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Resumen

En el contexto de cambios profundos en los sistemas educacionales; encaminados a satisfacer las
necesidad de una ensefianza productiva, individualizada al estudiante, que le faciliten una autogestion de
su aprendizaje a través de la utilizacion de las nuevas Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (TIC), apoyandose ademas en lo que hoy se ha dado en llamar “Informatica Educativa”,
es que se desarrolla el Trabajo de Diploma: “Multimedia para la Ensefianza-Aprendizaje de la Asignatura
Inteligencia Artificial en la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI)”.

El propésito fundamental de su desarrollo lo constituyd la creacién de un producto multimedia que
facilitara el proceso docente de la asignatura Inteligencia Artificial en la UCI. Por lo cual se hizo un andlisis
de todo el contenido de la asignatura para determinar la forma més atractiva y amena de presentarlos en
la multimedia. Ademas se elaboraron cuestionarios que facilitaran a todos los estudiantes ejercitar los
temas Elementos Fundamentales del Prolog y Métodos de Solucion de Problemas. En el informe también
se refleja un estudio que se hizo de varias herramientas y metodologias para poder seleccionar la mas
apropiada para elaborar el producto final.
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Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

INTRODUCCION

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) son una nueva forma de ensefiar y aprender,
pues es indiscutible que en la existencia de esa red de conocimientos que se concibe, esta de por medio la
computadora y por ende la introduccién de las nuevas teorias sobre la obtencién de conocimientos; estas
permiten disefiar e implantar un servicio educativo innovador de aprendizaje abierto y de educacién

semipresencial para estudios regulares de grado y de postgrado.

Dentro de los diferentes sectores en los cuales tiene mayor auge esta la educacién a distancia, la cual ha
pasado por tres etapas. En primer lugar, fue el documento impreso, con la publicacién de materiales
escritos que se intercambiaban. Luego vino la etapa llamada analdgica, con la incorporacion del video, la
radio y la television abierta y por cable. Por ultimo llegé lo digital, caracterizado basicamente por el video
conferencia, las redes y la creaciéon de las aulas virtuales. Hoy se tiene una educacion a distancia que
integra las tres etapas, pero con la tendencia a repetir con las TIC lo que siempre se ha hecho sin ellas:
transmitir y transmitir informacion, de un modo unidireccional.

En este contexto surge la tecnologia multimedia la cual brinda una mejora significativa en la efectividad de

la computaciébn como herramienta de comunicacion. La riqueza de los elementos audiovisuales,
combinados con el poder del computador, afiade interés, realismo y utilidad al proceso de comunicacion.

Cuba se ha ubicado a la par mundial en la aplicacion de estas tecnologias a partir del afio 2002 con el
surgimiento de la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), lider en la introduccion de estos modelos
de ensefianzas que han provocado un verdadero despertar, desarrollando innovaciones que la han

prestigiado en la dinamica de la arena internacional.

El proceso docente de la UCI utiliza varias herramientas para incrementar la asimilacion de los
conocimientos de las diferentes asignaturas; entre ellas se pueden mencionar el Entorno Virtual de
Aprendizaje (EVA) donde se encuentran todas las conferencias, las clases préacticas, bibliografias y un

sistema de evaluacion que permite ejercitar los conocimientos aprendidos. También existe la television por
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Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

cable donde se transmiten video conferencias. Debido a que todas las asignaturas no han obtenido los
mismos resultados se deriva la siguiente situacién problémica:

En la UCI no existen los suficientes medios de ensefianza en la asignatura Inteligencia Artificial (I1A), que
les permitan a los estudiantes un mejor aprendizaje, especialmente si se tiene en cuenta que en esta
asignatura se abordan algoritmos de compleja estructura y dificil memorizacion. Este proceso se realiza
mediante la interaccion alumno-profesor en los turnos de clases, y luego el estudiante para una mayor
profundizacion se remite al EVA donde se encuentran todas las actividades de la asignatura, resultandoles
dificil en ocasiones consultar la bibliografia apropiada, por lo cual es muy monétono el estudio de los
diferentes contenidos; a esta situacion se le afiade que hay varios estudiantes cumpliendo misiéon
internacionalista en Venezuela y reciben las clases a través del correo electrénico, es decir, clases no

presenciales lo que provoca nuevas complicaciones para los estudiantes a la hora de entender los
contenidos ya que solo lo pueden hacer a través de la lectura de las conferencias.

En base a lo anteriormente mencionado se plantea como problema a resolver: ¢Como contribuir a la
ensefianza-aprendizaje de la asignatura IA en la UCI?

Teniendo en cuenta lo descrito, se define como objeto de estudio, el proceso de ensefianza-aprendizaje
de la asignatura IA. Para precisar el mismo, se prioriza como campo de accion, el contenido de la

asignatura IA en la UCI.
Objetivo general:
Desarrollar una multimedia para el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura 1A en la UCI.

Tareas investigativas:

» Analisis de los diferentes conceptos relacionados con multimedia, para tener bien definido por qué
desarrollar una multimedia.

» Estudio de productos multimedia que sirven de apoyo a diferentes asignaturas tanto internacional

como nacionalmente para demostrar su importancia.
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» Analisis de como se imparte la asignatura IA tanto internacional como nacionalmente para conocer

los medios de ensefianza que utilizan.

» Andlisis de las metodologias usadas para el desarrollo de software con tecnologia multimedia, para

seleccionar la que mas se ajuste para el desarrollo de la aplicacion.

» Andlisis de las herramientas para el desarrollo de software con tecnologia multimedia para

seleccionar la méas conveniente para el desarrollo de la aplicacion.

» Seleccion de los diferentes lenguajes que se utilizaran en el desarrollo de la multimedia para la

modelacion e implementacion de la misma.

» Seleccion del contenido referente a la asignatura, en cuanto a imagenes, videos, algoritmos, para

precisar aquellos aspectos que resultan de mas dificil comprension por parte de los estudiantes.

» Estudio de los diferentes algoritmos que se ensefian en la asignatura para poder llevarlos a la

aplicacion de una forma entendible y correcta.

» Seleccion de los ejercicios resueltos en cada tema que se va a tratar, asi como los que se van a

utilizar en los cuestionarios generales para verificar que estén correctamente.
> Disefio e Implementacion de la multimedia para la usabilidad y visibilidad de los contenidos.

» Obtenciéon del criterio de aceptacion de la multimedia por especialistas para demostrar su

importancia como medio de ensefianza.

Para darle cumplimiento a cada una de las tareas se utilizaron como métodos tedéricos: analitico-sintético

el cual se empleé para analizar la bibliografia, permitiendo extraer y sintetizar los elementos maés
importantes relacionados con multimedia, herramientas, metodologias y lenguajes y el historico-légico
para relacionar de manera coherente diferentes momentos, etapas y concepciones vinculadas con el
contenido de la asignatura 1A. Como método empirico se usé la encuesta para conocer los criterios de los

diferentes especialistas en cuanto a la productividad de la multimedia.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

En este capitulo se describen los fundamentos teéricos que sustentan toda la investigacion; definiendo
conceptualmente una serie de términos que permitiran una mayor comprension del trabajo. Ademas se
exponen los beneficios de un producto multimedia, asi como las aplicaciones de este en la educacion.
También se analizan los diferentes software educativos que se han desarrollado tanto internacional como
nacionalmente y se hace referencia a las diversas formas en que se imparte la asignatura IA en el mundo y
en Cuba.

Como parte de este capitulo se estudian algunas metodologias y herramientas para el desarrollo de
productos multimedia y se definen los lenguajes de modelado y de programacion a utilizar.

1.1 PRINCIPALES CONCEPTOS

1.1.1 MULTIMEDIA

La palabra multimedia significa multiples intermediarios, y utilizada en el contexto de las tecnologias de la
informacion, hace referencia a que existen multiples intermediarios entre la fuente y el destino de la
informacion, es decir, que se utilizan diversos medios para almacenar, transmitir, mostrar o percibir la
informacion. Desde la década de los 90 se ha convertido en un término muy utilizado y esta relacionado
con: informética, telecomunicaciones, edicion de documentos, electronica de consumo, cine, television

entre otros.

Dentro de los diferentes conceptos de multimedia se resumen los siguientes:

El gerente de multimedia de la comercializadora Rocapa, Daniel Caballero, plantea: "Es el uso de texto y
graficas, recursos tradicionales en una computadora, combinados con el video y sonido, nuevos elementos
integrados bajo el control de un programa que permite crear aplicaciones enfocadas basicamente a la
capacitacion y el ofrecimiento de servicios y productos a través de los kioscos de informacién o puntos de

venta”. (1)

La Asociacién Mexicana de Multimedia y Nuevas Tecnologias (AMMYNT) a través de su presidente, el Ing.

José Luis Oliva Posada, sefiala: “La multimedia es una tendencia de mezclar diferentes tecnologias de
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difusién, de informacién, impactando varios sentidos a la vez, para lograr un efecto mayor en la
comprension del mensaje.”(1)

Héctor Schwabe, investigador de la Universidad Autbnoma de Metropolitana (UAM) de México manifiesta

que: “multimedia ha existido como concepto desde hace 40 afios aunque como realidad sélo desde 1989.
Multimedia se define como la interaccién de medios multiples: sonido, texto, voz, video y graficos.”(1)

Después de haber estudiado los conceptos anteriores, queda demostrado que multimedia no es mas que
un producto informatico donde se muestra informacién a través de la combinacién de medios como texto,
arte gréfico, sonido, animacion y video.

1.1.2 HIPERTEXTO

Un hipertexto es basicamente un método de organizacion de la informacién de naturaleza no lineal, cuya
estructura consiste en una red de nodos Yy referencias cruzadas o enlaces de mudltiples tipos, por lo que
admite una organizacion en multiples dimensiones. Cada nodo incluye uno o méas contenidos textuales o
graficos que estan relacionados con el concepto sobre el que el nodo trata.

A continuacion se hace referencia a diferentes conceptos por algunas personalidades.

En la definicion de Conklin en 1987 plantea que hipertexto: "son ventanas, en una pantalla, las cuales son
asociadas a objetos en una base de datos, y enlaces provistos entre estos objetos, tanto graficamente

(iconos etiguetados) como en la base de datos (apuntadores)”. (2)

Otro autor en el campo de la literatura, Bolter en 1991 define: "hipertexto consiste de topicos y sus
conexiones; los tépicos pueden ser parrafos, oraciones o palabras simples. Un hipertexto es como un libro
impreso en el cual el autor tiene disponible un par de tijeras para cortar y pegar pedazos de redaccion de
tamafio conveniente. La diferencia es que el hipertexto electronico no se disuelve en una desordenada

carpeta de anotaciones: el autor define su estructura definiendo conexiones entre esas anotaciones". (2)

Al interpretar cada concepto, se llega a la conclusién, que los hipertextos estan basados en un enfoque en
el cual el usuario tiene la posibilidad de crear, agregar, enlazar y compartir informacién de fuentes
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diversas, dando la posibilidad de acceder a documentos de manera no secuencial a diferencia de sistemas
de informacién méas tradicionales en los cuales el acceso es naturalmente secuencial. Esta flexibilidad de

acceso genera las nociones de navegacion, personalizacion de presentaciones y anotaciones.

1.1.3 HIPERMEDIA

La hipermedia surge como resultado de la fusién de dos tecnologias, el hipertexto y la multimedia. Por
tanto, es la tecnologia que permite estructurar la informacioén de una manera no secuencial, a través de
nodos interconectados por enlaces. La informacion presentada en estos nodos podré integrar diferentes
medios.

El proceso del desarrollo hipermedia avanza de dos maneras paralelas. En primer lugar, la hipermedia se
crea como una bodega de informacion para ser accedida a peticion de los usuarios y ademas es un lugar
donde los individuos pueden agregar su propia informacion. En segundo lugar, la aparicion de la
hipermedia lleva a la invencion de géneros culturales completamente nuevos. Por ejemplo, utilizando los
programas para video conferencias en tiempo real, las personas pueden ingresar en el ciberespacio para
entrar en comunicaciones directas con otros usuarios. Esta parte del proceso del desarrollo implica la
creacion de practicas estéticas especificamente nuevas, tal como el disefio de espacios sociales virtuales y
la creacion de instalaciones de arte interactivas.

La hipermedia se desarrolla para vencer las limitaciones de los medios de comunicacion existente o
tradicional como su dependencia de una audiencia homogénea e indiferenciada, y la del teléfono en su
limitante en cuanto a la interaccién grupal. Con el desarrollo de la hipermedia las personas tendran cada
vez méas la posibilidad de escoger sus propios medios de expresion cultural, distribuir sus propias
creaciones e intercambiar ideas directamente el uno al otro.

1.1.4 BENEFICIOS DE UN PRODUCTO MULTIMEDIA

Son muchos los beneficios que hoy en dia trae consigo la tecnologia multimedia, entre ellos se pueden
mencionar (3):
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» Impacto al reunir efectos llamativos como sonidos, imagenes, animaciones en tercera dimensiéon
para crear presentaciones de excelente calidad.

» Flexibilidad el material digital puede ser facil y rapidamente actualizado y presentado a través de
innumerables medios.

» Credibilidad al utilizar tecnologia de punta proyecta la imagen de su empresa hacia nuevas
dimensiones de comunicacion.

» Costo-Beneficio al aprovechar todos sus materiales existentes e incorporarlos a la presentacion

multimedia. Los mismos recursos pueden ser utilizados para diversas finalidades y a través de
diversos medios y se ahorran recursos en materiales impresos dificiles de actualizar y
presentandola en innumerables ocasiones sin ninguna restriccion.

