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INTRODUCCION

En las ultimas décadas los graduados de la carrera Ingenieria Informéatica han
demostrado que resulta imprescindible el uso de las mejores técnicas de Ingenieria y
Gestion de Software; por lo que lograr su formacién es de vital importancia. Esta
preparacion se concentra en los tres primeros afos de la carrera en las asignaturas
de la Disciplina Principal Integradora, ya que el futuro egresado no puede carecer de
las mejores préacticas de la Ingenieria de Software, de ahi que resulte indispensable
integrar los conocimientos y habilidades de las asignaturas de estas dos areas.

La asignatura Fundamentos de la Informatica es de gran importancia para los
estudiantes, pues tiene entre sus objetivos educativos desarrollar habitos como:
estudio sistematico, consultar la bibliografia especializada, utilizaciéon de sistemas
informaticos para el almacenamiento y recuperacion de informacion, permitiendo el

crecimiento de su personalidad y el mejoramiento individual en su insercién social.
Entre los problemas que impiden el cumplimiento de estos objetivos se encuentran:

e El Plan de estudio D no corresponde con los temas a tratar en la asignatura

Fundamentos de la Informatica.

La informacion se encuentra dispersa.

No se tiene un texto basico unificado.

Existen limitaciones de acceso a las fuentes de informacion.

Los seminarios son la tipologia de clases mas frecuentes por lo que se

requiere de una base bibliografica amplia.

Por lo que es necesario aglutinar toda esta gama de informacion en un soporte
digital atractivo que permita la perdurabilidad de la informacion en el tiempo y la

interaccion de la misma.



Teniendo en cuenta las situaciones anteriores, se define como Problema Cientifico

de la Investigacion:

¢Como organizar y publicar los materiales didacticos y la bibliografia digital de la
asignatura Fundamentos de la Informética, de forma tal que puedan ser consultados,
favoreciendo la interaccion, el trabajo colaborativo y la evaluacion de las habilidades
definidas?

El objeto de la investigacién se centra en: El proceso de ensefianza-aprendizaje
de la asignatura Fundamentos de la Informatica, en la carrera Ingenieria Informatica

de la Universidad de Granma.

Enmarcado en el siguiente campo de accion: Sistema informatico para la
ensefianza de la asignatura Fundamentos de la Informatica, en la carrera Ingenieria

Informatica de la Universidad de Granma.

La idea a defender que orientara a desarrollar esta investigacion es que: Con el
desarrollo de un software educativo para la asignatura Fundamentos de la
Informatica en la Universidad de Granma, contribuird a elevar el rendimiento

académico y la motivacion de los estudiantes.

Para contribuir a transformar el objeto de estudio y solucionar el problema planteado
se define como objetivo general:

Desarrollar un software educativo que permita el almacenamiento de recursos
bibliograficos y documentales relevantes sobre la asignatura Fundamentos de la

Informatica, la cual fomentara los habitos de estudio.
Objetivos especificos

1. Analizar la situacion actual del Proceso Docente Educativo de la asignatura
Fundamentos de la Informatica en la carrera Ingenieria Informatica de la

Universidad de Granma.

2. Implementar un software educativo para la asignatura Fundamentos de la

Informatica, en la carrera Ingenieria Informatica de la Universidad de Granma.



Tareas de la investigacion:

1. Identificar los principales requerimientos y necesidades para la gestion de la
informacion.

2. Seleccionar las herramientas adecuadas para la implementacion del software
educativo a partir del andlisis realizado.

w

Realizar el disefio del sistema.
4. Implementar el software educativo siguiendo el disefio realizado.

Métodos Cientificos de Investigacion

Para dar cumplimiento a las tareas anteriores se emplearon los siguientes métodos y

técnicas:
Método tedrico

Andlisis y sintesis: Para el desarrollo del sistema se realizé una investigacion previa
de los procesos que intervienen en el desarrollo de software y los principales

elementos que integran las metodologias para su construccion.

Histérico — l6gico: Se utilizd para el estudio del desarrollo histérico del proceso de
control de la asistencia personal y de los antecedentes de investigaciones

relacionadas con la gestion de informacion.

Método empirico:

Observacion

Se utilizé en la recogida de informacién y es de gran utilidad en las etapas de analisis y

disefio, donde se realiza el diagndstico del problema a investigar.

La posibilidad de disefiar y elaborar un producto multimedia con fines educativos, que
aglutine toda la informacién necesaria de la asignatura Fundamentos de la
Informatica, y estando al alcance de los estudiantes contribuya a elevar su nivel de
conocimiento, su formacion integral de la profesién, a través de la interaccion y
evaluacion de los conocimientos, constituye el principal aporte e importancia de

esta investigacion.



El presente trabajo esta estructurado en introduccion, dos capitulos, bibliografia,

referencias bibliograficas, conclusiones, recomendaciones y anexos.

El capitulo 1 describe cudl es la situacion existente con los materiales referentes a la
asignatura Fundamentos de la Informatica en la carrera de Ingenieria Informatica de
la Universidad de Granma y aborda los principales fundamentos tedricos necesarios
del universo de la tecnologia multimedia sobre los que se sustenta el desarrollo de

esta investigacion, constituyendo el marco tedrico y referencial de la misma.

El capitulo 2 describe el desarrollo del sistema en la fase de andlisis, disefio e
implementacion del mismo. En los que se expone la captura de requisitos, el
modelado del sistema, la confeccion del guibn multimedia y en lo concerniente a la
implementacion, se aborda el proceso de programacion del software, los principios
paradigmaticos de las aplicaciones multimedia y se detallan sus principales

funcionalidades.

Finalmente se concluyen los resultados del trabajo, se realizan las recomendaciones

gue se consideran pertinentes y se expone la bibliografia consultada.



CAPITULO 1.FUNDAMENTACION TEORICA

Introduccidén

La insercion y proliferacion del desarrollo alcanzado por las Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones (TIC) en todas las esferas de la sociedad ha
provocado cambios sustanciales en la educacion, llegando a modificar incluso los
modelos tradicionales de ensefianza. Los profundos cambios tecnoldgicos que
experimenta actualmente la sociedad amplian las opciones metodoldgicas que
influyen sobre la practica educativa a todos los niveles de la ensefianza.

En este capitulo se realiza un estudio bibliogréfico actualizado sobre las principales
tendencias, tecnologias, herramientas, conceptos y relaciones que apoyan el

desarrollo de este trabajo, constituyendo el marco tedérico-referencial.
1.1. Antecedentes

El uso de la computadora ha tenido gran impacto en el proceso de la ensefianza,
llegando a muchos lugares del mundo por su valor e importancia en la obtencion de
conocimientos. Conseguir en los estudiantes que el autoaprendizaje se convierta en
una actividad consciente, permanente y sistematica, compone el elemento

fundamental del triunfo de estos métodos didacticos.

Actualmente existen varios software que pueden visualizar codigos, datos y
algoritmos como son el PV Prototype, MacGnome, y TANGO mas no existe un
programa que contenga toda esta informacion en un soporte digital atractivo,
agradable y de facil uso. Es elemental tener en cuenta que el solo hecho del uso
adecuado de estas tecnologias por si solas, no avala la superacion en la ensefianza;
haciendo necesario establecer la relacién tecnologia-ensefianza. Dar calidad al
proceso de ensefianza de software educativos, favorece tanto a los educadores

como a los educandos.



1.2. El software educativo

En la década de los afios 60 aparecen en Estados Unidos (EEUU) las primeras ideas
sobre el desarrollo de software educativo, tomando mayor auge después de la
aparicion de las microcomputadoras a fines de los afios 80. Los primeros pasos de
este desarrollo fueron dados por el Instituto Tecnoldgico Massachusetts(MIT),
empleandolos como material didactico en el lenguaje LOGO en un sentido
constructivista del aprendizaje, extendiéndose posteriormente a numerosas escuelas

y universidades de EEUU.

Los estudios realizados acerca del educativo han permitido obtener diversas
definiciones. Sanchez, en su libro: “Construyendo y Aprendiendo con el Computador”
(Sanchez, 1999), define el concepto de software educativo como: “cualquier
programa computacional cuyas caracteristicas estructurales y funcionales sirvan de
apoyo al proceso de ensenar, aprender y administrar’. Un concepto mas restringido
de software educativo es: “aquel material de aprendizaje especialmente disefiado
para ser utilizado con una computadora en los procesos de ensefar y aprender”.
(Marqués,1995).

