0 secuencia.

Diagrama de Clases de Disefo.
Se modela utilizando UML como metodologia, el cual permite facilmente ver las relaciones
establecidas entre las clases y comprender como se gestionan las solicitudes, que se realizan al

sistema.

Se deben corresponder las clases de nuestro disefio con las de la herramienta de autor empleada,
para poderlas identificar a la hora de programar. 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. Una forma secundaria de llevar adelante esta correspondencia es sustituir
en los estereotipos de las clases utilizadas las de la herramienta. Se muestra la jerarquia de las clases

de interfaz y la correspondencia en el modelo de clases de la aplicacion.

El Diagrama de secuencia modela una secuencia de una presentacién 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 introducciéon 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 modelacion de las tolerancias de la variacion de las restricciones de sincronizacién para los objetos
media; activacion compuesta de objetos media para la agrupacion de objetos concurrentemente

activos.
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En el presente modelo, los casos de uso son realizados por las clases del disefio y sus objetos, lo cual
se manifiesta por la realizacion de casos de uso del disefio, que describe la realizacion de los mismos.
A continuacién se muestran los diagramas de clases del disefio y diagramas de interaccion para la

realizacion de los casos de usos descritos con anterioridad.

Diagrama de clases del diseiio asociado al paquete Principal.
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Q}htn_escritura - Button
@htn_oral - Buttan
%btn_audicinn - Bution o s
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@htn_audio - Bution Ryoin_si- Bufon
&htn_salir: Button &tin_no: Butant
@htn_scroll - Button
@cargar: MocieClip

Yerificar_salidal)

1
‘mastrar_camhiar_estada_aLMia[j
Smostrar_habilidad))
1 CCM_3alir
1 Yejecutar)
CC_Mtiende hatilidades 1|1
:mastrar_camhiar_estada_audia_sistema[j: 1 1 CCM_Cantrola media
— mastrar_ayudal) —
CCH_Hoverse_Hulfimedia d_—————; :ma.stralr_hahiIi{jadiﬁ: abtener_media_selecdonada)
) 1 sahy_mstemlal,,. ) t
Wloverse() ¥realizar_opcion_deseadal) 141
1 1
CE Video *
@direccion : String
1 %
CE_Ayuda 1 .
| G .| i i [ i QI i !
Q;hahilidad:string CCM_Gestionar sonido sistema CE_Imagen . CE._qud.J
@sintesis - String &direccion - String &ydireccion : Sting
‘mastrar_camhiar_estada_audi-J_sistema[j:
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Diagramas de secuencia de los casos de uso asociados al paquete Principal

Diagrama de secuencia Ver habilidad
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Diagrama de secuencia Interactuar con medias
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Diagrama de secuencia Mostrar ayuda
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Diagrama de secuencia Controlar sonido
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Diagrama de secuencia Salida del sistema
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Diagrama de clases del paquete Presentacion

C|_Presentacion

&video_pres

CC_Presentacion
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Diagramas de secuencia del paquete Presentacion
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Modelo de Implementacién

El modelo de implementacion describe como se implementan los elementos del modelo de disefio en

términos de componentes, y a su vez como se organizan y se relacionan unos con otros; definiendo un

componente como el empaquetamiento fisico de los elementos de un modelo, como es el caso de las

clases del modelo de disefio.

Diagrama de Componentes:

Main
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Conclusiones

En el presente capitulo se realiza la descripcion de la parte estatica del aspecto del modelo a través
del Diagrama de clases del modelo de objeto y se realizan los diagramas de presentacion vy los flujos
de trabajo de disefio e implementacién. Se han elaborado los diagramas de clases del disefio, asi

como diagramas de secuencia para la realizacién de los caso de uso obtenidos en el capitulo anterior.
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Conclusiones Generales

El presente trabajo se ha propuesto el proceso de produccion de una multimedia que pueda ser usada
como material de apoyo por parte de los estudiantes de la Universidad de las Ciencias Informaticas
tomando como guia de ejecucién el Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP) y extendiendo
con OMMMA — L el lenguaje de modelado UML; tomando ademas los elementos mas significativos del
patrén de arquitectura Modelo — Vista — Controlador (MVC) como base arquitectdnica para el analisis y

disefio en la etapa de Elaboracion.

Con el desarrollo del software multimedia “MultiAbilities” los logros mas relevantes se mencionan a

continuacion:

‘0

Permite una navegacion comoda a través de sus médulos de trabajo.

L)

+ Presenta una interfaz amena para los usuarios y de facil entendimiento.

% Se tiene un Sistema Informatico que podra contribuir de manera sustancial al mejoramiento en

el desarrollo de habilidades en la asignatura de inglés.

« Permitird al estudiante realizar un estudio tedrico de los principales temas, que le permiten
mejorar el desarrollo de sus habilidades en la asignatura de inglés y ejercitar a través de

ejercicios relacionados a su estudio, todo esto de una forma didactica.

% La multimedia podra ser utilizado en otros Centros de Educacion Superior del pais, el los cuales

de desee incrementar el desarrollo de habilidades en sus estudiantes.