> Interactividad el usuario tienen el control y puede acceder a la informacion precisa que esta
buscando, aprendiendo de los temas de su interés e ignorando aquellos que domina y no esta
interesado, haciéndolo a su propio ritmo y en el momento en que lo decida.

» Control por parte del emisor al seleccionar la cantidad y tipo de informacién que desea entregar asi

como la forma de entregarla.
» Control por parte del receptor al elegir la informacioén que quiere recibir y en el momento en que

desea recibirla.
» Alcance la posibilidad de crear aplicaciones en soportes multiplataforma, nos permite llegar al mayor
numero de usuarios potenciales, independientemente de la plataforma utilizada.

Otro y uno de los mas importantes es la motivacion ya que permite captar la atencion del usuario dada su
capacidad de integracion que desde los diferentes formatos y mdltiples entornos, dinamizan los procesos
de aprendizaje, asi como la interaccion que posibilita que los usuarios permanezcan activos. También trae
consigo una nueva forma de aprender, la cual es mas dindmica; esto se alcanza a traves del desarrollo de
las bases de datos, donde se logran disefiar aplicaciones que permiten incorporar procesos evaluativos de
diferentes categorias como: eleccién mdultiple, falso y verdadero, razén y proposicién, estudio de casos,
talleres y pruebas que pueden ser expuestas de forma aleatoria.
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1.2 MULTIMEDIA EN LA EDUCACION

Un software educativo es una aplicacion informatica en el que se utiliza tecnologia multimedia, que se
sustenta sobre una estrategia pedagogica definida, responde a los objetivos de un programa y al proyecto
educativo de la sociedad y de la institucion en la que se utilice.

Este medio resulta muy apropiado para la ensefianza de las diferentes disciplinas ya que pone al alcance

de los alumnos fuentes de informacién de una forma atractiva y dindmica; lograndose siempre captar su
atencion.

1.2.1 EL SOFTWARE CON TECNOLOGIiA MULTIMEDIA A NIVEL MUNDIAL

A nivel internacional se han producido software con tecnologia multimedia en los que se abordan los
diferentes campos de la educacion.

Un ejemplo de esto, es la plataforma educativa Skoool, que fue una iniciativa de Intel y los ministerios de
educacion de la Argentina, Chile, Colombia y Per( para la ensefianza y aprendizaje interactivo en las

matematicas y las ciencias.

Esta plataforma cuenta con un conjunto de herramientas matematicas desarrolladas en Macromedia Flash

de modo que los profesores y los alumnos puedan acceder a ellas desde Internet sin la necesidad de
adquirir ningun tipo de software.

Una de las compafiias espafiolas con un mayor crecimiento en el mercado del software es EDICINCO S.A,
dentro de los ultimos productos multimedia que desarrollé se encuentran: Orientacion Espacial, dirigido a
usuarios de educacion infantil; presenta laberintos, rompecabezas y demas actividades necesarias para la
perfecta adquisicion de las destrezas psicomotrices. Otro es la serie Juega con Lalo, donde a través de los
6 titulos de esta serie, se pretende que el nifio adquiera y desarrolle los conocimientos basicos de la
estructura del lenguaje y de la gramatica mediante ejercicios perfectamente estructurados y siempre bajo
la tutela del maestro.
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Juan Antonio Mufioz Lépez, asesor técnico docente en el Programa de Nuevas Tecnologias del Ministerio
de Educacion y Ciencia en Espafia. Ha disefiado diversos programas educativos de libre distribucion
especialmente relacionados con las Ciencias Naturales, a continuacion se hace referencia a algunos de
ellos (4):

El cuerpo humano: es un programa informatico en soporte CD-ROM para entorno Windows, cuyo uso
pretende facilitar el aprendizaje de la anatomia y fisiologia del ser humano. El usuario sera capaz de
localizar en el cuerpo humano las diferentes estructuras y érganos de que consta, asi como conocer las

caracteristicas y funciones propias de cada uno de ellos.

La reproduccién humana: el programa contiene informacion sobre las funciones de reproduccion de la
especie humana: anatomia y fisiologia de los aparatos reproductores, fecundacién, desarrollo embrionario
y parto. Disefiado para el aprendizaje de la ensefianza secundaria basica en las asignaturas de Ciencias

Naturales (Biologia).

ECO: este programa trata sobre el estudio de las preposiciones para estudiantes de secundaria basica en
la asignatura de English. También fue disefiado en el sistema operativo MS-DOS. Fue premio en el
concurso de programas educativos por ordenador, convocado por el Ministerio de Educacion y Ciencia en
1988.

La fotosintesis: consiste en una historia animada donde se presentan los nutrientes o elementos que

utilizan los vegetales para su nutricion: luz, agua, dioxido de carbono y sales minerales.

1.2.2 EL SOFTWARE CON TECNOLOGiA MULTIMEDIA EN LA EDUCACION CUBANA

El software con tecnologia multimedia en la educacién cubana significd afios atrds una utopia; sin

embargo, actualmente los avances tecnologicos permiten el empleo de este imprescindible medio
informatico en las diferentes ensefianzas.

La escuela cubana se adapta a las condiciones actuales del pais y a las exigencias del mundo moderno,

se vive la tercera revolucion educacional. Entre muchas otras trasformaciones la introducciéon masiva de
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computadoras en todas las escuelas del pais es uno de los esfuerzos mas relevantes y de mayor impacto,
pues se pone al alcance de todos los nifios y adolescentes la puerta hacia la sociedad de la informacion.

El uso de este equipamiento tecnolégico va més alla de ver la computadora como un objeto de estudio o
como una herramienta de trabajo, sino que el principal objetivo de su presencia en las aulas es el apoyo
como medio de ensefianza, de forma que contribuya directamente a multiplicar el aprendizaje de los
estudiantes. Pero para este fin el hardware de la computadora no es suficiente, se necesita el software
educativo adecuado a las exigencias del curriculo y en correspondencia con los principios pedagogicos
vigentes en nuestro sistema educacional.

Para enfrentar esta situacién se impulsa una produccién nacional de software educativo, entre sus frutos
se encuentran: las colecciones Multi-saber para la educacion primaria con 32 productos, el Navegante con
10 software para la secundaria bésica, la coleccion Futuro con 19 productos para la educacion media
superior (preuniversitarios, ensefianza técnica profesional, adultos). Ademas se labora en la coleccion el
Especialista con 60 software para la educacion técnica profesional, y se proyecta el trabajo para el disefio
de la coleccion Educadores destinada a la formacion de profesores.

Para el desarrollo de la primera coleccion: Multi-saber, se utilizo la herramienta Screenweaver 3 Os para
permitir salvar archivos al disco rigido. Macromedia Fireworks 8.0 se emple6 para dibujar las mascotas que
se tienen en el software, siendo esta herramienta muy potente para el dibujo de caricaturas, entre otros. La
herramienta Sony Vegas 5.0, se utilizd para grabar las locuciones y modificar los sonidos que lleva el
software.

Con estos productos los escolares primarios disponen de un sistema de tareas computarizadas que tienen
un enfoque curricular y multidisciplinario, por su relaciéon con los contenidos de los programas de cada
asignatura del plan de estudios de la ensefianza. Especificamente para el primer ciclo, se cuenta con un
grupo de software que tributan a la formacién de una cultura general integral, formada armonicamente por
varios modulos como: Temas, Ejercicios, Juegos, Biblioteca, Registro o Traza y Maestro, entre otros.

Existen ademas nuevos software como (5):
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Tabla 1 Coleccion de Software de la Ensefianza Primaria

Software Grados Asignaturas Contenidos
Jugando con las lero, 2do, 3ero,4to Lengua Espafiola | Mayusculas, minuscula,
palabras grafemas, silabas

ténicas, hiatos,
diptongos, j! ¢?
Acentuacion.

El Secreto de la 2do a 4to Lengua Espafiola Comprension,
Lectura | produccion de texto,
nociones gramaticales.

Textos martianos

El Secreto de la 5to y 6to Lengua Espafiola Ortografia

Lectura Il

Dentro de los servicios que desarrolla la segunda coleccion: EI Navegante, se encuentra un sistema de

busqueda, extraccion de informacion, ayuda en linea, impresion, visor de ejercicios, visor de traza,
mantenimiento, caracter abierto, trabajo en red, valores afadidos.

Esta coleccion estd compuesta por diferentes productos, entre ellos (6):

Tabla 2 Coleccion de software para la Ensefianza Secundaria

Software Asignaturas Grados
Elementos Matematicos Matematica 7,89
El fabuloso mundo de las palabras Espafiol y Literatura 7,8,9
Rainbow English 7,89
EducArte Educacion Art. 7,89
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El hombre y la naturaleza Fisica, Quimica., Biologia., 7,89
Geografia.
Encuentro con el pasado Historia antigua y medieval 7
GeoClio Historia Moderna y 8
Contemporanea
Aprende Construyendo Educacion Laboral y Dibujo 9
Bésico
Informatica Basica Informéatica 7,8

La coleccion Futuro esta compuesta por: Eureka, El arte de las letras, Sunrise, Fismat, REDOX, Universo
Informatico, Mirart, Sophia, Sustancia y Campo, ADN, Convicciones, Un mundo mejor es posible, El
Planeta vivo, Pedagogia a tu alcance, Nuestro Planeta, Defendiendo mi Patria, Laboratorio virtual de

Fisica, Laboratorio virtual de Quimica, Laboratorio virtual de Biologia.

Uno de los productos mas relevantes de esta coleccion es el software Nuestro Planeta, complemento
informatico de la asignatura Geografia General para el décimo grado. “A diferencia de otros productos, la
concepcion pedagogica de este software basada en el hiper-entorno de aprendizaje unido a una
navegacion amigable, hacen de éste una aplicacion informatica muy completa para el uso de estudiantes,
docentes y de cualquier persona interesada en incrementar su cultura geogréafica y medio ambiental.”(7)

Con el desarrollo de estos productos se ensefia a los estudiantes de forma teédrica y practica, ademas de
permitir que accedan a la informacién de forma diferente, donde descubren mapas, videos, animaciones y
otros documentos que ayudan a relacionar y comprender mayor la informacion. Es una forma de ensefiar

activamente a las personas basadas en el descubrimiento, interaccion y la experimentacion.
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1.3 EL PROCESO DE ENSENANZA DE LA ASIGNATURA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

En el mundo globalizado en gque se vive hoy, no se puede pasar desapercibida la comunidad docente
encargada de preparar las futuras generaciones que tomaran a su cargo el importante reto del desarrollo
nacional. Es por esto que se debe incorporar en cada salon de clase, estrategias de ensefianza-
aprendizaje que utilicen recursos didacticos, ya que es la Universidad la encargada de generar
investigacion, experiencias y la formacién académica para lograr una transicién benigna de la sociedad
industrial a la sociedad de la informacion.

1.3.1 EN LAS UNIVERSIDADES DEL MUNDO

En las diferentes universidades del mundo el tema IA se imparte de multiples formas, es decir, algunas
hacen un estudio general de la asignatura y otros toman cada tema de la IA como una asignatura diferente,
este es el caso del Politécnico de Valencia el cual imparte en 5to afio la asignatura Redes Neuronales. La
Facultad de Ingenieria Informatica de la Universidad Catodlica de Andrés Bello en Venezuela, se estudia la
asignatura: Inteligencia Artificial Bioinspirada para la Computacion Emergente, la cual tiene un caracter
tedrico-practico donde los alumnos deben conocer las estrategias y adaptarlas para la resolucion de
problemas. Para ello se evallan los aspectos tedricos con examenes escritos y los practicos con proyectos
programados.

Dentro de las diferentes formas en las que se imparte la asignatura IA en la Universidad Nacional
Auténoma de México (UAM) se encuentran: la exposicion oral, audiovisual, ejercicios dentro de las clases,

lecturas obligatorias, trabajos de investigacion, practicas a través de tallares y laboratorios con el fin de que
los estudiantes terminado el curso hayan aprendido de una forma amena la asignatura.

Otras de las vias que se utllizan en diferentes universidades del mundo son los cursos a distancia, a
continuacion se mencionan varios de ellos:

» El curso Master en Robdtica e Inteligencia Artificial, en la Universidad de los Pueblos de Europa
(U.P.E.), el cual cuenta con un material didactico, bibliografia especializada, cuestionarios de

autoevaluacion y tutoria personalizada.
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» El curso Modelos Probabilisticos para la Inteligencia Artificial y la Mineria de Datos, en la
Universidad Nacional de Educacion a Distancia (UNED), el cual dentro de los aspectos tratados se
encuentran los modelos graficos probabilistas, redes bayesianas, diagramas de influencia, modelos
de Markov, mineria de datos, inteligencia artificial, razonamiento con incertidumbre, aplicaciones en

medicina, bioinformatica, comercio electrénico, recuperacion de informacion.

» El curso Inteligencia Artificial Avanzada: Perspectivas Simbodlica y Conexionista, dentro de las lineas
de Investigacion se encuentran los Sistemas Expertos en Medicina e Industria; Redes Neuronales y
Redes Bayesianas; Vision Artificial y Robética Autbnoma; Entornos interactivos de ensefianza-
aprendizaje.

1.3.2 EN LAS UNIVERSIDADES DE CUBA

La asignatura IA en Cuba se imparte en diferentes carmeras universitarias relacionadas con las
matematicas y las ciencias de la computacion, ya que formar profesionales que dominen esta materia trae
consigo multiples beneficios en areas productivas como la medicina, la administracion y la educacion. A
pesar de su gran importancia en las universidades cubanas no se cuenta con muchos medios que apoyen
al proceso de ensefianza-aprendizaje. Por ejemplo en la Universidad de Camaguey, la Dra. Yailé Caballero
profesora de IA plante6 que en el centro no existen muchos medios que apoyen el proceso docente, solo
se cuenta con un software didactico para el estudio de la Teoria de los Conjuntos Aproximados que se
enmarca en el tema de aprendizaje automatico. Ademas expreso que en la Universidad se estan dando los
primeros pasos para suplir estas necesidades con la creacién de un proyecto donde se implementen

software didactico a través de heuristicas.