Atendiendo a las definiciones antes mencionadas un software educativo es todo
aquel programa para computadora que se desarrolla con la finalidad especifica
de ser utilizado como recurso didactico en el proceso de ensefianza

aprendizaje.

Un software educativo bien elaborado y utilizado contribuye en gran medida a
alcanzar los objetivos educativos propuestos. Para su elaboracion se debe tener en

cuenta:

e Las caracteristicas de la interfaz de comunicacion, debera estar disefiada de
acuerdo con la teoria comunicacional aplicada y con las diferentes estrategias

para el desarrollo de determinadas habilidades mentales.

e EIl contenido del aprendizaje debe ordenarse de tal manera que los conceptos

mas generales e inclusivos se presenten al principio, favoreciendo la formacion



de conceptos incluyentes en la estructura cognoscitiva de los alumnos facilitando

el aprendizaje significativo de los otros elementos del contenido.
1.2.1. Caracteristicas esenciales de un software educativo:

= Son materiales elaborados con una finalidad didactica.

= Utilizan el ordenador como soporte en el que los alumnos realizan las

actividades que ellos proponen.

= Permiten un dialogo y un intercambio de informacién entre el ordenador y los

estudiantes.

» Individualizan el trabajo de los estudiantes, adaptandolos al ritmo de trabajo
de cada uno, asi como sus actividades segun las actuaciones de los

alumnos.
= Son faciles de utilizar.
Los conocimientos informaticos necesarios para utilizar la mayoria de estos
programas son similares a los conocimientos de electronica necesarios para usar un

video, es decir, son minimos, aunque cada programa tiene reglas de funcionamiento

gue es necesario conocer.
1.2.2. Clasificacién del software educativo segun su estructura

Segun (Marqués,1995) atendiendo a su estructura el software educativo se clasifica
en:

* Programas tutoriales.

= Programas de ejercitacion.

» Simuladores.

* Base de datos.

= Constructores.

= Programas herramientas.



Programas tutoriales: presentan contenidos y proponen ejercicios autocorrectivos.
Pretenden que a partir de una informacion los estudiantes pongan en practica
determinadas capacidades: que aprendan, refuercen conocimientos y habilidades. Si
utilizan técnicas de Inteligencia Artificial se denominan tutoriales expertos.
Programas de ejercitacion: responden a la necesidad de realizar actividades
especificas sencillas. Se disefian con diferentes niveles de complejidad, en
dependencia de su aplicacion (reproductiva o productiva) y su principal objetivo es
gue los estudiantes adquieran habilidades que los conduzcan a la reafirmacion y
consolidacion de los conocimientos.

Simuladores: presentan un modelo dinamico, que facilitan su exploracién, los
estudiantes pueden realizar aprendizajes inductivos o deductivos mediante la
observacion y manipulacion de la estructura del software. Asi pueden descubrir sus
elementos y adquirir experiencia directa frente a situaciones de la vida real poco
frecuentes, peligrosas o costosas.

Base de datos: presentan datos organizados en un entorno estatico, mediante unos
criterios que facilitan su exploracion y consulta selectiva para resolver problemas,
analizar, relacionar datos, comprobar hipoétesis y extraer soluciones.

Constructores o talleres creativos: facilitan aprendizajes heuristicos y presentan
entornos programables que les permite a los estudiantes convertirse en profesores
del ordenador.

Programas herramientas: presentan un entorno instrumental que facilita la
realizacion de trabajos de tratamiento de la informacion, tales como escribir,

organizar, calcular, etc.
1.2.3. Principales funciones del software educativo

e El empleo del software educativo sera eficiente en dependencia del uso que
se le proporcione, y para ello es fundamental conocer las funciones que ha de
cumplir. Dependiendo del tipo de software, pueden realizar funciones basicas
propias de los materiales educativos, en algunos casos pueden cumplir
funciones especificas. Segun (Marqués,1995) un software educativo puede

cumplir con las siguientes funciones:



Instructiva: Es una de las principales funciones que posee, debido a las
caracteristicas y propositos que persigue todo software. En el proceso de
aprendizaje la computadora actia como mediador en la construccion del

conocimiento, promoviendo actividades interactivas a través del software.

Informativa: El software educativo como cualquier material educativo, es un
elemento que proporciona informacion a los estudiantes, ademas de servir

como un material complementario para la labor pedagdégica de los docentes.

Motivadora: La introduccion del computador en el proceso de instruccion, por
si sola, es un elemento de motivacion intrinseca, que hace que los estudiantes
se sientan atraidos e interesados. Ademas, los programas llevan inmersos
sistemas de motivacion con el propdsito de captar la atencion y aumentar el
interés en el aprendizaje. La funcion motivadora, por ello, se constituye en una

de las principales caracteristicas del software educativo.

Evaluadora: Los softwares educativos por lo general poseen sistemas de
registros de usuarios, con el proposito de registrar las acciones y los logros de
los estudiantes. Ademas la retroinformacion de los logros se produce en el
acto, propiciando en el caso de los errores nuevas secuencias de aprendizaje.

La evaluacion puede ser de dos tipos:

Implicita, cuando el estudiante detecta sus errores y se evalla a partir de
comparar sus respuestas con las que le presenta la computadora. (el sistema
puede emplear sonidos para indicar errores o generar informacion de retorno).
Explicita, cuando el software presenta los informes globales del logro de las

metas establecidas.

Investigadora: Los programas, especialmente las bases de datos,
simuladores y programas constructores, ofrecen a los estudiantes interesantes
entornos donde investigar: buscar determinadas informaciones y cambiar los
valores de las variables de un sistema; ademas con los programas
herramientas, pueden proporcionar a los profesores y estudiantes

instrumentos de gran utilidad para el desarrollo de trabajos de investigacion



que se realicen con dificultades cuando se hacen al margen de los

computadores.

e Expresiva: Dado que las computadoras son maquinas capaces de procesar
los simbolos mediante los cuales las personas representan sus conocimientos
y se comunican, debido a que sus posibilidades como instrumento expresivo

son muy amplias.

e Desde el aspecto informatico: A través del software educativo los
estudiantes se expresan y se comunican con la computadora y con otros
comparieros a través de las actividades de los programas y especialmente,
cuando utilizan lenguajes de programacion, procesadores de textos, editores

de graficos, etc.

e Ludica: Trabajar con el computador realizando actividades educativas es
una labor que a menudo tiene connotaciones ludicas y festivas para los
estudiantes. Ademas, algunos programas refuerzan su atractivo mediante la
inclusion de determinados juegos o0 entretenimientos, con lo que potencian

aun mas esta funcion.

e Innovadora: Aunque no siempre sus planteamientos pedagogicos resulten
innovadores, los programas educativos se pueden considerar material
didactico con esta funcién, ya que utilizan una tecnologia recientemente
incorporada a los centros educativos y en general, suelen permitir muy

diversas formas de uso.
1.2.4. Ventajas y desventajas de los software educativos
Ventajas del software educativo:

= Enriquece el campo de la Pedagogia al incorporar la tecnologia de punta

gue revoluciona los métodos de ensefianza - aprendizaje.

= Pueden adaptar el software a las caracteristicas y necesidades de su grupo

teniendo en cuenta el diagndstico en el proceso de ensefianza - aprendizaje.

= Constituyen una nueva, atractiva, dinamica y rica fuente de conocimientos.
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= Permiten elevar la calidad del proceso docente - educativo.
= Permiten controlar las tareas docentes de forma individual o colectiva.
= Muestran la interdisciplinariedad de las asignaturas.

» Marca las posibilidades para una nueva clase mas desarrolladora.
Desventajas del software educativo:

= Adiccién: El software educativo interactivo resulta motivador, pero un exceso

de motivacién puede provocar adiccion.
= Distraccion: Los alumnos a veces se dedican a jugar en vez de trabajar.

= Ansiedad: La continua interaccion ante el ordenador puede provocar

ansiedad en los estudiantes.

= Aprendizajes incompletos y superficiales: La libre interaccion de los alumnos
con estos materiales (no siempre de calidad) a menudo proporciona
aprendizajes incompletos con visiones de la realidad simplista y poco

profunda.

= Cansancio visual y otros problemas fisicos: Un exceso de tiempo trabajando
ante el ordenador o malas posturas pueden a la larga provocar diversas

dolencias.