Con la realizacion de la multimedia interactiva (MultiAbilities), para apoyar el proceso de ensefanza _
aprendizaje podemos decir que se cumple el objetivo que se presentaba inicialmente, el cual se
basaba en lograr una mejora en el desarrollo de habilidades de inglés en los estudiantes de la
Universidad de las Ciencias Informaticas para un nivel intermedio. Pues aunque no se logra probar la
herramienta por falta de tiempo, se puede decir que esta cumple los objetivos, pues varios
especialistas del departamento de idioma avalaron el presente trabajo como adecuado para los fines

inicialmente propuestos.
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Recomendaciones

Tomando como base la investigacion realizada y la experiencia acumulada durante la realizacion de

este trabajo, se proponen las siguientes recomendaciones:

% Que la multimedia realizada se integre a los materiales complementarios de la plataforma, con

el fin de que el estudiante pueda usarla.

% Que se use como punto de partida para la realizacion de aplicaciones de este tipo en la

universidad.
+ Realizar aplicaciones similares pero con un mayor grado de complejidad, donde los ejercicios

se carguen con XML, para propiciar que su orden de aparicién no sea siempre el mismo y en el

caso de ejercicios con similar tipologia usar un formato estandar.
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Glosario de Términos

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 propésito global.

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

diseno del mismo.

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

o el software.

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

Se utilizan en la representacion y en la explicacion de determinados procesos.

Asociacion: Relacién semantica entre dos 0 mas clasificadores que implica la conexion entre sus

instancias

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

de oscilaciones por segundo es el Hertzio (Frecuencia)
Casos de uso: Especificacion de las secuencias de acciones, incluyendo secuencias variantes y

secuencias de errores, que pueden ser efectuadas por un sistema, subsistema o clase por interaccion

con autores externos.
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Clase: Descriptor de un conjunto de objetos que comparten los mismos atributos., operaciones,
métodos, relaciones y comportamientos. Una clase representa un concepto dentro del sistema que se

esta modelando.

Componente: Una parte fisica reemplazable de un sistema que empaqueta su implementacion, y es

conforme a un conjunto de interfaces a las que proporciona su realizacion.

Digital: Una informacién digital puede representarse en forma de valores discretos. Las informaciones
digitales se procesan en la computadora como una secuencia de bits que solo conocen los estados

ceros y uno. Las informaciones pueden presentarse también en forma analdgica.

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

informacion utilizando no solo el texto.
Hipertexto: Formato que se le aplica a un texto, en el cual se representan palabras claves (en la
mayoria de los casos subrayadas o con ofros colores) las cuales dan acceso a un informacién

determinado.

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

elemento.

Modelo: Es una abstraccion semanticamente completa de un sistema.

Objeto: Entidades discretas, con limites bien definidos y con identidad, que encapsulan el estado y el

comportamiento; se dice también de las instancias de una clase
Paquete: Término que denota un mecanismo de propdsito general para organizar en grupos los

elementos. Se pueden anidar dentro de otros paquetes, y en el pueden aparecer tanto elementos del

modelo como diagramas.
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Requisito o Requerimiento: Una caracteristica, propiedad o comportamiento que se desea para el

sistema.

Sistema: Coleccién de unidades conectadas que se organiza para lograr un propésito. El sistema es el
“modelo completo”.
Pantalla: es un grupo de elementos de medias visuales que estdn comprendidos en una vista

determinada.

RUP: el Proceso Unificado Racional o RUP (Rational Unified Process), es un proceso de desarrollo de
software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML, constituye la metodologia estandar mas
utilizada para el analisis, implementacién y documentaciéon de sistemas orientados a objetos. Se
caracteriza por ser iterativo e incremental, estar centrado en la arquitectura y guiado por los casos de
uso. Incluye artefactos (que son los productos tangibles del proceso como por ejemplo, el modelo de
casos de uso, el codigo fuente, etc.) y roles (papel que desempefia una persona en un determinado

momento, una persona puede desempenar distintos roles a lo largo del proceso).

UML: es el Lenguaje de Modelacién Unificado es un lenguaje grafico para detallar, construir, visualizar
y documentar las partes o artefactos (informacion que se utiliza o produce mediante un proceso de
software). Pueden ser artefactos: un modelo, una descripcién que comprende el desarrollo de software

gue se basen en el enfoque Orientado a Objetos, utilizandose también en el disefio de multimedias.

OMMMA-L: es el Lenguaje de Modelado Orientado a objetos de Aplicaciones Multimedia. Se lanza
como una propuesta de extensién de UML para la integracion de especificaciones de sistemas

multimedia basados en el paradigma orientado a objetos.
MVC: patrén de diseno de software que separa los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la

I6gica 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.
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Anexos

Figura 1 RUP

Disciplines
Business Modeling
Requirements
Analysis & Design

Implementation
Test

Deployment
Configuration

& Change Mgmt

Froject Managemeant

Phases

|:n:¢n!mi| Elaboration || Canstruetisn

|| Transition |

Ervironment | s i

P

| Initial iiﬂlhtl:lmd‘iﬁcnﬂi

il el e S

Iterations

Figura 2 Ambiente de trabajo del Asymetrix Toolbook

File

Edit View Page

Object Text Draw Help

Tool palette

Page/Background I

| page 1

13202250 |

78



Figura 3 Ambiente de trabajo de Authorware
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Figura 4 Ambiente de trabajo de Macromedia Flash.
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Figura 5 Modelo Vista Controlador (MVC).
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Figura 6 Extension del MVC (MVC mm).
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