El Instituto Superior Politécnico José Antonio Echeverria (CUJAE), se encuentra en un momento de
transformaciones que favorecen estos procesos, con la aplicacion de las TIC, tratando de compatibilizar los
estilos tradicionales con metodologias didacticas que incorporan ambientes virtuales de trabajo académico.
Ademas se ejecutan diferentes acciones en el area de la teleformacion y forman parte del proyecto Tele-
Educacion para el Desarrollo (TELDE), como asociado a la Universidad Politécnica de Valencia (UPV),
dirigido a establecer un sistema e-learning, a través de satélite; la informacion recibida por esta via sera

difundida y es de gran aporte para los estudios de postgrados. A pesar de todos estos esfuerzos no cuenta
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hasta el momento con ningun software que fomente el conocimiento de la asignatura IA la cual se imparte
de forma presencial.

En la Universidad Central de las Villas, la de Holguin y la de Santiago de Cuba la asignatura IA se imparte
de modo tradicional con la interaccién alumno-profesor. Otra de las universidades que contempla en su
plan de estudio esta materia es la UCI, que al igual que el resto, carece de software que apoyen el proceso
docente; segun expresd la Ing. Yanesky Montero Martinez, asesora del Departamento Central de
Programacion.

Al finalizar este estudio, se deduce que a pesar del gran impulso que se le ha dado en Cuba a la utilizacion
de las TIC; hoy en dia todavia en las universidades cubanas no existen los suficientes software educativo
gue apoyen el proceso docente de la asignatura IA.

1.4 METODOLOGIAS PARA LA CREACION DE MULTIMEDIAS

Una metodologia es un conjunto de técnicas y procedimientos que permite conocer los elementos
necesarios para definir un proyecto de software, es la etapa fundamental para lograr los objetivos
buscados con dicho proyecto.

1.4.1 METODO DE DISENO DE HIPERMEDIA ORIENTADO A OBJETO (OOHDM)

Esta metodologia establece que la elaboracion de un documento de hipermedia es un proceso de cuatro
etapas, que mezcla el desarrollo incremental, la construccion de prototipos y la interaccion de las mismas.

La primera etapa, denominada disefio conceptual, consiste en la elaboracion de un modelo que representa
el dominio de la aplicacion, mediante un diagrama de clases en el que se esquematizan tanto los objetos
de informacién y sus atributos, presentes en el documento, como las relaciones y las colaboraciones entre
éstos.

Una vez obtenido el esquema conceptual, se elabora, en la siguiente etapa la estructura de navegacion
entre los objetos del documento hipermedia. Este disefio de navegacion se realiza mediante la
construccion de modelos navegables que representan diferentes facetas del esquema conceptual.
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La metodologia propone en esta fase, la elaboracion de dos esquemas:

1. De clases navegables.
2. Del contexto navegable.

En la tercera etapa, denominada disefio abstracto de la interfaz, se elabora un modelo para especificar no
solo la estructura, sino también la forma de interaccion del documento de hipermedia, con el usuario. El
modelo logrado en esta fase es independiente de la herramienta de autoria que se utilizara para la
implementacion final del documento. El disefio abstracto de la interfaz se realiza mediante tres tipos de
diagramas:

1 Los diagramas de vistas de datos abstractos (ADVs).

2 El diagrama de configuracion, donde se representan los eventos externos provocados por el
usuario, al interactuar con un ADV.

3 Los diagramas de estado, que representan el comportamiento dinamico del documento de
hipermedia.

La ultima etapa de la metodologia es la implementacion del documento de hipermedia disefiado en las
fases anteriores.

Esta metodologia tiene como desventaja que requiere de cierta sobrecarga para aprenderla, debido a los
modelos que utiliza. Sin embargo, OOHDM contempla todos los aspectos que se deben modelar, es
completa para el desarrollo del producto, los modelos subyacentes son ricos en representacion estructural

y semantica, mas su utilizaciéon sin una herramienta de Ingenieria de Software Asistida por Computadora
(CASE) se hace compleja a medida que crece el tamafio y la complejidad de la aplicacién a modelar.

1.4.2 METODOLOGIA DE ADMINISTRACION DE RELACIONES (RMM)

Es una metodologia basada en el Modelo Entidad Relaciéon (MER). Su propdésito es facilitar el disefio de
aplicaciones Web que estan integradas con bases de datos y sistemas de informaciéon gerencial. La

metodologia propone una secuencia de siete pasos, que se deben seguir en el proceso de disefio de una
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aplicaciéon hipermedial, y se centra en las etapas de disefio, desarrollo y construccion. En el desarrollo de
los pasos se diferencian dos niveles: el I6gico y el de presentacion.

El nivel l6gico provee la estructura de datos y sus relaciones/accesos. En este nivel, la informacion es

agrupada en unidades de presentacion significativas, denominadas «slices», y sirve como puente entre los
niveles de datos y los de presentacion.

El nivel de presentacién sirve como puente entre el nivel logico y el nivel de implementacién. En el nivel
l6gico, se proyectan las unidades en regiones, se toman decisiones de disefio, y se especifican, de manera
conceptual, la navegacion, la disposicion en pantalla y el tiempo de presentacion.

Los pasos propuestos por esta metodologia son:

Disefio del modelo entidad-relacion.

Disefio de las unidades de presentacion significativas (slices).
Disefio navegable.

Disefio del protocolo de conversion.

Disefio de la interfaz del usuario.

Disefio del comportamiento, en tiempo de ejecucion.

vV V VYV VvV VYV VYV V

Construccioén y prueba.

Considerando que muchas aplicaciones hipermediales 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 actualizaciéon, por lo que muchas aplicaciones
hipermediales satisfacen estos requerimientos, como por ejemplo, catalogos de productos, aplicaciones
hipermediales frontales (front-end) para bases de datos tradicionales. Por lo que para el proceso ingenieril

de multimedia educativa no es conveniente su utilizacion.
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1.4.3 PROGRAMACION EXTREMA (XP)

Surge como proceso de creacion de software diferente al convencional. Dentro de los objetivos de esta
metodologia esté: la satisfaccion del cliente. Esta metodologia trata de dar al cliente el software que él
necesita y cuando lo necesita. Por tanto, se debe responder muy rapido a las necesidades del cliente,
incluso cuando los cambios sean al final del ciclo de la programacion.

El segundo objetivo es potenciar al maximo el trabajo en grupo. Tanto los jefes de proyecto, los clientes y
desarrolladores, son parte del equipo y estan involucrados en el desarrollo del software.

En esta metodologia se critica el mito de las 40 horas semanales. También hay criticas hacia XP que dicen

gue solo puede funcionar con programadores muy buenos, que son capaces de hacer un buen disefio,
sencillo y faciimente extensible.

1.4.4 PROCESO UNIFICADO RACIONAL (RUP)

Es una metodologia cuyo fin es entregar un producto de software. Se estructura todos los procesos y se
mide la eficiencia de la organizacion. Es un proceso de desarrollo de software el cual utiliza el Lenguaje
Unificado de Modelado (UML), constituye la metodologia estdndar més utilizada para el analisis,
implementacién y documentacion de sistemas orientados a objetos. RUP es un conjunto de metodologias
adaptables a las necesidades de cada organizacion. Describe como aplicar enfoques para el desarrollo del
software, llevando a cabo unos pasos para su realizacion. Se centra en la produccién y mantenimiento de
modelos del sistema y divide el proceso de desarrollo en ciclos, obteniendo un producto final al culminar
cada uno de ellos, estos a la vez se dividen en fases donde se deben tomar decisiones importantes.

» Concepcion: se hace un plan de fases, se identifican los principales casos de uso y se identifican los

riesgos
» Elaboracion: se hace un plan de proyecto, se completan los casos de uso y se eliminan los riesgos

» Construccion: se concentra en la elaboracion de un producto totalmente operativo y eficiente y el

manual de usuario
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>

Transicion: se Instala el producto en el cliente y se entrena a los usuarios. Surgen nuevos requisitos
a ser analizados.

1.4.5 SELECCION DE LA METODOLOGIA

Después de hacer un estudio detallado de las diferentes metodologias existentes para el desarrollo de

software, se llega a la conclusién que la metodologia méas Optima y adaptable a esta aplicacion es RUP, ya

que este es uno de los procesos méas generales que existe, esta enfocado a cualquier tipo de proyecto asi

no sea de software, se basa en la documentacion generada en cada uno de sus cuatro fases.

Ademas RUP se basa en Casos de uso para describir lo que se tiene y lo que se espera del software, esta

muy orientado a la arquitectura del sistema a implementarse, documentandose de la mejor manera,

basandose en UML y es iterativo e incremental, donde se entrega continuamente la arquitectura para

hacer varias mejoras.

A modo de resumen se muestra una serie de caracteristicas por las cuales fue elegida:

vV VYV YV V V V¥V

>

Provee un entorno de proceso de desarrollo configurable, basado en estandares.

Permite tener claro y accesible el proceso de desarrollo que se sigue.

Permite ser configurado a las necesidades de la organizacion y del proyecto.

Provee a cada participante con la parte del proceso que le compete directamente, filtrando el resto.
Es una base para procesos particulares.

El objetivo es asegurar el desarrollo de productos de software de alta calidad, que satisfagan los
requerimientos en tiempo.

Permite un vocabulario comun entre equipos de desarrollo.

1.5 TENDENCIAS Y TECNOLOGIAS ACTUALES

En este epigrafe se especifican las algunas herramientas que permiten la elaboracién de productos

multimedia, ademas se selecciona la mas apropiada que satisfagan las necesidades actuales.
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1.5.1 TooLBoOK

ToolBook es una herramienta que principalmente esta destinada a la creacién de CBT’s. Para ello hace
uso de la metafora de un libro y utiliza un lenguaje de programacion propio: OpenScript. (8)

Actualmente es la herramienta mas flexible, que mayores posibilidades de exportacion a Internet
proporciona y cuyo lenguaje de programacién mas posibilidades brinda al programador, pero tiene
multiples desventajas como la de a pesar de presentar un reproductor gratuito para visualizar el contenido
en ordenadores que no contengan la herramienta ToolBook, este solo puede trabajar sobre cualquier
Windows, de aqui se deduce la dependencia que tiene con respecto a la plataforma Windows. Otra de los
inconvenientes que posee esta herramienta es la falta de editores de recursos, pues solo posee un editor
de mapas de bits, que es muy basico.

1.5.2 AUTHORWARE

Authorware fue una de las primeras herramientas de autor que aparecieron en el mercado dando la
posibilidad de crear aplicaciones sin necesidad de programar. Al igual que ocurre con ToolBook,
Authorware es una herramienta muy orientada a la creacién de CBT'’s, pero a diferencia del producto de
Asymetrix, Authorware proporciona poca flexibilidad, teniendo que ajustarse explicitamente a los patrones
preestablecidos. Sirva un ejemplo. En Authorware el método de presentacion de textos largos consiste en
la paginacion, o bien, en el desplazamiento del mismo. Si lo que se desea es el desplazamiento del texto
pero con una barra de desplazamiento personalizada, es poco menos que imposible. (8)

Una de las caracteristicas mas interesantes de Authorware es la posibilidad de trabajar con varias

plataformas, entre las que se encuentran Windows 3. 1/95/NT y MacOS, sin embargo no posibilita publicar
en HTML, aunque si puede publicar en formato nativo.

1.5.3 DIRECTOR

Es una potente herramienta con la que se puede hacer y distribuir presentaciones multimedia tanto en CD-
ROM, DVD, como a través de la Web.
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Director es una herramienta ideal para la creacion de presentaciones. Tanto es asi que en Director se
trabaja sobre una linea de tiempo, en lugar de trabajar sobre pantallas estaticas. Es tal el dinamismo de
Director que cuando se desea crear una pantalla estatica, lo que se hace es programar que cuando se
salga del frame que contiene la pantalla, vuelva a entrar en el mismo.(8)

Un detalle en el cual no se ha trabajado es a la hora de generar el archivo Shockwave, que lo hiciera de
forma simultanea (o se diera la opcion de generar o no) una plantilla de pagina HTML, asi se le evitaria al
usuario tener que teclear el identificador de clase y las diferentes etiquetas necesarias para incluir el
componente dentro de la pagina HTML; por el momento, esta es una tarea a realizar manualmente o bien,
utilizar alguna herramienta externa que ya contemple este tipo de componentes.

Una de las desventajas es que las aplicaciones obtenidas son de gran tamafio ya que todos los
componentes estan incluidos en un solo archivo ejecutable y solo es posible visualizarlo en el sistema

operativo Windows.
1.5.4 MACROMEDIA FLASH 8.0

Flash 8 es una potente herramienta creada por Macromedia que ha superado las mejores expectativas de
sus creadores. Inicialmente Macromedia Flash fue creado con el objetivo de realizar animaciones vistosas
para la Web, asi como para crear gif animados, motivo por el cual se ha convertido en el programa elegido
por la mayoria de los disefiadores Web profesionales y aficionados. Su principal ventaja es la de ser
compatible con deferentes sistemas operativos como Windows, Linux y Macintosh, es decir, es
multiplataforma.