1.2.5. Caracteristicas fundamentales de la multimedia educativa como

software educativo

Las multimedias educativas entran dentro de la categoria del software educativo, y
por tanto cumplen con sus caracteristicas y propiedades. A continuacion se analizan
aquellas que se consideran necesarias para sustentar la construccién del producto

de esta investigacion.

Las multimedia educativas pueden presentar diferentes materias de formas muy
heterogéneas (a través de informacién estructurada a los estudiantes y simulando

fendbmenos o procesos), brindan un entorno de trabajo asequible, ameno a los

11



estudiantes y con posibilidades de interaccién; sin embargo, comparten

caracteristicas esenciales comunes (Acosta, 2009), tales como:

= Son materiales elaborados con una finalidad educativa.

= Son interactivos, contestando inmediatamente las acciones de los

estudiantes.

= Individualizan el trabajo de los estudiantes, pues se acomodan al ritmo de
trabajo de cada uno y pueden ajustar sus actividades segun las actuaciones

de los alumnos.

= Constituyen agentes de motivacién para que el estudiante pueda interesarse
en el contenido objeto de estudio.

= Son faciles de usar, pues los conocimientos informaticos necesarios para

utilizar la mayoria de estos programas son minimos.
1.3. Laaplicacion multimedia: elementos basicos sobre su desarrollo

Segun el Diccionario Larousse el significado de la palabra multimedia es: Se aplica
al elemento o equipo informatico que reune diversos medios como audio, video o
television interaccionados. Diversos autores dan conceptos parecidos de multimedia
COmo que: se asocia a cualquier objeto computacional que usa de forma integradora
diferentes formas de contenido informativo como textos, sonidos, imagenes,

animaciones y videos para informar o entretener al usuario (Bou, 2003).

Por lo tanto, se define multimedia: el software que utiliza diferentes medios de
comunicacion como imagenes, animaciones, textos, videos, sonidos para informar,

ensefar y entretener al usuario mediante un ambiente agradable y sencillo.

En el trabajo “Nuevas tecnologias de la informacion y de la comunicacién aplicadas a
la educacion”, José Manuel Rios y Manuel Cebrian, plantean que la importancia
actual de las multimedias estan dadas por:

= Presentan las ventajas comunes a todas las tecnologias, permitiendo

ademas una mayor interaccion.

12



Ofrecen la posibilidad de controlar el flujo de la informacion.

Gracias a la informacion almacenada en un disco Optico, ofrecen gran

rapidez de acceso y durabilidad.

Unen todas las posibilidades de la Informatica y de los medios audiovisuales.

La informacion audiovisual que contiene un disco éptico puede ser utilizada
para varias finalidades.
= Un programa multimedia bien disefiado no corre el peligro de obsolescencia,
puesto que pueden actualizarse constantemente los contenidos con pequefos

cambios en el software.

“‘De acuerdo a un grupo de investigadores, el ser humano tiene la capacidad de

retener:

= Un 20% de lo que escucha.
= Un 40% de lo que ve y escucha.

= Un 75% de lo que ve, escucha y practica.”

Actualmente el estudiante universitario debido a su inquietud y curiosidad, si se les
proporcionan multiples materiales atractivos, preparados con fines instructivos y se
les dan los acomodos necesarios para que se muevan por un mundo de informacion
gue no les resulte tedioso explorar, se puede esperar que esto de en ellos por
resultado el mantenimiento del dinamismo, consiguiendo un alto nivel de retencion de

la informacién que desemboca en la formacion del conocimiento que se espera.

Si estos materiales son programas de computadora, documentos o presentaciones
gue combinan adecuadamente los medios, se mejora notablemente la atencion, la
comprension y el aprendizaje, acercandose a la manera habitual en que los seres
humanos se comunican cuando emplean varios sentidos para comprender un mismo
objeto, proceso, fendmeno o concepto. Asi funcionan los llamados sistemas

multimedia, aplicaciones multimedia o simplemente multimedia. (Acosta, 2009).

El desarrollo actual de la tecnologia multimedia es el resultado l6gico del progreso

concurrente de la tecnologia informética (Rojas, José, 2008) que se resume en:
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= Acelerado desarrollo del hardware: caracterizado en lo fundamental por
el incremento de las capacidades de almacenamiento de los soportes de
informacion, la fabricacion de microprocesadores mucho mas rapidos y el
perfeccionamiento de los dispositivos destinados a la captura, la
digitalizacion y la compresion de la informacion, asi como de los diferentes
dispositivos periféricos (memorias RAM, discos duros, memorias flash, CD,
DVD).

» Multiplicidad y diversificacion utilitaria en el desarrollo del software:
surgimiento de nuevas interfaces graficas y el desarrollo de sistemas de

autor cada vez mas interactivos.
1.3.1. Principios que deben de cumplir las aplicaciones multimedia

En el disefio de una aplicacion multimedia es indispensable tomar en consideracion
un conjunto de requisitos, que conjugados, aseguran la efectividad de la aplicacion
multimedia en el proceso de aprendizaje y estos requisitos son los nombrados:
“Principios que deben de cumplir las aplicaciones multimedia”. (Chaveco, J. R. y
Rojas, J. R., 2004)

1. Principio de necesidad: A excepcion de notables casos particulares, todas
las aplicaciones deben regirse por el principio de necesidad: deben ser

necesarias. Esto quiere decir que, para su disefio, se debe partir a priori de:

= La aplicacion sirve para algo (necesidad de la existencia de la aplicacion).

= La aplicacion debe ser multimedia (necesidad de ser disefiada bajo este

enfoque).

2. Principio de vitalidad: Ante todo hay que dejar bien claro que las
aplicaciones multimedia deben ser dinamicas y es uno de los indicadores
principales para distinguir entre trabajos bien hechos y mal acabados o poco
profesionales. Debemos conseguir que la pantalla “esté viva”, utilizando por

ejemplo mascotas o iconos en movimiento en los momentos en que el usuario

14



piensa, asi como la utilizacion de técnicas de animacion a la hora de presentar

un contenido.

Principio de retroalimentacion: La retroalimentacién, como su nombre lo
indica, consiste en que una aplicacion utiliza la informacién que obtiene del
usuario para la correccién y mejora de su propio funcionamiento. Segun (Bou,
2003), para el caso de las aplicaciones multimedia hay que tener en cuenta las

siguientes cuatro interrogantes:

¢, Qué informacion se recoge?

¢, COmo se presenta?

¢A quién se dirige?

¢, Como se proceso?

En una aplicacion multimedia, al analizar las respuestas dadas por el usuario
se obtiene informacion importante para el propio guionista. Esta informacion
debe utilizarse para revertirla en el progreso del propio usuario. Por ejemplo,
en una aplicacion educativa se debe disponer de un mecanismo que les
informe a los usuarios de sus errores, indiqgue como corregirlos y oriente sobre

los progresos conseguidos desde que empezaron a estudiar.

Principio de la multiple entrada: A diferencia de los software de amplio
espectro a los que se esta acostumbrado (procesador de textos, procesador
de datos, etc.), que se disefian pensando en la coordinacion pero no en el
perfil (conocimientos, expectativas, sentimientos) del usuario, las aplicaciones
multimedia normalmente son disefios que se conciben para ser utilizados por
un tipo determinado de usuario. Es de vital importancia tener en cuenta estos
aspectos que radican en establecer los nexos de comunicacién de manera tal
gue sean empleados todos los canales coherentemente sincronizados,

estableciendo consistentes enlaces entre los medios.
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Principio de interactividad: La interactividad es un recurso propio de los
sistemas informaticos especialmente importante (de entrada, constituye la
ventaja principal de las aplicaciones actuales sobre los productos de video
tradicional). La aplicacion multimedia debe ser concebida como refuerzo
potencial del mensaje, debe contener en su disefio posibilidades de
participacion activa o grupal y evitar las zonas en pantalla que recuerdan que
no se puede interactuar. El disefio de la interaccion debe asumirse como una
tarea diferenciada (aunque no separada o independiente del resto) dentro de

una aplicacién multimedia.

Principio de la seguridad: La seguridad en la gestion de la informacion se
basa en la accesibilidad, si una informacion es de dificil acceso, es como si se

hubiera perdido.

Principio de libertad: La informacion presentada debera generar en el
estudiante una aparente libertad y descubrimiento de la informacion. El
término aparente indica que esta “libertad” es realmente el resultado de la
apariencia del disefio, de manera que el proceso de aprendizaje se precise la

obtencion de conocimientos progresivamente.

Principio de la usabilidad: El ambiente debe ser flexible con las necesidades
fisicas y psiquicas del usuario. El hecho de que el software sea una aplicacion
multimedia no garantiza el Ipso Facto, porque deben tenerse en cuenta
aspectos tales como: que en ocasiones resulta mas comodo oprimir una tecla
gue hacer clic en un pequefio boton, sobre todo si dicha operacion es
necesario realizarla reiteradamente o que la presencia de sonidos y masica
puede perturbar la concentracion de determinados tipos de usuarios. La
instalacion del programa en el ordenador debe ser sencilla, rapida y

transparente.

Principio de atencion: Para que el aprendizaje significativo se realice es
necesario que el contenido sea potencialmente necesario, importante para el

estudiante y que éste tenga la voluntad de aprender significativamente,
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relacionando los nuevos contenidos con el conocimiento almacenado en sus
esquemas mentales. Los buenos programas tienen en cuenta las
caracteristicas iniciales de los estudiantes a los que van dirigidos (desarrollo
cognitivo, capacidades, intereses, necesidades, etc.) y los progresos que
vayan realizando. Cada sujeto construye sus conocimientos sobre los
esquemas cognitivos que posee y utiliza determinadas técnicas. Los buenos
programas multimedia utilizan potentes recursos didacticos para facilitar los

aprendizajes de sus usuarios.

1.3.2. Categorias y funciones que debe cumplir una multimedia educativa

Diferentes autores consultados (De la Cruz, 2007), (Marqués, 1995), (Rojas, José,

2008) y (Valdés, 2002) concuerdan en que el software educativo debe satisfacer tres

condiciones (las que se tornan en categorias): funcionalidad, usabilidad y fiabilidad.

En consecuencia, la multimedia educativa también las cumple.

= Lafuncionalidad: es la capacidad del producto para proveer funciones que
cumplan con las necesidades especificas o implicitas cuando es utilizado

bajo ciertas circunstancias.

» La usabilidad: se refiere a la capacidad para ser atractivo, asequible,
comprensible, aprendido y empleado por el usuario bajo condiciones
especificas. Es decir, debe tener en cuenta la posibilidad de que el usuario
novel entiende coémo utilizar inicialmente el sistema y como llegar a un
maximo nivel de conocimiento y uso del mismo (facilidad de aprendizaje), la
diversidad de vias en las que se establece la comunicacion (sistema —
usuario), la propiedad de la interaccion usuario — sistema permite lograr los
objetivos previstos y su asesoramiento (solidez y flexibilidad), los recursos
de ayuda y forma en que el usuario puede utilizarlos (mecanismos de
soporte), que el programa debe despertar y mantener la curiosidad y el
interés de los estudiantes hacia los contenidos que se presentan (capacidad

de motivacion).
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» L a fiabilidad: es la capacidad del software para mantener un nivel expreso
de rendimiento cuando es utilizado bajo condiciones especificadas. El
empleo del software educativo sera eficiente en dependencia del uso que se
le suministre, y para ello es fundamental conocer las funciones que ha de
cumplir. Dependiendo del tipo de software, pueden realizar funciones
basicas propias de los materiales educativos, en algunos casos pueden

cumplir funciones especificas.
1.3.3. Criterios de calidad de una aplicacién multimedia

Los productos formativos multimedia de calidad, son ante todo materiales interactivos
y flexibles en su forma y momento de utilizacién, que pueden proporcionar una
formacion personalizada y un seguimiento continuo de las actividades y los
progresos que realizan sus usuarios, optimizando el proceso de aprendizaje,
reduciendo costes econdmicos y temporales, asi como obviando algunos problemas

de la ensefianza convencional derivados del espacio y del tiempo (Bou, 2003).

En este marco un producto formativo de calidad debera ofrecer ante todo una alta
funcionalidad a sus usuarios y por lo tanto debera resultar eficaz, eficiente y relevante

para ellos, proporcionando:

Eficacia didactica: La razén de ser de los materiales formativos consiste en facilitar
el aprendizaje a sus usuarios; su eficacia se medira en funcion de su contribucion al
logro de estos objetivos. Por otra parte se espera que proporcionen aprendizajes
significativos, completos y transferibles a diversas situaciones practicas,

contribuyendo ademas a desarrollar la capacidad de autoaprendizaje de los usuarios.

Eficiencia econdémica: Los productos multimedia educativos también deben resultar
eficientes, reduciendo los costos de formacion, el tiempo invertido y el esfuerzo
desarrollado por sus usuarios, estudiantes, profesores y gestores de los sistemas de

formacion.
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Relevancia para los usuarios: La relevancia se refiere al interés de los destinatarios
por el producto, en virtud de que les resuelva un problema importante para ellos o les

resulte util para sus actividades.
1.4. Herramientas a utilizar en el desarrollo de aplicaciones multimedia

Para desarrollar aplicaciones multimedia se requiere disponer de tiempo y recursos
suficientes, por lo que entrafia una responsabilidad, perseverancia y constancia. En
funcion de optimizar tanto tiempo como recursos, se debe escoger el mejor sistema
gue sirva como herramienta de programacion adecuado y que se ajuste a los

requerimientos de la aplicacién que se va a desarrollar.

En la actualidad se cuenta con una gran variedad de sistemas de autor, desde los
tradicionales lenguajes de programacion hasta las herramientas de disefio especial

para el manejo de menus.

Lenguajes de programaciéon como Pascal, C, C++, VisualBasic, Delphi, exigen
grandes habilidades del programador para escribir y desarrollar una buena
aplicacion, ademas de que, por sus caracteristicas propias de desarrollarse a través
de cédigos, la construccion de la aplicacién se hace “lenta”, por lo que no son

idéneos para elaborar estos tipos de software cuando se precisa de rapidez.

Méas factibles son los lenguajes de autor, que también requieren codigos, pero han
sido cardinalmente escritos con la intencion de provocar “aprendizajes asistidos por
computadoras” (CAL: Computer Aided Learning, segun sus siglas en inglés) de modo

gue los codigos sean sencillos.

Los sistemas de autor se manipulan, casi siempre, a través de menus y el codigo se
genera automaticamente. Son paquetes de facil uso, pero a su vez son los menos
flexibles (por ejemplo: AuthorWare, Mediator, MacromediaDirector, ToolBook,
Neobook, Multimedia Builder, entre otros). En la practica muchos de los sistemas

también tienen scripting languages que permiten adicionar facilidades (Acosta, 2009).
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Clasificacion de los sistemas de autor

Los sistemas de autor presentan varias clasificaciones, que permiten determinar el
uso de los mismos de acuerdo al producto que se quiera elaborar. Estos por su
forma de trabajo en la elaboracion de aplicaciones, pueden clasificarse segun
(Acosta, 2009), de la siguiente forma:

e Sistemas de autor basados en fichas: en estos sistemas la aplicacién consta
de unidades llamadas fichas o paginas, como las paginas de un libro. Las fichas
se apilan juntas para formar un libro o pila y se puede navegar por pagina,
buscando un tema especifico o a través de hiperenlaces. Neobook es el
representante mas conocido de los Lenguajes Autor agrupados en este
paradigma.

e Sistemas de autor basados en iconos: en un sistema basado en iconos, estos
son arrastrado desde una paleta para formar un diagrama de flujo. IconAuthor y
Authorware de Macromedia son sistemas basados en iconos. Una vez que el
diagrama de flujo ha sido disefiado, el mismo se puede utilizar para producir una
aplicacion diferente editando el contenido de los iconos.

e Sistemas de autor basados en linea de tiempo: Estas herramientas
proporcionan una interfaz para el manejo de eventos multimedia en el tiempo,
para controlar el flujo de la aplicacion. Macromedia Flash y Adobe Director son

ejemplos de sistemas basados en linea de tiempo.
1.5. Ventajas de Neobook para la construccion de multimedia

Teniendo en cuenta los criterios antes mencionados se empleara el lenguaje de autor
Neobook V5 como lenguaje principal integrador. EI mismo es capaz de brindar un
tratamiento especial en la vinculacibn de sonidos, imagenes, textos, musica,

animaciones, controles interactivos, etc.