Las posibilidades de Flash son extraordinarias, cada nueva version ha mejorado a la anterior, y el actual
Flash 8 no ha sido menos. Aungue su uso mas frecuente es el de crear animaciones, sSus Us0S soOn
muchos mas, flash ha conseguido hacer posible o que mas en falta ha estado en Internet: dinamismo, no
solo se refieren a las animaciones, sino que Flash permite crear aplicaciones interactivas que permiten al
usuario ver la Web como algo atractivo, no estatico. Con Flash se puede crear de modo facil y rapido
animaciones de todo tipo.
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1.5.5 SELECCION DE LA HERRAMIENTA

Al finalizar el estudio sobre las herramientas ToolBook, Authorware, Director y Flash se puede concluir que
la mas apropiada de todas para desarrollar el producto multimedia que satisfaga las necesidades de los
estudiantes de la UCI y se enmarque en la estrategia de Cuba de ir dando pasos solidos hacia el software
libre es la herramienta Flash 8.0. Porque a diferencia de las anteriores es multiplataforma. Ademas los
productos finales pueden ser exportados a internet de varias formas, es muy flexible, facil de aprender y su
entorno es amigable. También admite hojas de estilo en cascada (CSS), con esta facilidad se gana tiempo

ya que se aplican los formatos directamente, sin tener que lidiar con ajustes en la herramienta de texto.

Incorpora en sus funciones un encoder de video (convirtiéndoles a formato .flv, el cual es cargado por el

componente dispuesto por Flash 8), lo hace mas factible para la pelicula de flash la muestra de medias de
este formato y posibilita que a medida que vaya cargando el video se muestren fracciones del mismo.

A continuacion se muestra un resumen de otras ventajas que brinda Flash 8.0 acompafiada de una breve
descripcion (9):

» Disefios mas atractivos: Flash 8 permite el uso de efectos visuales que nos facilitaran la creaciéon de
animaciones, presentaciones y formularios mas atractivos y profesionales, asi mismo, pone a
nuestra disposicion mecanismos para hacer este trabajo mas cémodo y rapido, tales como la

existencia de filtros y modos de mezcla afiadidos en esta version.

» Optimizacion de fuentes: Incorpora también opciones de legibilidad para fuentes pequefas,
haciendo la lectura de nuestros textos méas agradables y de alta legibilidad. Ademas de poder
modificar la optimizacion, Flash permite también la seleccion de configuraciones preestablecidas
para textos dinamicos y estaticos.

> Bibliotecas integradas: Ahora podemos buscar rapidamente cualquier objeto existente en nuestras

peliculas, navegando por las bibliotecas de todos los archivos abiertos desde un Unico panel.

» Mayor potencia de animacién: Flash 8 permite un mayor control de las interpolaciones habilitando
un modo de edicion desde el que se podra modificar independientemente la velocidad en la que se
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apliguen los diferentes cambios de rotacién, forma, color, movimiento, etc., de nuestras
interpolaciones.

Mayor potencia grafica: Evita la repeticion innecesaria de la representacion de objetos vectoriales
simplemente sefialando un objeto como mapa de bits. Aunque el objeto se convierta al formato de
mapa de bits, los datos vectoriales se mantienen tal cual, con el fin de que, en todo momento, el

objeto pueda convertirse de nuevo al formato vectorial.

Mejoras en la importacion de video: Para facilitar el resultado con formatos de video, Flash 8 incluye
un cédec independiente de calidad superior capaz de competir con los mejores cédecs de video
actuales con un tamafo de archivo mucho méas pequefio. Ademéas de una gran posibilidad de

revestimientos para los controles de éste en nuestra pelicula.

Compatibilidad Metadatos: Incluye tus SWF en buscadores de internet con la nueva caracteristica
de definicién de archivo con un titulo, una descripcién y/o palabras clave para que los motores de

busqueda reflejen con mas precision el contenido representado por el archivo.

Emulador para dispositivos mdviles: Prueba tus peliculas destinadas a dispositivos moviles
compatibles con Flash Lite con el nuevo emulador que incorpora Flash 8. Podras probar tus
peliculas de un modo eficiente antes de publicarlas.

Asistente de ActionScript: El Asistente de ActionScript ha vuelto. Fue eliminado en la versién
anterior, pero se ha vuelto a recuperar, y de forma mejorada, en esta ultima. Ahora ActionScript al

alcance de tu mano.

1.6 LENGUAJES UTILIZADOS PARA EL DESARROLLO DE LA MULTIMEDIA

En este epigrafe se hace una breve explicacion de los diferentes lenguajes a utilizar para la creacion de la

multimedia.

1.6.1 LENGUAJE ORIENTADO A OBJETOS PARA EL MODELADO DE APLICACIONES MULTIMEDIA (OMMMA-L)

Para el modelado de la multimedia se utilizé el lenguaje UML en su extension de Lenguaje de Modelado

Orientado a Objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L) que lanza como una propuesta para la
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integracién de especificaciones de sistemas multimedia basados en el paradigma orientado a objetos.
OMMMA-L se encuentra sustentado en cuatro vistas fundamentales, donde cada una se asocia a un tipo
de diagrama en particular.

Estas vistas son(10):

Vista Logica: modelada a través del Diagrama de Clases de OMMMA-L, extendido del Diagrama de Clases
de UML, utilizando las mismas notaciones, pero incorporando las clases correspondientes a las medias:
media continua y media discreta, generalizadas en una clase medias. Divide en dos areas dicho diagrama:
una para la jerarquia de los tipos de media y otra para la modelacion de la estructura l6gica del dominio de
la aplicacion.

Vista de Presentacion espacial: modelada a través de los Diagramas de Presentacion de OMMMA-L, los
cuales son de nueva aparicion en la extension de UML, dado que este Ultimo no contiene un diagrama
apropiado para esta tarea. Estos diagramas tienen el propdésito de declarar las interfaces de usuario con un
conjunto de estructuras delimitadas en tamafio y area, dividiéndose en objetos de visualizacion (texto,
grafico, video, animacion) e interacciéon (barras de menu, botones, campos de entrada y salida, scrolls,
hipertextos con hipervinculos). Estos diagramas de presentacion pueden ser divididos en capas virtuales
de presentacion donde en cada uno de ellas sblo se haga referencia a una clase especifica de
componentes (por ejemplo, una vista para los objetos de visualizacién y otra para los de interaccion, u otro
tipo de division para la representacion de los intereses de los desarrolladores.

Vista de Comportamiento temporal predefinido: modelada por el Diagrama de Secuencia de OMMMA-L,
extendido a partir del diagrama de secuencia de UML. 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 activacién y desactivacion de demoras en
objetos de tipo media, posibilitando la modelacion de las tolerancias de la variaciéon de las restricciones de
sincronizacion para los objetos media; activacion compuesta de objetos media para la agrupacion de
objetos concurrentemente activos.

35



Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

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.

OMMMA - L, no es un lenguaje nuevo, sino una extension del ya conocido por todos UML, por lo que no
es necesario aprenderlo, sino interpretar las caracteristicas extendidas, centrados a la légica de
funcionamiento de una multimedia, que es por lo general, sencilla. Muestra andlisis similares a otras
metodologias y no se especializa en una clasificacion de producto, sino que generaliza a traves del uso de
la semantica original de UML. Es robusto, altamente descriptivo y refleja el proceso en todas sus.

1.6.2 ACTIONSCRIPT COMO LENGUAJE DE PROGRAMACION INTEGRADO EN MACROMEDIA FLASH

Es el lenguaje de programacion para crear scripts en Flash, no requiere la creacién de un programa
completo para que la aplicacion alcance los objetivos. Una pelicula de Flash esta formada por una serie de

fotogramas secuenciales llamada linea de tiempo. Donde en ciertos fotogramas claves se puede crear
elementos interactivos como:

» Botones clasicos de navegacion que reaccionan a clic del ratéon y envian la cabeza lectora de la

pelicula a un fotograma concreto.
Contenido que se anima basandose en movimientos del raton.
Objetos que pueden ser movidos por el raton o el teclado.

Campos de texto que permiten a los usuarios entrar datos a la pelicula como en un formulario.

YV V V V

Controlar el contenido audiovisual.

ActionScript puede ser utilizado para examinar o modificar las propiedades de los elementos de una
pelicula. Por ejemplo, posibilita:
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Cambiar el color y la localizacion de un objeto.
Reducir el volumen de un sonido.

Especificar la tipografia de un bloque de texto.

YV VYV V V¥V

Modificar las propiedades repetidamente produciendo comportamientos Unicos como son los
movimientos basados en la fisica y la deteccién de colisiones.

1.6.3 XML cOMO LENGUAJE DE MARCADO

Lenguaje de Marcas Ampliable (XML) esta disefiado para llevar el potencial del Lenguaje de Marcado
Generalizado (SGML) a la Web. Permite a los autores armar sus propias definiciones del tipo de
documento (DTD).

Fue la respuesta a los problemas de Lenguaje de Marcas de Hipertexto (HTML). Es un metalenguaje que
permite crear etiquetas adecuadas a las necesidades. El estandar define como pueden ser esas etiquetas

y qué se puede hacer con ellas. Es muy concreto en relaciéon a lo que esta permitido y lo que no, ademés
cumplir dos condiciones: ser valido y estar bien formado.

En la tabla-resumen (Anexo 1), se pone de manifiesto algunas de las diferencias mas significativas del

XML con respecto a los otros lenguajes de marcado. (11)

Para el desarrollo de la multimedia se utilizara el lenguaje XML, porque brinda diferentes ventajas como:
extensible, lo que quiere decir que una vez disefiado un lenguaje y puesto en produccion, igual es posible
extenderlo con la adicion de nuevas etiquetas de manera que los antiguos consumidores de la vieja
version todavia puedan entender el nuevo formato. El analizador es un componente estandar, no es
necesario crear un analizador especifico para cada lenguaje; esto posibilita el empleo de uno de los tantos
disponibles para evitar bugs y acelerar el desarrollo de la aplicacion. Si un tercero decide usar un
documento creado en XML, es sencillo entender su estructura y procesarlo. Mejora la compatibilidad entre
aplicaciones. No requiere DTD, lo que ahorra tiempo y simplifica al software.
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Aunque el SGML es mas flexible y mas importante que XML, es mas complicado. EI XML define las
etiquetas en funcién del tipo de datos que esta describiendo y no de la apariencia final que tendran en

pantalla o en la copia impresa, ademas de permitir definir nuevas etiquetas y ampliar las existentes.
Ademas posee otras ventajas en algunos campos practicos como:

» Comunicacion de datos. Si la informacion se transfiere en XML, cualquier aplicacion podria escribir
un documento de texto plano con los datos que estaba manejando en formato XML y otra aplicacion

recibir esta informacion y trabajar con ella.

» Migracion de datos. Si se tiene que mover los datos de una base de datos a otra seria muy sencillo

si las dos trabajan en formato XML.

» Aplicaciones Web. Hasta ahora cada navegador interpreta la informacion a su manera y los
programadores Web tienen que hacer unas cosas u otras en funcion del navegador del usuario. Con
XML se tiene una sola aplicacion que maneja los datos y para cada navegador o soporte se puede
tener una hoja de estilo o similar para aplicarle el estilo adecuado. Si mafiana la aplicacion hecha
debe correr en Protocolo de Aplicaciones Inaldmbricas (WAP) solo hay que crear una nueva hoja de

estilo o similar.

Para definir la presentacion de un documento estructurado escrito en XML se utilizé las Hojas de estilo en
cascada (CSS), ya que esta tiene la posibilidad de separar la estructura de un documento de su
presentacion y hace que la presentacion se vea mas profesional.

1.7 CONCLUSIONES

La tecnologia multimedia es la herramienta de comunicacion mas poderosa que existe. Ya que conjuga
medios audiovisuales, auditivos y a la vez es interactivo. Sus aplicaciones se extienden a muchos campos,
entre ellos el educacional. Luego de hacer un estudio de las herramientas que existen en el mundo para el
desarrollo de productos multimedia, se constatdé que la mas apropiada es Flash 8.0. También se lleg6 a la
conclusion de que la metodologia RUP es la que brinda la mayor cantidad de opciones para realizar el
disefio de un software que satisfaga los requisitos de los clientes.
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CAPITULO 2: DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

En este capitulo se modelan los objetos 0 eventos mas importantes que ocurren en el contexto del
sistema mediante un modelo de dominio, donde se describen los conceptos asociados, lo cual refleja el
mundo real. Ademas, se definen los requerimientos funcionales y no funcionales que debe cumplir el
sistema para que este sea agradable, sencillo, atractivo a los ojos del usuario. Estos requisitos se
encuentran implicitos en los diferentes casos de uso del sistema, e interactlan con los actores,
conformando el Diagrama de Casos de Uso del Sistema. También se representa el mapa de navegacion
con el que los usuarios podran interactuar en la aplicacion.

2.1 ESPECIFICACION DEL CONTENIDO

El contenido de la multimedia se centra fundamentalmente en la asignatura IA, la cual esta estructurada
por los siguientes temas: Elementos Fundamentales del Prolog, Métodos de Solucion de Problemas,
Sistemas Basados en el Conocimiento y Temas Complementarios.

Al hacer un estudio de los contenidos de cada uno de los temas antes mencionados se detectd que en el
primero hay una conferencia introductoria a la IA, que no se corresponde del todo con el contenido de
este, por lo que se decidio crear uno nuevo con el nombre Introduccion a la Inteligencia Artificial. También
se acordd no incluir en la multimedia el contenido relacionada con los Sistemas Basados en el

Conocimiento por cuestion de tiempo, por lo que su inclusién quedaria para una proxima version.

Para seleccionar los contenidos que se mostraran en la multimedia, fue necesario ir al Entorno Virtual de
Aprendizaje, donde estan expuestas todas las conferencias y leer cada una de estas; para después hacer
un resumen de los aspectos mas importantes y seleccionar los ejemplos idéneos para crear pequefios
videos a través de la herramienta Camtasia Studio.

Otro aspecto importante a la hora de seleccionar el contenido fue el estudio de los diferentes algoritmos
gue se imparten en la asignatura; por lo cual se hizo necesario buscar informacién de estos en diferentes
libros para analizarlos y asi poder hacer animaciones que mostraran la ejecucion de los mismos paso a
paso.
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Con el propésito de proporcionar a los estudiantes colecciones de ejercicios para que puedan ejercitar lo
aprendido, se confeccionaron dos cuestionarios uno del tema Elementos Fundamentales del Prolog y el
otro para el tema Métodos de Solucion de Problemas, ademas de ejercicios resueltos para que sean
expuestos en cada una de las conferencias que se muestran en la multimedia.

Se seleccionaron 15 libros para publicarlos y de esta forma puedan ser utilizados como material de apoyo
en caso de que los estudiantes y profesores deseen profundizar mas de un tema en especifico. También
se escogieron un conjunto de videos conferencias impartidas por prestigiosos profesores para que sirvan
de material complementario, las cuales fueron editadas utilizando la herramienta TMPGENc 4.0 XPress.

2.2DESCRIPCION DEL SISTEMA PROPUESTO

La Inteligencia Artificial es una de las ramas de la informatica que en los ultimos afios ha alcanzado mayor
desarrollo. Para muchos expertos es considerada como el futuro de las ciencias informéticas, ya que a
través de ella se cree poder dar solucién a la mayoria de los problemas que hoy nos afectan en la vida
cotidiana.

El dominio de sus principales conceptos y técnicas, les proporcionan a los profesionales de la informética
una herramienta poderosa, para lograr productos de mayor calidad. Es por ello la realizacion de este
software educativo, con el cual se trata de unir de una forma méas dindmica una parte de los conocimientos
de esta ciencia, para que los estudiantes de la UCI obtengan mayores indices de aprendizaje.

La multimedia esta organizada de la siguiente manera:

Temas: muestra el contenido de los diferentes temas: Introduccién a la Inteligencia Artificial, Elementos
Fundamentales del Prolog, Métodos de Solucion de Problemas y Temas Complementarios, los cuales a
su vez se dividen en conferencias, exceptuando el dltimo que solo esta compuesto por 3 videos
conferencia; el resto de los temas contienen un video conferencia que complementa su contenido. En los
temas Elementos Fundamentales del Prolog y Métodos de Solucion de Problemas se pueden hallar un

cuestionario.
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Mapa: permite al usuario auxiliarse a través de él para acceder a cualquier lugar de la multimedia que
desee, indicandole la organizacion de la misma.

Contactenos: da la posibilidad al usuario de escribir al departamento central para cualquier duda

presentada.

Libros: brinda un conjunto de libros relacionados con Inteligencia Artificial, los cuales servirdn de apoyo
como bibliografia de la asignatura.

Videos: contiene una galeria con los siguientes titulos:

Inteligencia Artificial

Prolog.

Ejercicio de consolidacion de Algoritmos Genéticos.
Ejercicio de LAgica Difusa impartida.

Modelos computacionales bioinspirados.

Teoria de los conjuntos aproximados en el contexto de la IA.

Redes neuronales.

YV V Vv V¥V Vv VYV VY VY

Mineria de datos y su importancia.

2.3 MODELO DE DOMINIO

Debido a que los procesos del negocio no son de total visibilidad ni las fronteras estan bien establecidas, y
gue no se logra delimitar las acciones del proceso se propone un modelo del dominio, ya que permite de
manera visual mostrar al usuario los principales conceptos que se manejan en el dominio del sistema en
desarrollo.
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2.3.1 DIAGRAMA DE CLASES DEL MODELO DEL DOMINIO

Figura 1 Diagrama de Dominio

Realizan

Autoevaluaciones

Estudiantes

Conferencias

Interactuan
Pantallas
Compuestas
Medias
Algoritmos
Sonido Video Animados

2.3.2 ANALISIS DE LOS CONCEPTOS DEL DOMINIO

» Estudiantes: Persona que interactta con el sistema para obtener informacion.

» Conferencias: Contenido de la asignatura.

> Video: Video conferencia de un tema.
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Autoevaluaciones: Conjunto de ejercicios divididos por temas para la evaluacion de los contenidos.
Sonido: Audio de fondo de la multimedia. Asi como las diferentes explicaciones de un ejercicio.
Pantallas: Es lo que permite al usuario interactuar para mostrar el contenido.

Medias: Aquellos objetos que pertenezcan al grupo de video, sonido o texto.

YV VYV VY V V¥V

Algoritmos Animados: Diferentes algoritmos que se ejecutan paso a paso a través de animaciones.
2.3.3 DIAGRAMAS DE NAVEGACION

Figura 2 Diagrama de Navegacion General

. Presentacion

(" Libros * Contactenos

T Y
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\
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Figura 3 Diagrama de Navegacién Temas
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de AG
del tema Prolog
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Figura 4 Diagrama de Navegacion Videos

Yideo A
Yldeo de la
Herramienta
Wideo Mineria
de Datos
Yideo Redes
Meuronales

Salirde la
Aplicacion

Créditos

Conjurtos A

Yideo Ejercitacidn
de AG

YWideno Modelos Comp ‘

Yideo Teotia de los ‘

Bininspiradas

2.4 DESCRIPCION DE LAS FUN CIONALIDADES

2.4.1 REQUISITOS FUNCIONALES

RF1- Cargar presentacion.
RF1.1- El sistema debe mostrar fondo animado de la presentacién de forma automatica.

RF1.2- El sistema debe permitir Saltar Presentacion.

RF2- Controlar Sonido.
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RF2.1- El sistema debe permitir al usuario parar, pausar, reanudar el sonido, bajar y subir
volumen.

RF3- Manipular Video.

RF3.1- El sistema debe permitir al usuario visualizar, reproducir, pausar, cerrar video y
correrlo.

RF4- Mostrar temas.
RF4.1- El sistema debe ser capaz de mostrar la Pantalla de Temas.
RF4.2- El sistema debe permitir seleccionar un tema en especifico.
RF4.3- El sistema debe visualizar el contenido de un tema.
RF4.4- El sistema debe ser capaz de mostrar el sumario de una conferencia en especffico.
RF4.5- El sistema debe permitir visualizar la ayuda de temas.
RF5- Permitir al usuario realizar las autoevaluaciones.
RF5.1- El sistema debe mostrar la pantalla de los ejercicios propuestos.
RF5.2- El sistema debe permitir mostrar las respuestas de los ejercicios.
RF5.3- El sistema debe mostrar al usuario resultados del cuestionario realizado.
RF5.4- El sistema debe permitir al usuario reintentar el cuestionario.
RF5.5- El sistema debe permitir salir del cuestionario.
RF6- Consultar Palabras Calientes.
RF6.1- El sistema debe mostrar la informacion de la palabra caliente.
RF7- Mostrar mapa del sistema.
RF7.1- El sistema debe mostrar la pantalla del mapa.
RF7.2- El sistema debe mostrar la ayuda del mapa.

RF7.3- El sistema debe permitir mover el mapa.
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RF7.4- El sistema debe permitir ir a todos los vinculos que se encuentran en el mapa.
RF8- Visualizar Libros.

RF8.1- El sistema debe mostrar pantalla de libros.

RF8.2- El sistema debe permitir seleccionar un libro.

RF8.3- El sistema debe permitir abrir un libro.

RF8.4- El sistema debe mostrar la pantalla de la ayuda de libros.
RF9- Permitir contactar al usuario con el departamento de la Asignatura.

RF9.1- El sistema debe permitir al sistema mostrar pantalla “Contactenos”.

RF9.2- El sistema debe permitir al usuario escribir un correo al departamento.
RF10- Efectuar Navegacion.

RF10.1- El sistema debe permitir avanzar y retroceder en cualquier momento.
RF11- Permitir Salir de la multimedia cuando el usuario lo desee.

RF11.1- El sistema debe mostrar Créditos.

RF11.2- El sistema debe permitir salir de la multimedia sin tener que ver todos los créditos.

2.4.2 REQUISITOS NO FUNCIONALES

Los requerimientos no funcionales segun su concepto son cualidades que la aplicacion debe tener. Estas
cualidades son las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rapido, entre otros.

Requerimientos de Software:

El producto se ejecutara sin dificultad en los sistemas operativos Windows XP y Linux.

Restricciones en el disefo y la implementacion:

» Implementar el producto utilizando el lenguaje de programacion ActionScript 2.0 y XML.
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Requerimientos de apariencia o interfaz externa:

El producto debera ser:

> Legible.
» Simple de usar.

> Interactivo.

Requerimientos de Seguridad:

Este es considerado el requerimiento mas dificil, ya que puede provocar los mayores riesgos si no se

maneja correctamente. La seguridad puede ser tratada en tres aspectos diferentes:

» Integridad: la informacion se mantendra integra para que se pueda acceder de forma completa a la

misma.

» Disponibilidad: a los usuarios se les garantizara el acceso a la informacion y los dispositivos o

mecanismos utilizados en todo momento.

Requisitos de Hardware:

Los requisitos minimos para la ejecucion de la aplicacion son: Pantalla de 16 bits de 1024 x 768y 1,99 GB
de espacio en disco disponible.

Requisitos de disefio e implementacion:

» La herramienta a usar en el disefio grafico de la aplicacion sera el Macromedia Flash 8.

» El contenido se cargara desde archivos XML y el leguaje de programacion sera ActionScript 2.0.
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2.5 MODELO DE CASO DE USO DEL SISTEMA

El modelo de casos de uso describe la funcionalidad propuesta del nuevo sistema. Cada caso de uso
tiene una descripcion que describe la funcionalidad que se construird en el sistema propuesto. Un caso de
uso puede incluir la funcionalidad de otro caso de uso o extender a otro caso de uso con Su propio

comportamiento.

Los Casos de Uso no son parte del disefio (como), sino parte del andlisis (qué). De forma que al ser parte
del analisis nos ayudan a describir qué es lo que es sistema debe hacer. Los Casos de Uso son qué hace
el sistema desde el punto de vista del usuario. Es decir, describen un uso del sistema y como este
interactua con el usuario. (12)

2.5.1 DIAGRAMA DE CASOS DE Usos
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Figura 5 Diagrama de Casos de Uso del Sistema
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2.5.2 DESCRIPCION TEXTUAL DE LOS CASOS DE USO

Tabla 3 Gestionar sonido

Caso de Uso Gestionar Sonido

Actores Usuario (inicia)

El caso de uso inicia cuando el usuario presiona el boton que controla el
Resumen

audio de la aplicacion.

Propdsito Posibilitar el control del sonido.

50



Capitulo 2: Descripcion de la Solucion Propuesta

Referencias RF2, RF2.1

Flujo normal de los eventos

Accion de Actor Respuesta del Sistema

1. Elusuario seleccionauna de las | 1.1 El sistema ejecuta la opcion seleccionada por el
opciones para controlar el usuario.
sonido, pausa, reproducir,

manipular control de volumen.

2.1 a) El sistema detiene la reproduccion del sonido en su curso actual

cuando el usuario selecciona la opcién pausa.

2.1 b) El sistema vuelve a reproducir el sonido cuando el usuario
Curso alterno _ 3 _
selecciona la opcion reproducir.

2.1 c¢) El sistema ajusta el volumen segun la posicién del control de

volumen.

Precondiciones | Tiene que haberse mostrado la pantalla principal.

Tabla 4 Visualizar libro

Caso de Uso Visualizar Libros
Actores Usuario (inicia).
Resumen El caso de uso de inicia cuando el usuario selecciona la opcion Libros.
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Propdésito

Permitir al usuario consultar los diferentes libros que sirven de apoyo al

contenido de la asignatura.

Referencias

RF8, RF81, RF82,

RF83

Flujo normal de los eventos

Accion de Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario decide consultar I3

opcion que le
los libros.

2. El usuario selecciona un libro

para leer,

inferiores de la pantalla.

3. El usuario da clic en el botén
gue mostrd la portada del libro

seleccionado.

4. El usuario selecciona la ayuda.

permite acceder a

en los botones

1.1 El sistema muestra la pantalla con todas las

portadas de los libros.

2.1 El sistema muestra la portada del libro en el visor
de imagenes.

3.1 El sistema carga el pdf del libro.

4.1 El sistema muestra la ayuda.

Curso alterno

Precondiciones

Tiene que haberse mostrado la pantalla principal.

Tabla 5 Mostrar mapa

Caso de Uso

Mostrar Mapa

Actores

Usuario (inicia)
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El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona la opcion llamada
Resumen _

Mapa del sistema.
Propdésito Permitir que el usuario conozca cémo interactuar con la aplicacion.
Referencias RF7, RF7.1

Flujo normal de los eventos

Accion de Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario decide consultar la
opcién que le permite acceder
al mapa del sistema.

2. El usuario da clic sobre el

contenido que desea visualizar.

3. El usuario da clic y lo mantiene
presionado y mueve el mouse.

4. El usuario deja de presionar el

clic.

5. El usuario selecciona la ayuda.

1.1 El sistema se encarga de mostrar la informacion

referente a la opcion solicitada.

2.1 El sistema muestra la pantalla del contenido

seleccionado.

3.1 El sistema mueve la el mapa.

4.1 El sistema deja de mover el mapa.

5.1 El sistema muestra la ayuda.

Curso alterno

Precondiciones

Tabla 6 Gestionar video

Gestionar Video
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Caso de Uso

Actores Usuario (inicia).

El caso de uso se inicia cuando el usuario decide ir a la seccién donde

se encuentran diferentes conferencias de la asignatura. El usuario

Resumen ] _ ) _
después de seleccionar una conferencia puede pausar, reproducir y
cerrar la misma.