Neobook soporta la mayoria de los formatos existentes e incluye un gran repertorio
de efectos para el tratamiento de animaciones. Neobook no tiene como objetivo
igualar o superar sistemas especificos existentes para tratamiento de imagenes,

animacion 3D, edicion de audio, etc., sino que se hace compatible a éstos para
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manipular en sus presentaciones o paginas, los productos ya elaborados vy
perfeccionados por estas herramientas, convirtiéndose en una herramienta pequefia
y liviana. Esta aplicacion de autor, se destaca también porque incrementa su
potencia brindando la posibilidad de usar codigo externo estandarizado, como es el
uso de funciones de bibliotecas existentes (DLL) y los agregados o Plugins (Herold,
2002).

La posibilidad de accionar sobre herramientas e interfaces adaptadas de féacil
utilizacién para leer, escuchar, buscar y comunicar, facil acceso, control de Bases de
Datos brindando ya las herramientas y funciones para su manejo hace de Neobook

una herramienta muy poderosa.
1.6. Gestor de base de datos: Access

La base de datos esta implementada en el gestor de Base de Datos (B.D) Access, el
cual es multiusuario. Este gestor es una implementacion cliente/servidor donde sus
principales virtudes son la gran velocidad, robustez y facilidad. En el mundo 9 de
cada 10 computadoras usan Windows como su sistema operativo, el 98 % de las
computadoras que usan Windows tienen el Microsoft Office instalado, por lo tanto, el
Gestor de base de datos Access esta en casi todas las computadoras del mundo, es
decir al disefiar una multimedia interactiva con una base de datos en Access, le da la

posibilidad de que se pueda ejecutar en casi todas las computadoras.
1.7. Rational Unified Process (RUP)

RUP es un proceso de desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de
Modelado UML, constituye la metodologia estdndar mas utilizada para el andlisis,
implementacion y documentacién de sistemas orientados a objetos. La metodologia

RUP define claramente quién, cuando, como y qué debe hacerse.

Sus principales caracteristicas son:

e Forma disciplinada de asignar tareas y responsabilidades.
e Desarrollo iterativo.

e Administracion de requisitos.
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e Uso de arquitectura basada en componentes.
e Control de cambios.
e Modelado visual del software.

e Verificacion de la calidad del software.

RUP es una metodologia iterativa e incremental, esta centrada en la arquitectura y
guiado por los casos de uso. Incluye artefactos vy roles. El Proceso Unificado se
repite a lo largo de una serie de ciclos que constituyen la vida de un sistema. Cada

ciclo concluye con una version del producto para los clientes.

Cada ciclo consta de cuatro fases: inicio, elaboracién, construccion y transicion.
Cada fase se subdivide a su vez en iteraciones y en cada iteracion se invierte

esfuerzo en varias disciplinas (o flujos de trabajo) tales como:

e Modelacion del negocio.

e Captura de Requerimientos.
e Andlisis y disefio.

e Implementacion.

e Prueba.
CONCLUSIONES DEL CAPITULO

En este capitulo se describid la situacion existente con los materiales referentes a la
asignatura Fundamentos de la Informéatica en la carrera de Ingenieria Informatica de
la Universidad de Granma y se abordaron los principales fundamentos tedricos
necesarios del universo de la tecnologia multimedia sobre los que se sustento el
desarrollo de esta investigacion, constituyendo el marco teérico y referencial de la

misma.
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CAPITULO 2. ANALISIS, DISENO E IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

Introduccidén

Para el desarrollo de cualquier sistema forma parte imprescindible el profundo
analisis de las caracteristicas del mismo a implementar y constituye un eslabon
fundamental la comprension de los procesos existentes en el dominio del problema a
resolver. En este capitulo se listan los requerimientos funcionales y no funcionales
gue debe tener el sistema propuesto, se muestran los diagramas de los casos de
usos y se describen los actores que intervienen en dicho sistema. Por ultimo se hace

una descripcion del disefio, implementacion y prueba.

2.1. Modelo del dominio
El modelo de dominio es una representacion visual estatica del entorno real objeto
del proyecto. Es decir, un diagrama con los objetos que existen (reales) relacionados

con el proyecto que se va a acometer y las relaciones que hay entre ellos.

Se llama "de Dominio" para distinguirlo del Modelo de Negocio que en RUP es un
concepto mas amplio. El Modelo de Dominio se centra en una parte del negocio, la
relacionada con el ambito del proyecto. En este contexto el término "dominio"

representa una parte del "negocio”.

Se dice que es estatica porque no representa la interaccion en el tiempo de los

objetos, sino que representa una vision "parada” de las clases y sus interacciones.

El Modelo de Dominio queda recogido en el proyecto en un diagrama de clases del

dominio que se muestra a continuacion en la figura 1:

temas_asignaturas

glosario

preguntas 1

bibliografia - tipo respuestas

personalidad

Figura 1: Diagrama de clases del dominio
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2.2. Requerimientos del sistema

Un requerimiento es una descripcion de una condicién o capacidad que debe cumplir
un sistema, ya sea derivada de una necesidad de usuario identificada, o bien,
estipulada en un contrato, estandar, especificacion u otro documento formalmente
impuesto al inicio del proceso. La especificacion de requerimientos es la base que
permite verificar si se alcanzaron o no los objetivos establecidos en el proyecto ya
gue estos son un reflejo detallado de las necesidades de los clientes o usuarios del
sistema y es contra lo que se va a estar verificando si se estan cumpliendo las metas
trazadas. Los requerimientos se clasifican en requerimientos funcionales y no

funcionales (Arias, 2005).

2.2.1. Requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales son caracteristicas requeridas por el cliente para
solucionar un problema o conseguir un objetivo. Es decir, son descripciones del

problema, no de la solucion (Pérez, 2008).

A continuacion se muestra el listado de requerimientos funcionales del sistema:
R1. Actualizar Contraseiia.

R2. Mostrar el Gestionar Bibliografia.

R3. Insertar bibliografia.

R4. Modificar bibliografia.

R5. Eliminar bibliografia.

R6. Mostrar el Gestionar Aula Virtual.

R7. Insertar Aula Virtual

R8. Modificar Aula Virtual.

R9. Eliminar Aula Virtual.
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R10. Mostrar el Gestionar Evaluadores.
R11. Insertar Evaluadores.

R12. Modificar Evaluadores.

R13. Eliminar Evaluadores.

R14. Mostrar el Gestionar Materiales Auxiliares.
R15. Insertar Materiales Auxiliares.

R16. Modificar Materiales Auxiliares.

R17. Eliminar Materiales Auxiliares.

R18. Mostrar el Gestionar Personalidades.
R19. Insertar Personalidades.

R20. Modificar Personalidades.

R21. Eliminar Personalidades.

R22. Mostrar el Gestionar Temas.

R23. Insertar Temas.

R24. Modificar Temas.

R25. Eliminar Temas.

2.2.2. Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto
debe tener. Debe pensarse en estas propiedades como las caracteristicas que hacen
al producto atractivo, usable, rapido o confiable. En muchos casos se vinculan a

requisitos funcionales y generalmente determinan el éxito del producto. Es decir,
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conocido lo que el sistema debe hacer, puede saberse como ha de comportarse, qué

cualidades debe tener o cuén rapido o grande debe ser (Hernandez, 2005).
Apariencia o interfaz externa

o Disefio sencillo, orientado al entorno de trabajo del cliente para que se sienta
identificado con la aplicacion.

e Los colores deben ser claros y agradables a la vista del usuario.

« El sistema debe tener una interfaz comoda, facilitando la navegacion y
evitando la utilizacion en exceso de imagenes.

« El vocabulario utilizado sera en idioma espafiol exclusivamente.
Usabilidad

o El sistema sera de facil uso, para todos los usuarios, aunque no tenga los
conocimientos previos de aplicaciones multimedias.

Software

« EI Sistema podra ejecutarse en cualquier PC con el Sistema Operativo

Windows instalado y el paquete Microsoft Office 2003.

Hardware
e Las computadoras deben ser Pentium a 2.67 GHz o superior.

e Las computadoras deben tener 128 MB de RAM o superior.

e Un lector de CD o entrada USB para extraer el instalador de la plataforma
educativa correspondiente.