. Permitir al usuario visualizar las conferencias y que controle las

Propoésito

operaciones que se pueden hacer en un video conferencia.

Referencias RF3, RF3.1

Flujo normal de los eventos

Accion de Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario decide presionar el| 1.1 El sistema visualiza la galeria de videos y
boton video. reproduce el primer video.

2. El usuario selecciona el video | 2.1 El sistema reproduce el video seleccionado.

gue desea ver.

3. El usuario selecciona una de las . : iy .
3.1 El sistema ejecuta la opcion seleccionada por el

opciones para controlar el usuario.

video, pausatr, reproducir,
correr.

3.1 a) El sistema detiene la reproduccion del video en su curso actual
Curso alterno cuando el usuario selecciona la opcién pausa.

3.1 b) El sistema vuelve reproducir el video cuando el usuario selecciona
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la opcion reproducir.

3.1 ¢) El sistema corre el video cuando el usuario manualmente correr el

video.

Precondiciones

Tabla 7 Contactar con Departamento

Caso de Uso Contactar con Departamento

Actores Usuario (inicia).

El caso de uso de inicia cuando el usuario necesita contactar con el
Resumen _
departamento de la asignatura para alguna duda.

. Permitir al usuario aclarar cualquier duda sobre algin tema de la
Propdésito _
asignatura.

Referencias RF9, RF9.1

Flujo normal de los eventos

Accion de Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario decide contactar con| 1.1 El sistema muestra la pantalla con la informacion.
departamento.

2. El usuario decide mandar un 1.2 El sistema abre directamente el Outlook.

correo.
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Curso alterno

Precondiciones

Tabla 8 Realizar Autoevaluaciéon

Caso de Uso Realizar Autoevaluacion

Actores Usuario (inicia).

El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita realizar una evaluacion
Resumen ) _
de algun tema para comprobar lo aprendido.

Propdésito

Referencias RF5, RF5.1, RF5.2, RF5.3

Flujo normal de los eventos

Accion de Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario decide realizar el 1.1 El sistema muestra el cuestionario.

cuestionario.

2. El ri leccion menzar , L
usuarlo selecclona comenzall 59 gl sistema visualiza la 1ra pregunta del

arealizar el cuestionario. cuestionario.
3. El usuario selecciona el boton 3.1 El sistema visualiza sefala las respuestas

evaluar. .
correctas y las incorrectas.

3.2 El sistema visualiza la puntuacion obtenida en esa
pregunta.
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3.3 El sistema muestra el boton siguiente.

4. El usuario selecciona el boton| 4.1 El sistema visualiza la proxima pregunta.

siguiente.

5. El usuario selecciona el botén 5.1 El sistema vuelve al paso 1.1.

reintentar cuestionario.

6. El usuario selecciona el botén

: . . 6.1 El sistema sale del cuestionario y regresa a la
salir del cuestionario

pantalla en que se encontraba antes de comenzar el

mismo.

Curso alterno 4.1. a) El sistema repite los pasos 3.1 hasta el 3.3 hasta que muestre el

final del cuestionario, donde expone la nota final obtenida y le brinda la

posibilidad al usuario de reintentar el cuestionario o salir del mismo.

Precondiciones

Tabla 9 Consultar temas

Caso de Uso Consultar Temas

Actores Usuario (inicia)

El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita ver los diferentes
Resumen

temas que contiene la multimedia.

. Permitir que el usuario conozca las tematicas que se abordan en la
Proposito _ _
multimedia.
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Referencias RF4, RF4.1, RF4.2, RF4.3, RF4.4 , RF4.5, RF6, RF6.1

Flujo normal de los eventos

Accion de Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario solicita la opcién que| 1.1 El sistema se encarga de mostrar una pantalla con
le posibilita conocer los temas todos los temas a tratar.
gue contiene la aplicacion.

2. El usuario selecciona el tema 2.1 El sistema muestra un menud con los diferentes

que desea tratar. topicos a tratar del tema.

. El fi I iona un topi . . L.
3 usuario selecciona un topico 3.1El sistema muestra un sumario del topico

del tema. seleccionado.

4. EI  usuario selecciona el : : . . -
4.1 El sistema visualiza el contenido del topico

contenido que desea ver del . .
9 seleccionado del sumario.

topico seleccionado.

3.2 a) El sistema muestra el contenido de las palabras calientes en caso

de que el usuario se lo pida.
Curso alterno
3.2 b) El sistema muestra la ejecuciéon de los algoritmos en caso que el

usuario lo haya solicitado.

Precondiciones

Tabla 10 Salir de la Aplicacion

Caso de Uso Salir de la aplicacién
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Actores Usuario (inicia).

El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona la opcion relacionada
Resumen

con la salida del sistema.

Propésito Permitir que el usuario salga de la aplicacion cuando desee.

Referencias RF11, RF11.1

Flujo normal de los eventos

Accién de Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario solicita la opcién salir| 1.1 El sistema muestra la ventana de cerrar la
del sistema. aplicacion, donde el usuario debe confirmar si

desea salir o no de la aplicacion.

, , 2.1 El sistem ' I ion leccion I
2. El usuario selecciona una sistema ejecuta la opcion que selecciona e

opcién: si o no. usuario.

2.1 a) El sistema muestra los créditos y cierra la aplicacién si el usuario

Curso alterno | selecciona la opcion “si”.

2.1 b) El sistema cierra la ventana si el usuario selecciona la opcién “no”.

Precondiciones| Tiene que haberse mostrado la pantalla principal.

2.6 CONCLUSIONES

En este capitulo se tratd todo lo referente a la especificacion del contenido, ademas de la descripcion de la
solucion propuesta. Se muestra el modelo de dominio del entorno en el que surge la necesidad de crear

esta aplicacién con tecnologia multimedia, con toda la informacion asociada a los conceptos que se
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muestran en este. También se presenta el actor que interactla con el sistema, y se definieron un total de
catorce casos de uso del sistema. Se realizé una descripcion de cada uno de los casos de uso, la accion
del actor y la respuesta del sistema para cada accién que se realiza en el mismo. Después de definido
todo lo tratado en el capitulo se puede dar comienzo a la construccién de la solucion.
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CAPITULO 3: CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Para traducir los requisitos a una especificacion que describe como implementar la solucién propuesta es
gue se hace el Analisis y Disefio.

En el desarrollo de la multimedia se va a utilizar la Programaciéon Orientada a Objetos, ya que esta divide

el programa en pequefias unidades logicas de cadigo, llamados objetos.

Como se habia planteado anteriormente se utilizara el lenguaje de modelado orientado a objetos de
Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L) que es una extension del lenguaje UML. Esta extension presenta 4

diagramas:

» Diagrama de Presentacion.
» Diagrama de Clases.
» Diagrama de Secuencia extendido.

» Diagrama de Estado.

3.1 MODELO DE DISENO

3.1.1 DIAGRAMAS DE PRESENTACION

El diagrama de presentacion es un nuevo artefacto del OMMMA-L, se usa para representar la parte
estatica del Modelo Vista Controlador para aplicaciones multimedia (Anexo 2). Estos diagramas tienen el
propoésito de declarar las interfaces de usuario. Mediante los diagramas de presentaciéon se puede tener
conocimiento de como quedaran las diferentes pantallas del sistema, donde se mostrara la informacion

correspondiente a cada una de ellas.
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Figura 6 Diagrama de Presentacién General

Imagen Banner Hora Cerrar
Inteligencia Artificial “La ciencia del Futuro”
Inicio Temas Videos Libros Mapa Contatenos

Area de Trabajo

Sonido Fecha
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Figura 7 Diagrama de Presentacién Temas

lmagen Banner Hora Cerrar
Inteligencia Artificial “La ciencia del Futurc”
Inicio Temas Videos Libros Mapa Contatenos
Mend Sumario Area de trabajo A
¥
Sonido Fecha
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Figura 8 Diagrama de Presentacion Videos

Imagen Banner Hora Cerrar
Inteligencia Artificial “La ciencia del Futurc”
Inicio Temas Videos Libros Wapa Contatenos

AN

Galeria de Videos

Visualizacion del Video

Sonido Fecha
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Figura 9 Diagrama de Presentacién Libros

Imagen Banner Hora Cerrar
Inteligencia Artificial “La ciencia del Futuro”
Inicio Temas Videos Libros Mapa Contdtenos

Area de Visualizar Libros

Sonido Fecha
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Figura 10 Diagrama de Presentacion Mapa

Imagen Banner Hora Cerrar
Inteligencia Artificial “La ciencia del Futuro”

Inicio Temas Videos Libros Mapa Contatenos

Area para Visualizar Mapa

Sonido Fecha
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Figura 11 Diagrama de Presentacion Contactenos

Imagen Banner Hora Cerrar
Inteligencia Artificial “La ciencia del Futuro”
Inicie Temas Videos Libros Mapa Contatenos

Datos del Departamento

Area para mandar correo

Sonido Fecha
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Figura 12 Diagrama de Presentacion Salir

Imagen Banner Hora Cerrar
Inteligencia Artificial “La ciencia del Futuro”
Inicio Temas Videos Libros Mapa Contatenos

Area de Trabajo

¢ Esta seguro que desea salir?

B I3

Sonido Fecha
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3.1.2 DIAGRAMA DE CLASES

Los diagramas de clases son el nacleo de un modelo de aplicacion orientado a objeto y describen un
modelo estatico presentado en MVCMM, incorpora las clases correspondientes a las medias, ya sean

discretas y contintas.

Figura 13 Diagrama de Clases Medias

Medias
| =
|

Medias Medias
Discretas Continuas

i TN

Texto Imagen Grafico Video Sonido Animecion
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CV_Mapa

&imagen :jpg
Bhtexto :string

Figura 14 Diagrama de Clases Principal

1 CV_Principal 1

%Mostrar_Imagen()
“Mostrar_texto()

CV_Ventana_Temas

&ayda
&contenido

& sumario
&vpalabra_caliente
Bptitulo_Temas
&video_conferencia

“Mostrar_Titulo_Tema()
“Mostrar_Contenido()
“Mostrar_Ayuda()
*Mostrar_PaIabra_CaIiente()
%Mostrar_Sumario()
%Mostrar_\Video_Conferencia()

1

1

CV_Autoevaluaciones

&ejercicios : string
ﬁprespuestas :string
&rcalificacion : Double

“Mostrar_Ejercicios()
%Mostrar_Respuestas()
®Mostrar_Calificacion()

1

CC_Principal

CV_Libros

& Galeria_libros : pdf

“Mostrar_Galeria()

%Mostrar_Texto()
%Controlar_Sonido()
%Mostrar_Videos()
*‘Mosh’ar_SaIir()
%Mostrar_Fecha()
%Mostrar_Hora()
%Mostrar_Libro()
%Mostrar_Temas()
%Mostrar_Video()
%Mostrar_Contactenos()

CV_Departamento

Q)datos_departam ento : string

CV_Videos

&videos : array
&vcontroles : button

“Mostrar_Controles()
“Mostrar_\Videos()

1.n

CME_Medias

&:nombre : string
&htipo : string
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3.1.3 DIAGRAMA DE SECUENCIA

Los diagramas de secuencia modelan el comportamiento temporal predefinido de una aplicacion
multimedia.

Figura 15 Diagrama de Secuencia Gestionar Video

: CV_Principal : CV_Videos : CC_Principal : CME_Medias

: Usuario

[Lﬁsualisar Videos

Hﬁ Mostrar_Videos()
H | Mostrar_Videos()

H Obtener Video()

Mostrar_Videos() D
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Figura 16 Diagrama de Secuencia Contactar con Departamento

‘ ji : CV_Principal : CV_Departamento : CC_Principal : CME_Medias

:Usuario

D Pide Datos del DPTO |

Pide datos

Datos

]

datos: Obtener_datos(

U ]

Muestra datos D
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Figura 17 Diagrama de Secuencia Mostrar Libro

®

K : CV_Principal :CV_Libros : CC_Principal : CME_Medias

:Usuario
Solicitar Libros

| :

~ Visualizar Galeria |

D Mostrar Libros
H H ]

libros: Obtener Libros()

H ]

Mostrar libro D

]
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Figura 18 Diagrama de Secuencia Realizar Autoevaluacién

- : CV_Principal : CV_Ventana_Temas : CV_Autoevaluaciones : CC_Principal : CME_Medias

7N

: Usuario

Soli@a realizar Cuestionario

H > Pide Cuestionarios

H Muestra Ejercicios

I

ejercicio: Obtener_Ejercicio

H ]
Obtiene_Ejercicio

.

Muestra_Ejercicios D

Muestra_Calificacion

H Pide_Calificacion

]

H calificacion }

Muestra_Calificacion D

]
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Figura 19 Diagrama de Secuencia Mostrar Mapa

O

ji : CV_Principal :CV_Mapa : CC_Principal : CME_Medias

:Usuario
@)Iicita Visualisar mapa

H u Visualizar Mapa

H Solicita mapa
H Eapa: Obtener mapa
U gl

Mostar Mapa D

]
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Figura 20 Diagrama de Secuencia Consultar Temas

M
K : CV_Principal : CV_Ventana_Temas : CC_Principal : CME_Medias

: Usuario

@olicita Temas

H Mostrar_Titqu_Tem
H u Mostrar_Contenido()

H u Obtener_Titulo_Tema()

H [

Mostrar_Titulo_Tem... D

U - Obtener_Contenido()

H ]

Mostrar_Contenido() D

U Obtener_PaIabra_Caliente( )

H ]

Mostrar_PaIabra_CaIiente@

]
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3.1.4 DIAGRAMA DE ESTADO

Los Diagramas de Estado se utilizan para especificar el modelo controlador a través de los estados de la

aplicacion asi como las interacciones activadas por la intervencion de un usuario u otros eventos del

sistema.