Seguridad

e Garantizar que las funcionalidades del sistema se muestren de acuerdo al
nivel de usuario que esté activo.

e Para garantizar la seguridad del sistema se cuenta con 2 niveles de acceso:
administrador del sistema y usuarios comunes de la aplicacion.

e Garantizar que las contraseflas de los usuarios se almacenen de forma

segura.

26



Confiabilidad

e La informacion almacenada en el sistema debe corresponderse con la
asignatura Fundamento de la Informética de la carrera Ingenieria Informatica

de la Universidad de Granma.
Ayuda

o El software contara con un manual de usuario que explicard como puede ser

utilizado y aprovechado.

2.3. Valoracién de sostenibilidad del sistema propuesto

La elaboracion de un sistema informético puede incidir de forma positiva o negativa
sobre los usuarios finales, es por eso que se hace importante realizar una valoracion
de su impacto en las dimensiones administrativas, socio-humanista, ambiental y
tecnolégica, para saber hasta qué punto es sostenible el producto informatico
elaborado.

2.3.1. Dimension Administrativa

Para la estimacion del tiempo de desarrollo de la multimedia se utilizé la técnica de

estimacion por puntos de casos de uso cuyos pasos se describen a continuacion:

1. Calculo de Puntos de Casos de Uso sin ajustar:

Se calcula a partir de la siguiente ecuacion: UUCP = UAW + UUCW donde:
UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar

UAW: Factor de Peso de los Actores sin ajustar

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

1.1 Factor de Peso de los Actores sin ajustar (UAW): Este valor se calcula
mediante un analisis de la cantidad de Actores presentes en el sistema y la
complejidad de cada uno de ellos. La complejidad de los Actores se establece
teniendo en cuenta en primer lugar si se trata de una persona o de otro sistema, y en

segundo lugar, la forma en la que el actor interactta con el sistema.
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Los criterios se muestran en la siguiente tabla:

Factor de | Cant*Peso
Tipo de Actor Descripcion
Peso
Otro sistema que interactia con el
_ sistema a desarrollar mediante una
Simple _ » 1 0*1
interfaz de  programacion (AP,
Application Programming Interface)
Otro sistema que interactia con el
sistema a desarrollar mediante un .
Medio _ 2 0*2
protocolo o una interfaz basada en
texto.
Una persona que interactua con el 2*3
Complejo | . . . . 3
sistema mediante una interfaz gréfica.
Total 6

UAW=) (actores*Peso) =1*0+2*0+3*2=6

1.2 Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar (UUCW): Este valor se
calcula mediante un andlisis de la cantidad de Casos de Uso presentes en el
sistema y la complejidad de cada uno de ellos. La complejidad de los Casos de
Uso se establece teniendo en cuenta la cantidad de transacciones efectuadas en
el mismo, donde una transaccion se entiende como una secuencia de
actividades atdmica, es decir, se efectla la secuencia de actividades completa, o
no se efectlia ninguna de las actividades de la secuencia y esta representada por
uno o mas pasos del flujo de eventos principal del Caso de Uso, pudiendo existir

mas de una transaccion dentro del mismo Caso de Uso. Los criterios se

muestran en la siguiente tabla:
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Tipo de Caso Descripcion Factor de | Cant*Peso

de Uso Peso

Simple El Caso de Uso contienede 1 a 3 5 5*13
Transacciones.

Medio El Caso de Uso contiene de 4 a7 10 0*10
Transacciones.

Complejo El Caso de Uso contiene mas de 15 0*15

8 Transacciones.

UUCW = 5 CU*Peso=5*12+0*10+0*15=60
Entonces ya tenemos los Puntos de Casos de Uso sin ajustar (UUCP) al calcular

UUCP = UAW + UUCW =65+6=71

2. Calculo de Puntos de Casos de Uso ajustados: Una vez que se tienen los
Puntos de Casos de Uso sin ajustar, se debe ajustar éste valor mediante la siguiente
ecuacion: UCP = UUCP x TCF x EF.

Donde:

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar

TCF: Factor de Complejidad Técnica

EF: Factor de Ambiente

2.1 Factor de Complejidad Técnica (TCF): Este coeficiente se calcula
mediante la cuantificacidon de un conjunto de factores que determinan la
complejidad técnica del sistema. Cada uno de los factores se cuantifica con
un valor de 0 a 5, donde 0 significa un aporte irrelevante y 5 un aporte muy
importante. En la siguiente tabla se muestra el significado y el peso de cada

uno de éstos factores:
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Factor Descripcion Peso | Valor | Peso*Valor
T1 | Sistema distribuido 2 0 2*0
T2 Objetivos de performance o tiempo de 1 5 1*5

respuesta
T3 Eficiencia del usuario final 1 1 1*1
T4 Procesamiento interno complejo 1 2 1*2
T5 El cédigo debe ser reutilizable 1 3 1*3
T6 | Facilidad de instalacion 0.5 5 0.5*5
T7 Facilidad de uso 0.5 5 0.5*5
T8 Portabilidad 2 0 2*0
T9 Facilidad de cambio 1 5 1*5
T10 | Concurrencia 1 5 1*5
T11 | Incluye objetivos especiales de seguridad 1 3 1*3
T12 | Provee acceso directo a terceras partes 1 0 1*0
T13 | Se requieren facilidades especiales de 1 0 1*0

entrenamiento a usuarios

Total 31

El Factor de Complejidad Técnica se calcula mediante la siguiente ecuacion:

TCF=0.6 + 0.01 x X (Pesoi x Valor asignadoi )=0.6+0.01*31=0.91

2.2 Factor de Ambiente (EF): Las habilidades y el entrenamiento del grupo

involucrado en el desarrollo tienen un gran impacto en las estimaciones de tiempo.

Estos factores son los que se contemplan en el calculo del Factor de Ambiente. El

célculo del mismo es similar al calculo del Factor de Complejidad Técnica, es decir,
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se trata de un conjunto de factores que se cuantifican con valores de 0 a 5. En la
siguiente tabla se muestra el significado y el peso de cada uno de éstos factores.

Factor Descripcion Peso | Peso*Valor

El Familiaridad con el modelo de proyecto utilizado | 1.5 1.5%2

E2 Experiencia en la aplicacion 0.5 0.5*2

E3 Experiencia en orientacion a objetos 1 1*3

E4 Capacidad del analista lider 0.5 0.5*3

E5 Motivacion 1 1*5

E6 Estabilidad de los requerimientos 2 2*5

E7 Personal part-time -1 -1*0

ES8 Dificultad del lenguaje de programacion -1 -1*2
Total 21.5

El Factor de Ambiente se calcula mediante la siguiente ecuacion:
EF =1.4 - 0.03 x Z (Pesoi x Valor asignadoi)=1.4-0.03*21.5=0.755
3. De los Puntos de Casos de Uso a la estimacién del esfuerzo (E)

Se contabilizan cuantos factores de los que afectan al Factor de Ambiente estan por
debajo del valor medio (3), para los factores E1 a E6, en este caso solo 2 esta por

debajo de tres.

Se contabilizan cuantos factores de los que afectan al Factor de Ambiente estan por
encima del valor medio (3), para los factores E7 y E8, en este caso no existe ninguno

gue cumpla dicha condicién.

T=2+0=2
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Como el total es 2 se utiliza el Factor de Conversién 20 horas-hombre/Punto de
Casos de Uso, es decir, un Punto de Caso de Uso toma 20 horas-hombre.

El esfuerzo en horas-hombre en la implementacion viene dado por: E = UCP x CF
donde:

E: esfuerzo estimado en horas-hombre

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados

CF: Factor de Conversion

UCP=UUCP x TCF x EF=71*0.91*0.755=48.78

CF= 20 horas/hombres

E= 48.78*20= 975.6 horas/hombre

4. Calcular esfuerzo de todo el proyecto

Actividad % esfuerzo Valor esfuerzo
Analisis 10% 243.9 horas-hombre
Disefio 20% 487.8 horas-hombre
Implementacion 40% 975.6 horas-hombre
Prueba 15% 365.85 horas-hombre
Sobrecarga 15% 365.85 horas-hombre

Total 100% 2439 horas-hombre

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

30 dias; la cantidad de horas que puede trabajar una persona en 1 mes es 240 horas

Si Et = 2439 horas-hombre y por cada 240 horas se tiene 1 mes esto daria un Er de

aproximadamente 10 mes-hombre.