Figura 21 Diagrama de Estado General

Presentacion

Seleccion T

\[ Temas
entry/ inicializar 4

do/ indexEjecutar Seleccion vV Videos
N ,/
® " Presentacion \Mf'\/lﬁlpa\
‘ ) )
SeleccionC  (* Contactenos

seleccién(no)
eleccionar salir| Seleccion L Libros

( Saiir } G

do/ ventanasalir.mostrar()

seleccion(si) \L

( Créditos 1

entry/credito.ejecutar()
exit/salir()

@
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Figura 22 Diagrama de Estado Gestionar Video

Video

. Animacion del Video

cargarVideo/loadMovie

galerialnag_mc.imagenl_mc.b1_btn.onPress/reproducir

(" Galeriade = Seleccion Video (" Reproducir " Ppausar
‘ video —

\ N —

galerialnag_mc.imagenl_mc.b1_btn.onPress/pausar

seleccionar(no ) seleccionar salir

Salir

do/ ventanasalir.mostrar()

seleccionar(si)

Créditos

entry/credito.ejecutar()
do/salir()
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Figura 23 Diagrama de Estado Mostrar Mapa

Mapa

Seleccionar Mapa
Muestra el W

.% escenario do/ mapa.Ejecutar

seleccionar(no ) seleccionar salir

seleccionar (ayuda)

do/ ventanasalir.mostrar() entrylayuda.cargar()

( Salir Ayuda
exit/ ayuda.salir

seleccionar(si)

Créditos
entry/ creditos.ejecutar()
do/ salir()
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Figura 24 Diagrama de Estado Visualizar Libro

Libro

Muestra | seleccionar Libros ( Visualizar Libros
. Escenario \ do/ libro.Ejecutar

seleccionar salir

seleccionar(no)
seleccionar (ayuda)
Salir

do/ ventanasalir.mostrar()
Ayuda

. . entry/ayuda.cargar()
seleccionar(si) exit/ ayuda.salir
Créditos
entry/ creditos.ejecutar()
do/ salir()

A
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Figura 25 Diagrama de Estado Contactar con Departamento

Contactenos
" Muestra seleccionar Contactar Contactar con Departamento
. Escenario .
| do/ correo.Ejecutar
seleccionar(no ) seleccionar salir

Salir
do/ ventanasalir.mostrar()

seleccionar(si)

Créditos

entry/ creditos.ejecutar()
do/ salir()
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Figura 26 Diagrama de Estado Consultar Tema

‘/ Muestra

Escenario

. . seleccionar(no)
seleccionar salir

( Salir
do/ ventanasalir.mostrar()

seleccionar(si)

Créditos

entry/ creditos .ejecutar() %

do/ salir()

3.2 MODELO DE IMPLEMENTACION

3.2.1 DIAGRAMA DE COMPONENTES GENERAL

Temas

Contenido

event press/ CargarContenido()

Tema

do/ contenido.Ejecutar

seleccionar (ayuda)

Ayuda

entry/ayuda.cargar()
exit/ ayuda.salir

Es un diagrama que muestra un conjunto de elementos del modelo tales como componentes, subsistemas

de implementacioén y sus relaciones.

Se utilizan para modelar la vista estatica de un sistema. Muestra la organizacion y las dependencias

l6gicas entre un conjunto de componentes software, sean éstos componentes de cddigo fuente, librerias,

binarios 0 ejecutables. No es necesario que un diagrama incluya todos los componentes del sistema,

normalmente se realizan por partes.
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<<SWF>>
Créditos

Figura 27 Diagrama de Componentes General

<<SWF>> <<SWF>>
Inicio Dock
; A ] <<SWF>>
N . Ayuda
<<SWF>>
Index <<SWF>>
Contactenos
<<SWF>>
% ‘ Temas
<<SWF>> <<SWF>>
Bibliografia Mapa
V

<<XML>>
Contenido

<<SWF>>
Galeria de
Videos

<<SWF>>
Cronologia

<<SWF>>

<<SWF>>
Visor Videos

Videos

)

<<SWF>>
Videos
Ejemplos

<<SWF>>
Temario

<<SWF>>
Temario 2
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Figura 28 Diagrama de Componentes Videos

<<SWF>> <<SWF>>
Video d(_% la Video Teoria de
Herramklenta los COnjuntos A
<<SWF>> N\ <<SWF>>
Video Ejercitacion Video Redes
de AG <<SWF>> 1 Neuronales
Videos
—<SWFos % <<SWF>>
Video Minerfa de <<SWF>> Video Introduccion
Datos Video Modelos ala IA
I Comp Bioinspirados
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Figura 29 Diagrama de Componentes Videos Ejemplos

<<SWF>> <<SWE>> <<SWF>> <<SWF>>
ejemplo 1 ejemplo ejemplo ejemplo 3
2a 2b
~ ~ 1 7

<<SWF>>
ejemplo 4

<<SWF>>

ejemplo
11 <<SWF>>
Videos
Ejemplos

<<SWPF>>
ejemplo 5

=

<<SWF>>
ejemplo
10

<<SWF>>
ejemplo 6

<<SWF>>
ejemplo 7

<<SWF>>
ejemplo 8

<<SWF>>
ejemplo 9

3.3 CONCLUSION

En el capitulo se desarrollé el flujo de trabajo disefio e implementacién, en los cuales se han trabajado
sobre los diagrama de navegaciéon que propone OMMMA-L, los de clases y los de secuencias, de igual
forma se trabajo sobre los diagramas de componentes y despliegue.
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CAPITULO 4: CRITERIO DE ACEPTACION DE LA MULTIMEDIA POR ESPECIALISTAS

El objetivo de este capitulo es analizar los criterios expresados por una muestra de siete especialistas de

multimedia y siete de Inteligencia Artificial.

El criterio de especialistas es un instrumento rapido y eficaz por el potencial que posee para conformar,
valorar y enriquecer criterios, concepciones, modelos, estrategias, metodologias, etc. En este caso para
valorar la multimedia se utilizé la encuesta. Este instrumento, que es una técnica de adquisicion de
informacion de interés con dos cuestionarios previamente elaborados, permitid conocer la opinién y
valoracién de los especialistas.

4.1 SELECCION DE LOS ESPECIALISTAS

Para la seleccion de los especialistas que harian la valoracion de la aplicacién se escogieron profesores
gue imparten la asignatura IA en la UCI, asi como profesores vinculados a proyectos productivos de la
Facultad 8, debido a que el perfil de esta es Software Educativo y Multimedia, ademas de especialistas de
la Direccion de Teleformacion. En las siguientes tablas se registra la informacion referente a los
especialistas encuestados.
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Tabla 11 Datos de los especialistas de multimedia

Nombre Labor que realiza Afios de Especialidad Categoria | Categoria
Experiencias docente Cientifica
Irian Palmero Especialista 2 Ing. en Adiestrado -
Maine Direccion de Ciencias
Teleformacién Informéaticas
Lorenzo Especialista en 1 Ing. en Adiestrado -
Dominguez auditoria DVD Ciencias
Garcia Informéaticas
Héctor Matias Profesor- lider del 3 Ing. en Instructor -
Gonzales proyecto Ciencias
“Educandos” Informéaticas
Facultad 8
Manuel Macia Profesor 2 Ing. en Instructor -
Martinez Ciencias
Informéaticas
Jorge Luis Pifla | Profesor Facultad 2 Ing. en Instructor -
8 Ciencias
Informaticas
Thaimi Mazorra Especialista 3 Licenciatura en | Instructor -
O’Farrill Direccion de Estudios
Teleformacion Socioculturales
Alien Gutiérrez Especialista 4 Ing. en Instructor -
Ledesma Direccion de Ciencias
Teleformacién Informéaticas
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Tabla 12 Datos de los especialistas de Inteligencia Artificial

Nombre Labor que realiza Afos de Especialidad Categoria | Categoria
Experiencias docente Cientifica
Yuniesky Coca Jefe del Dpto. 5 Inteligencia Asistente Master
Bergolla Realidad Virtual Artificial
Carlos L. Milian Jefe del Dpto. 7 Lic. Ciencias Instructor -
del Valle Docente Central de la
de 1A Computacion
Yidier Romero Profesor de IA 3 Inteligencia Instructor -
Zaldivar Artificial
Dionisio Estrada Especialista de 1 Ing. en Instructor -
Marchena Informatizacion Ciencias
Informéticas
Tamara Martinez Profesor de IA 1 Ing. en Adiestrado -
Labaut Ciencias
Informaticas
Yenifer del Valle Profesor de IA 3 Ing. en Instructor -
Guevara Ciencias
Informaticas
Adiel Duran Profesor de IA 3 Ing. en Adiestrado -
Rodriguez Ciencias

Informéticas
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4.2 RESULTADOS DEL CRITERIO DE ESPECIALISTAS

Se aplicaron dos encuestas diferentes; una para especialistas de multimedia (Anexo 3) y la otra para
especialistas de IA (Anexo 4), en ambas se formulan ocho preguntas dirigidas a valorar el producto desde
dos puntos de vistas diferentes, la Gltima pregunta es abierta para que el encuestado de sugerencias que

puedan ayudar en proximas versiones a mejorar la multimedia.

4.3 RESULTADOS DEL CRITERIO DE LOS ESPECIALISTAS DE MULTIMEDIA

La respuesta a las preguntas han sido graficadas de manera que se puedan comprender mejor los
resultados como se muestra a continuacion:

Tabla 13 Evaluacion por preguntas de los especialistas

Excelente Bueno Regular Mal

Pregunta 1 5 2
Pregunta 2
Pregunta 3
Pregunta 4
Pregunta 5
Pregunta 6
Pregunta 7

OO O W[N]~
Ll el XS] BN K62 ] N

A continuacién se muestra una gréfica donde se manifiesta el criterio de los especialistas por cada
pregunta:
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Grafica 1 Criterio de evaluacién de los especialistas por preguntas

HPreg. 1

Excelente
M Preg. 2
Bueno M Preg. 3
Regular Wrorez 4
hal W Preg. 5
Especialista 1  Especizlista 2  Especislista 3 Especialiste 4  Ezpecislista 5 Especislista &  Especizlista 7 W Preg. 6
W Preg. 7

En las siguientes graficas se muestran los por cientos que representan los criterios de los especialistas
por cada pregunta:

Gréfica 2 Criterio de evaluacién de las pregunta 1 y pregunta 2 segun los especialistas

Preguntal Pregunta 2

28.57 % B Excelente M Excelente
7143 %
B Bueno B Bueno
71.43 % M Regular M Regular
H pal H pal
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Grafica 3 Criterio de evaluacién de las pregunta 3 y pregunta 4 segun los especialistas

Pregunta 3

Preguntad

28.57 % B Excelente B Excelente
B Bueno B Bueno
71.43 % M Regular W Regular
H pal | Mal
Gréfica 4 Criterio de evaluacién de las pregunta 5 y pregunta 6 segun los especialistas
Pregunta5 Pregunta 6
2857 % B Excelente B Excelente
M Bueno N Bueno
71.43 % W Regular 85.71 % [ Regular
u Mal W Mal

Grafica 5 Criterio de evaluacién de la pregunta 7 segun los especialistas

Pregunta?

B Excelente
B Bueno

@ Regular

H Mal
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En la pregunta ocho los especialistas expusieron varias sugerencias las cuales se mencionan a
continuacion:

» Se deben organizar un poco més los archivos de la misma, es decir en la carpeta principal solo
dejar el Index.exe evitando que el usuario pueda ejecutar otro archivo por error.
» Detener la musica de fondo al ejecutar un video.

Y

Incluir nuevas tipologias de ejercicios y que los mismos se carguen de dinamicamente.
» Crear ejemplos hablados similares a los del tema de Prolog para el tema Métodos de Solucion de

Problemas.

4.4 RESULTADOS DEL CRITERIO DE LOS ESPECIALISTAS DE INTELIGEN CIA ARTIFICIAL

La respuesta a las preguntas han sido graficadas de manera que se puedan comprender mejor los

resultados como se muestra a continuacion:

Tabla 14 Evaluacidn por preguntas de los especialistas

SI NO

Pregunta 1
Pregunta 2
Pregunta 3
Pregunta 4
Pregunta 5
Pregunta 6
Pregunta 7

N[ o~~~ ~|~

Después de hacer un analisis de los resultados de todas las encuestas se pudo constatar que en las
preguntas 1, 2, 3, 4, 5y 7, los especialistas concordaron respondiendo afirmativamente. En la pregunta 6
el 85.71 % respondi6 Sly el 14.29 % NO.

En la pregunta ocho los especialistas expusieron varias sugerencias las cuales se mencionan a
continuacion:

» Agregar otras secciones a la multimedia, tales como: seminarios, bibliografia mas especifica,

evolucién y actualidad de la IA.
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» Agregar a los cuestionarios nuevas funcionalidades que les permitan una retroalimentacion a los
estudiantes de forma tal que obtengan no solo si respondié correctamente o incorrectamente la
pregunta sino también la justificacion y donde puede encontrar dentro de la multimedia mas
informacion al respecto para que pueda seguir mejorando.

» Agregar a los cuestionarios un acceso rapido al tema que estid evaluando de forma que el

estudiante pueda dirigirse al mismo en caso que no conozca la pregunta.

» Redisefiar los ejemplos hablados de PROLOG para que permitan mostrar la base de conocimiento
gue se utiliza en ellos, ya que en los actuales no se muestra en ningln momento, por lo que es

muy dificil para alguien que esta aprendiendo darse cuenta el por qué de las respuestas.