Esto quiere decir que 1 persona puede realizar el problema analizado en mas o menos

10 meses.
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Como el equipo de desarrollo est4 formado por 2 personas y todas realizan el mismo
esfuerzo entonces el problema analizado puede terminarse en aproximadamente 5

meses.

Para toda la fase de disefio, implementacién, y prueba se utilizard equipamiento ya
existente en la UDG por lo que en este aspecto no se incurrird en ningun gasto.

Para la implantacion del sistema en la UDG no se tendra que mejorar el
equipamiento existente, ya que la aplicacion se realizard en funcion de los

requerimientos técnicos que posee el centro.

El consumo de electricidad asociado al funcionamiento del producto informatico no
incrementara el que ya existe en la institucion, debido a que sera instalado en

maquinas ya existentes y de actual explotacion.

No aporta ingresos directamente a la entidad ya que no se realizara con ese fin sino
para facilitar el estudio de los estudiantes involucrado en el proceso de gestion de la
informacion de la asignatura Fundamentos de la Informéatica en la carrera Ingenieria

Informatica en la Universidad de Granma.

Teniendo en cuenta los beneficios que reporta se considera que es sostenible desde

el punto de vista administrativo.
2.3.2. Dimensién Socio-Humanista

En Cuba el factor humano es muy importante, por lo que para cualquier institucién es
primordial la comodidad de los trabajadores, trayendo esto consigo un mayor
rendimiento en las tareas que ellos realizan. Se puede garantizar que una vez
implantado el sistema informatico mejorara la calidad de vida de los estudiantes y
aumentara el rendimiento de los mismos, ya que contardn con una herramienta

fiable y segura.

Es importante destacar que la implantacion de este nuevo sistema esta disefiado
para favorecer a los estudiantes en el estudio de la asignatura Fundamentos de la
Informatica. Ademas el uso de las nuevas tecnologias ayuda a elevar el nivel

profesional y cultural.
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El sistema informatico contribuye en gran medida con la informatizacion que el pais
esta llevando a cabo en estos momentos en todas las esferas sociales. EI mismo
posee la facilidad de adaptarse a todas aquellas facultades que tienen similitudes en
cuanto a los procesos docentes con la Facultad de Ciencias Técnicas de la UDG, por
las caracteristicas de flexibilidad ante cambios que posee es posible la

generalizacion del sistema a todas las universidades del pais.

Por lo antes expuesto se concluye que el sistema informéatico es sostenible, de

acuerdo a la dimension socio-humanista.

2.3.3. Dimensiéon Ambiental

La implantacién del sistema ahorra recursos que generan dafios al medio ambiente,
porque contribuye en la disminucion del consumo de articulos que tienen su base en
los recursos de la naturaleza, tal es el caso de los materiales de oficina,
principalmente el papel que se obtiene a partir de una serie de procesos que inician

con la tala de arboles.

El sistema brinda al usuario una interfaz agradable, cuidando en todo momento el
uso de los colores, los cuales estan en la gama de los azules y los grises siendo
estos colores familiares para el usuario debido a que la mayorias de las aplicaciones
con las que trabaja se encuentra en esta gama de colores y no resultan dafiinos a la
vista. No son colores muy brillosos, ni oscuros, mas bien son colores frescos, que le
brindan al usuario una sensacion de relajamiento y tranquilidad, de forma que se

disminuye la posibilidad de desarrollar alguna enfermedad ocular.

Desde el punto de vista psicologico el software influye mucho sobre el usuario, ya
gue anteriormente debia emplear una gran cantidad de tiempo para obtener los
reportes e informaciones que necesitaba, pues se hacia a mano y ahora el sistema lo

resuelve en algunos segundos.

En todo momento se tuvieron en cuenta las necesidades de los usuarios, se utilizé
un tamafo de letra adecuado para la correcta visualizacion del contenido. Se

recomienda a los usuarios una correcta postura en las sillas, usar protectores de
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pantalla para cuidar la vision, asi como poner el monitor a la altura de los ojos y

frente a ellos, para evitar los problemas de vision, de columna y de cervical.

La implantacion del software no contribuye de modo alguno al deterioro del medio
ambiente por causa de contaminacion por ruido, interferencia, etc. Todo lo contrario,
asegura un paso mas en el cuidado del mismo, por lo que se considera que es

sostenible teniendo en cuenta la dimensién medio ambiental.

2.3.4. Dimensién Tecnologica

La Facultad de Ciencias Técnicas de la UDG cuenta con la infraestructura electronica
necesaria para la correcta implantacién y uso del software, pero se hace necesaria la
capacitacion del personal que interactuara con el mismo, mediante el uso de la

Ayuda del Sistema.

Existe una estrecha comunicacion entre los desarrolladores de la aplicacion y los
usuarios finales, logrando asi que el sistema satisfaga las necesidades vy

expectativas de los mismos.

Los codigos estan debidamente comentados, lo que facilita su entendimiento. Se
utiliza la programacion orientada a objetos, dandole a cada clase y funciones un
nombre intuitivo, que con solo ver el nombre, el que lo lea sabe de qué trata la
porcion del codigo. También se adjuntaran documentos que describen como esta

confeccionado el sistema y la Ingenieria de Software.

Por todo lo anteriormente expresado se determina que el sistema es sostenible

desde el punto de vista tecnolégico.

2.3.5. ¢ Es el sistema propuesto sostenible?

Después de realizado el analisis de sostenibilidad del producto segun las
dimensiones administrativa, socio-humanista, ambiental y tecnoldgica se llega a la
conclusiébn de que la herramienta propuesta trae consigo un grupo de aportes
practicos a la gestion administrativa de los procesos docentes en la Facultad de

Ciencias Técnicas de la UDG y cumple con todos los requerimientos antes
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sefialados, por lo que se puede decir que constituye un producto informético

sostenible.

2.4. Modelo de Casos de Uso del Sistema

Dado que el sistema constituye un producto sostenible se pasa a representar los
requerimientos funcionales del sistema mediante un diagrama de casos de uso
utilizando las facilidades que brinda el UML. Para ello se definen cuales son los
actores que van a interactuar con el sistema y los casos de uso que representan las

funcionalidades.

2.4.1. Actores del sistema

Los actores del sistema no son parte de él. Es decir, pueden realizar un intercambio
de informacion con el sistema, asi como ser un recipiente pasivo de informacion y
pueden representar el rol que juega una o varias personas, un equipo 0 un sistema

automatizado.
En latabla 2.1 se muestran las descripciones de los actores del sistema.

Tabla 2.1 Descripciones de los actores del sistema.

Actores Descripcion Requerimientos
asociados

Administrador | Podra acceder a todas las opciones del
usuario, ademas de la actualizacion de la

base de datos, modificando, insertando o

Usuario Podréa interactuar con el software y tendra
acceso a todas las opciones del sistema:
secciones, ayuda, evaluadores, cambiar
audio, acceder a la galeria, navegar

mediante los botones.

2.4.2. Diagramas de Casos de Uso del Sistema

Los casos de uso son una técnica para especificar la forma en que se comporta un
sistema teniendo como punto de partida la identificacién de los requerimientos del

sistema.
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En la Figura 2 se puede apreciar el diagrama de caso de uso del sistema para el

usuario administrador.

Gestionar_Bibliografia

Gestionar_Aula_Virtual

Contrasefia .
Gestionar_Evaluadores

Administrador

Gestionar_Materiales_Auxiliares
Gestionar_Personalidades

Gestionar_Temas

Figura 2 Diagrama de caso de uso del sistema para el usuario administrador

2.5. Anélisis

El modelo de analisis es fundamental en el proceso de estructuracion y refinamiento
de los requisitos, permite razonar sobre los aspectos internos del sistema, incluyendo
los recursos compartidos internos, proporciona un mayor poder expresivo y una
mayor formalizacion asi como una arquitectura centrada en el mantenimiento de
aspectos tales como la flexibilidad ante los cambios y la reutilizacion. Esta estructura
no solo es Util para el mantenimiento de los requisitos del sistema como tal, sino que
también se utiliza como entrada en las actividades de disefio y de implementaciéon
(Jiménez, 2009).