» Incluir en los temas complementarios actividades que permitan de alguna manera comprobar la
comprension por parte de los estudiantes sobre los temas tratados en los videos conferencias
Ejemplo: Investigar que herramientas brinda el Excel para realizar mineria de datos. ¢Cuales
técnicas para MD son mencionadas en el video? Mencionar algunos de los algoritmos vistos es

estas técnicas, etc. La realizacion de estas actividades puede evaluarse con un cuestionario.

» Redisefiar los ejercicios resueltos de las conferencias para que no muestren las orientaciones

adicionales que traen cada uno de estos, que solo lo haga si el estudiante lo gestiona.

» Adicionar nuevos ejemplos hablados al tema Prolog para que enriquezcan la multimedia.

4.5 CONCLUSIONES

Tomando en consideracion los resultados arrojados por las encuestas, el producto “Multimedia para la
ensefianza-aprendizaje de la asignatura Inteligencia Artificial en la Universidad de las Ciencias
Informaticas” ha tenido una adecuada aceptacion en los especialistas y profesionales encuestados.
También se han obtenido varias sugerencias se tendran en cuenta en proximas versiones.
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CONCLUSIONES GENERALES

En el presente Trabajo de Diploma se logré desarrollar un producto multimedia que es capaz de
mostrarles a los estudiantes y profesores el contenido de Inteligencia Artificial de una forma mas atractiva.
Para ello se utilizaron varios ejemplos hablados que explican el funcionamiento interno del Prolog.
También se emplearon animaciones que hacen un recorrido de los algoritmos mas complejos de cada uno
de los temas presentes en la misma.

La multimedia entre los beneficios que trae, esta la posibilidad de profundizar en varios temas, a través de
un conjunto de libros que ella pone a disposicion de todos los usuarios. Ademés le brinda la opcion de
escribir un correo al Departamento Central de Inteligencia Artificial de la Universidad de las Ciencias
Informéticas en caso de tener alguna duda. También consta de dos cuestionarios especializados en los
temas: Elementos Fundamentales del Prolog y Métodos de Solucion de Problemas; los cuales permiten a
todos los usuarios ejercitar el contenido estudiado y verificar la respuesta.

Otro de los resultados que se obtuvo fue la aceptacion del producto final por varios especialistas en
multimedia e 1A. Las opiniones de los catorce profesores reflejadas en dos encuestas diferentes
coincidieron en los multiples beneficios que aportard la multimedia al proceso de ensefianza de la
asignatura.



Recomendaciones

RECOMENDACIONES

Luego de haber realizado las investigaciones correspondientes para la realizacién de este trabajo se
exponen algunas recomendaciones para seguir garantizando la calidad del producto.

» Continuar enrigueciendo la multimedia con otros temas como Sistemas Basados en el
Conocimiento. Ademas de agregarle nuevos hipertextos que aumenten la navegabilidad y le

faciliten al usuario profundizar en un tema especifico.

» Confeccionar las conferencias de Temas Complementarios para un estudio mas profundo de la
Inteligencia Artificial como asignatura.

» Sustituir los cuestionarios existentes por otros que sean dinAmicos para una mejor preparacion de

los estudiantes y permitir al profesor que los esté actualizando constantemente.

» Crear ejemplos hablados similares a los expuestos en el tema: Elementos Fundamentales del
Prolog para el tema Métodos de solucion de problemas para que contribuyan a enriquecer mas la
multimedia.
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ANEXO0 1: Diferencias mas significativas de XML y otros Lenguajes

_—

Gramatica
Estructura
N° de marcas

Complejidad

Disefio de paginas

Enlaces

(portabilidad(formatos/aplicaciones)

Validacion

Busquedas

izacion/Catalogacion de paginas web

HTML/DHTML XML SGML
Fija y no ampliable Extensible Extensible
Monolitica Jerarquica Jerarquica
Fijas Sin limite Sin limite
Baja Mediana Alta
Fijado por tags. CSS o XSL DSSSL

Etiquetas con
atributos CSS en

DHTML
Simples enlaces Poderosos HyTime
enlaces (XLL)
No Si Si
Sin validacion Pueden Obligatorio
validarse DTD
Simple y a veces Potente Son posibles
resuelta por scripts o | busqueda. Con potentes
Ccal capacidad para = busquedas.
personalizarla
Sdlo lo permite los | Una descripcion Algin
atributos de la abierta 'y proyecto
etigueta <META>, e  personalizable como TEI,
implementaciones con el RDF. DLI, etc.
como DC.

_—
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ANEXO0 2: MODELO VISTA CONTROLADOR DE APLICACIONES MULTIMEDIA

MODELD
hWodelo Estatico

Logica Aplicacidn

Modelo Dinamico

&

Media

¥

CONTROLADOR

VISTA

F 3

ANEXO 3: ENCUESTA REALIZADA A L.OS ESPECIALISTAS DE MULTIMEDIA

Nombre y apellidos:

Labor que realiza:

ARos de experiencia: Especialidad:

Categoria docente: Categoria cientifica:

1. Usted considera que la originalidad de la multimedia es:

Excelente Bueno Regular_ Mala

2. Segun se valoracion diga el grado de correspondencia de los colores empleados en la multimedia

con los estandares en el caso de software multimedia.
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Nombre y apellidos:

Labor que realiza:

Excelente_  Bueno__ Regular___ Mala
Usted considera que el grado de navegabilidad de la multimedia es:

Excelente  Bueno__ Regular___ Mala
Usted considera que el disefio de la multimedias:

Excelente  Bueno_ Regular ~ Mala
Usted considera que el tamafio de la letra de la multimedia es:

Excelente_  Bueno__ Regular___ Mala_

Considerando que la multimedia esta disefiada para apoyar el proceso de ensefianza de la
asignatura IA. Diga su opinién de que tan efectivo es el empleo de los cuestionarios que estan en
los temas Prolog y Métodos Basados en el Conocimiento para cumplir el objetivo antes

mencionado.

Excelente Bueno Regular Mala

Diga que tan efectivo, es el proceso empleo de los ejemplos hablados y la ejecucién de los
algoritmos en la multimedia.

Excelente Bueno Regular___ Mala

Escriba alguna sugerencia que contribuya a perfeccionar la multimedia para que sea mas efectiva
en el proceso de ensefianza de la asignatura IA.

ANEXO 4: ENCUESTA REALIZADA A LOS ESPECIALISTAS DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL
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Anos de experiencia: Especialidad:

Categoria docente: Categoria cientifica:

1. ¢Laforma en que se muestra el contenido en cada tema contribuira a aumentar los conocimientos
de los estudiantes sobre la asignatura de 1A?

S NO

2. ¢Los videos conferencias: Mineria de Datos, Redes Neuronales, Teoria de los Conjuntos
Aproximados; que se encuentran en temas Complementarios beneficiaran a los estudiantes a

aumentar sus conocimientos sobre |A?

S NO

3. ¢Los Cuestionarios gque se encuentran en los temas Prolog y Métodos de Solucion permitiran
ejercitar a los estudiantes el contenido de estos temas?

S NO

4. ¢Los ejemplos hablados y la ejecucion de los algoritmos facilitaran a los estudiantes aprender los
contenidos de la asignatura?

S| NO

5. ¢Los libros que se encuentran en la multimedia son una bibliografia confiable para que los
estudiantes puedan profundizar en los temas presentes en la multimedia?

S NO

6. ¢La multimedia esta a la altura de las necesidades de los estudiantes?

sl NO
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¢Usted valora en sentido general que la multimedia contribuird al proceso de ensefianza de la
asignatura IA?

Sl NO

Escriba alguna sugerencia que contribuya a perfeccionar la multimedia para que sea mas efectiva

en el proceso de ensefianza de la asignatura IA.
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GLOSARIO

Apple Inc.: es una empresa multinacional estadounidense que disefia y produce equipos electronicos y
software.

Bmp: Bitmap. Mapa de bits. Formato tradicional de archivos de imagenes digitales creado por Microsoft
para ser utilizado por el sistema operativo Windows.

Bugs: es el resultado de un fallo de durante el proceso de creacion de un software. Dicho fallo puede

ocurrir en cualquier etapa del ciclo de vida del software pero fundamentalmente se dan en la etapa de
desarrollo y programacion.

Casos de Uso: secuencia de interacciones que se desarrollardn entre un sistema y sus actores en
respuesta a un evento que inicia un actor principal sobre el propio sistema.

CBT: son cursos que hacen uso de la multimedia para reforzar aquellos conceptos importantes, asi como
proporcionan interactividad para permitir un aprendizaje autbnomo, bajo demanda y a gusto de usuario.
Basicamente se podria decir que un CBT es como un kiosco (donde se muestra todo el contenido de
forma interactiva), pero a diferencia de éste, suele existir una parte de autoevaluacion. Este tipo de
aplicaciones multimedia son las que més estan proliferando en los ultimos afios.

CD-ROM (Disco Compacto - Memoria de Sélo Lectura): es un disco compacto utilizado para almacenar

informacion no volatil, el mismo medio utilizado por los CD de audio, puede ser leido por un computador
con lectora de CD.

CGl: imagenes generadas por computadora (en inglés), es el resultado de usar computadoras en la
realizacion de imagenes fotorealistas, animaciones, efectos especiales de peliculas, etc.

Cddec: es una abreviatura de Compresor-Decompresor. Describe una especificacion desarrollada en
software, hardware o una combinacion de ambos, capaz de transformar un archivo con un flujo de datos
(stream) o una sefal.
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DHTML (HTML Dinamico): designa el conjunto de técnicas que permiten crear sitios web interactivos
utilizando una combinacion de lenguaje HT ML estatico.

DSSSL (Document Style Semantics and Specification Language): es un lenguaje para describir estilos

en documentos.

Fireworks 8.0: es una potente aplicacion destinada al disefio grafico, principalmente de elementos web,

gue ofrece total integracion con otros programas tan famosos como Dreamweaver o Flash.

FLV: Flash Video, es el formato de video de Flash para transmision de video digital.

Gif animado: formato de archivos de iméagenes animadas digitales muy utilizado en la Web por ser de
reducidas dimensiones.

Herramienta de Autor: software que manejan elementos de media asociados a la programacion para
lograr la funcionalidad interactiva de un producto multimedia.

Hiperdocumento: es el contenido de informacion, incluyendo los fragmentos de informacion y las

conexiones entre esos fragmentos, indiferente sea el sistema utilizado para leer o escribir tal documento.

Hiperespacio: Es el término que describe el nimero total de locaciones y todas sus interconexiones en un
ambiente hipermedial.

Hipervinculos: elemento de un documento electrénico que hace referencia a otro recurso, por ejemplo,
otro documento o un punto especifico del mismo o de otro documento.

HTML (Lenguaje de marcado para hipertextos): lenguaje con el que se confeccionan las paginas WEB.
Iteraciones: es la repeticion de una serie de instrucciones dentro de cierta fase de desarrollo del software.

Kioscos: es una computadora con interfaz tactil que permite a los usuarios realizar multiples acciones.
También se utiliza como herramienta de informacién y marketing para las empresas. De interface

amistosa y facil interaccion, es muy practico para usuarios con poco conocimiento informatico.

105



Glosario

Macintosh: es el nombre con el que actualmente nos referimos a cualquier computadora personal
disefiada, desarrollada, construida y comercializada por Apple Inc.

Modelo Vista Controlador: patrén de arquitectura de software que separa los datos de una aplicacion, la

interfaz de usuario, y la l6gica de control en tres componentes distintos.
Monolitica: estructuras fijas, que funcionan entre si.

MOODLE: sistema de gestion de cursos, de distribucion libre, que ayuda a los educadores a crear

comunidades de aprendizaje en linea. Este tipo de plataformas tecnoldgicas también se conocen como
LMS (Learning Management System).

MS-DOS (Sistema operativo de disco de Microsoft): es un sistema operativo comercializado por
Microsoft perteneciente a la familia DOS.

Multiplataforma: término usado para referirse a los programas, sistemas operativos, lenguajes de

programacion, u otra clase de software, que puedan funcionar en diversas plataformas.
RDF: Marco de Descripcion de Recursos.

RUP: proceso de desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML, constituye la

metodologia estandar mas utilizada para el analisis, implementacion y documentacién de sistemas
orientados a objetos.

Scripts: es un programa usualmente simple, que generalmente se almacena en un archivo de texto plano.

Screenweaver 3 Os: es una herramienta para la creacién de salvapantallas con la que podras crear

proyectos en diferentes formatos como por ejemplo en Flash o en PowerPoint.

SGML (Lenguaje de Marcado Generalizado): consiste en un sistema para la organizacion y etiquetado

de documentos.

Sistema e-learning: capacitacion no presencial que, a través de plataformas tecnolégicas, posibilita y

flexibiliza el acceso y el tiempo en el proceso de ensefianza-aprendizaje, adecuandolos a las habilidades,
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necesidades y disponibilidades de cada discente, ademas de garantizar ambientes de aprendizaje
colaborativos mediante el uso de herramientas de comunicacion sincrona y asincrona, potenciando en

suma el proceso de gestion basado en competencias.

SWF: Shockwave Flash. Extension de archivo de animacion digital creado con Macromedia Flash y

exportado con Macromedia Shockwave que puede ser visualizado independientemente, o desde una obra
hecha con Director, o por un visor o browser de paginas Web en Internet.

Tags: es una marca con tipo que delimita una region en los lenguajes basados en XML.
UAM: Universidad Autbnoma Metropolitana de México.

UML: lenguaje gréfico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema.
XLL: Lenguaje de enlaces extensible

XSL (lenguaje extensible de hojas de estilo): es una familia de lenguajes basados en el estandar XML
que permite describir como la informacion contenida en un documento XML cualquiera debe ser
transformada o formateada para su presentacion en un medio.
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