Entre los artefactos del modelo del analisis se encuentran las clases del analisis, los
diagramas de clases del andlisis, diagramas de interaccion (secuencia o
colaboracion) y la descripcion del flujo de sucesos-andlisis que completa los

diagramas de colaboracion.
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En la Figura 3 muestra el diagrama de clase de analisis del caso de gestionar aula

virtual.

/

Administra

Figura 3 Diagrama de analisis del caso de uso gestionar aula virtual.

Para llevar a cabo este flujo en el desarrollo de la multimedia se realizaron los
diagramas de colaboracidon, en las Figura 4 se pueden apreciar el diagrama de

secuencia del caso de uso gestionar aula virtual.
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Figura 4 Diagrama de secuencia del caso de Gestionar aula virtual

El resultado obtenido en el analisis constituye una entrada esencial en el disefio pues
proporciona una comprension detallada de los requisitos e impone una estructura de

la aplicacion que en el modelo del disefio se conserva lo mas fielmente posible.

2.6. Modelo del Disefio
El modelo de disefio es un modelo de objetos que describe la realizacion fisica de los
casos de uso el cual tiene la responsabilidad de modelar el sistema y encontrar la

forma para que este soporte todos los requisitos necesarios para cumplir su objetivo.
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2.6.1. Mapa de Navegacion

Un mapa de navegacion es la representacion grafica de la organizacion de la
informacion. Expresa todas las relaciones de jerarquia y secuencia, y permite

elaborar escenarios de comportamiento de los usuarios (Romero, 2009).

En la figura 5 se muestra el mapa de navegacion de la multimedia

é la Informdtica

]
4 N7

Pdgina Principal
|
| | | | | |

I Bibliografia I I Aula Virtual I I Evaluadores I IMateriaIes Auxiliares" Ayuda II Personalidades I

| |

Libros I —I Conferencias I —IPreguntas-Respuestasl

Documentosl —l Laboratorios I —| Verdadero 6 Falso I Videos

Otros I —I Seminarios I _I Ordenamiento I

Clases Practicas

Orientaciones I

Figura 5 Mapa de Navegacion

2.6.2. Disefio de la base de datos

El disefio de la base de datos es una de las etapas mas importantes en el ciclo de
vida de desarrollo del software. Aqui se definen las tablas, sus atributos y las
relaciones entre las tablas. Teniendo como objetivo asegurar que los datos
persistentes se almacenen de forma consistente y eficientemente, definiendo el

comportamiento que debe ser implementado en la base de datos.

El proceso de normalizacién es un estandar que consiste, basicamente, en un

proceso de conversidn de las relaciones entre las entidades, evitando:

e Laredundancia de los datos: repeticion de datos en un sistema.
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« Anomalias de actualizacion: inconsistencias de los datos como resultado de
datos redundantes y actualizaciones parciales.

e Anomalias de borrado: pérdidas no intencionadas de datos debido a que se
han borrado otros datos.

« Anomalias de insercion: imposibilidad de adicionar datos en la base de datos

debido a la ausencia de otros datos (Jacobson, et al., 2000).

1lra Forma Normal: Una varrel esta en 1lra Forma Normal si y solo si, en cada valor

valido de esa varrel, toda tupla contiene exactamente un valor para cada atributo.

2da Forma Normal: Una varrel esta en 2da Forma Normal, si y solo si esta en 1ra
Forma Normal y todo atributo que no sea clave, es dependiente irreduciblemente de
la clave primera (Mejia, 2007).

3ra Forma Normal: Una varrel esta en 3ra Forma Normal, si y solo si esta en 2da
Forma Normal, y todos los atributos que no son clave, son dependientes de forma no

transitiva de la clave primaria.

Forma Normal de Boyce-Codd: Una varrel estd en Forma Normal de Boyce-Codd si
y solamente si toda dependencia funcional no trivial, irreducible a la izquierda, tiene

una clave candidata como su determinante (Date, 2003).

Analizando las definiciones descritas anteriormente se llegd a la conclusion de que la
base de datos en cuestion ya esta normalizada debido a que cumple con todas las
reglas de normalizacion, empezando por la primera forma normal y terminando con la

forma normal de Boyce —Codd.
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A continuacion se muestra el diagrama entidad-relaciéon de la base de datos del

sistema.
GlD.SEII'ID Personalidad
Temas ¥ termino 7 1d
Nombre significado id_personalidad
Descripcion o
7 Id_Tema pombre
Dir_Voz e
i descripcion
imagen
Tema_material
o0 =
o g Id_Tema Respuestas
idmat ¥ id_respuestas
id_preguntas
resp_correcta
resp_incorrectal
resp_incorrecta
Materiales resp_incorrecta3
% idmat Preguntas
ngmbre . Tipo % id_preguntas
Dir_Material ‘% id tipo t
. iy pregunta
Fllr_l\«foz nombre_tipa puntuacion
id_tipo orden

Figura 6 Diagrama entidad-relacion de la base de datos.




2.7.3 Guion para el software multimedia

El guion multimedia es un documento que contiene una descripcién de todas y cada

una de las escenas del producto audiovisual. Estas escenas estdn compuestas por

los elementos multimedia que en su integracion constituyen las distintas pantallas

que se muestran en la aplicacion.

Recursos Imagenes que le dan al usuario una nocién sobre el tema abordado en
Gréficos la multimedia en las distintas secciones que se pueden visitar, asi
como botones para mostrar las secciones complementarias.
La mejor forma de predecir el
futuro es implementarlo.
7. i.’,/ David Heinemeter Hansson (( ‘}i) .
= e
“_‘_‘_,.-ﬂ“. \; ;A
1 .ié' \\./
Sonido Musica de fondo MP3.
Texto Nombre del sistema, guias sobre lo que hacen las distintas opciones

mostradas para navegar por la multimedia y una frase relacionada

con el software.




Accion Se mostraran en la pantalla botones que le permitiran al usuario
navegar por la multimedia en dependencia de la opcion seleccionada.
Boton para visitar la seccién Bibliografia.
Botdn para acceder a la seccion Aula Virtual.
Boton para ingresar a la seccion Evaluadores.
Botdn para visitar la seccion Materiales Auxiliares.
Figura 8. Aula Virtual
Recursos Muestra el tema seleccionado con anterioridad y las distintas tipologias
Gréficos de informacién (Conferencias, Laboratorios, Seminarios, Clases

Practicas y Evaluaciones) que se pueden visitar para acceder a toda

su informacion, asi como botones para mostrar las secciones

complementarias.
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Musica de fondo MP3 o la voz del texto que se esta mostrando en

Sonido
pantalla.
Texto Se mostraran al ingresar a la pantalla el nombre del sistemay luego el
texto segun la opcién que se ejecute.
El usuario podra luego de haber seleccionado un tema obtener todos
Accion . :
los materiales acerca del mismo.
Botones para navegar y controlar el audio.
Figura 9. Administrar Multimedia
Recursos Muestra los botones para mostrar las secciones complementarias.
Gréficos
~ Administrar Multimedia
Los sabios son [os que buscan la sabiduria; \i: ‘ﬁj ’
los necios creen haberla encontrado. L
’ Napoleon Bonaparte P
%&.ﬁ?f (}ﬂ
= ‘
Sonido Musica de fondo MP3 o la voz del texto que se estd mostrando en

pantalla.




Texto Se mostrard una frase al ingresar en la pantalla, el nombre del sistema 'y
luego el texto segun la opcion que se ejecute.
Accion El usuario podra seleccionar una seccion al cual podra tener acceso y
obtener informacion acerca del mismo.
Botones para navegar, controlar el audio.
Figura 10. Anadir al Aula Virtual
Muestra las distintas opciones a realizar con los documentos
Recursos . : . .
Graficos pertenecientes a dicha seccion, asi como botones para mostrar las
secciones complementarias.
CARRERA: MG, INFORMATICA AN0: 1RO, CURSO: CRD H
CONFERENCIA M1
TEMA 1: "Introdeccion & ka imformatica™
Contenido;
- Repi idn de 1o Inl idn en las C
o Sistumas Nemesicos. Sistema docemal. Sistoma
bimwio, Sitema hexadecimal,
- Unidades do medide de ls informacion almacesads
Sonido Musica de fondo MP3 o la voz del texto que se esta mostrando en

pantalla.
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Texto )
se ejecute.

Se mostrara el nombre del sistema y luego el texto segun la opcién que

Accion El usuario podra seleccionar el tipo de material y el tema, cargar el

material, la voz y por dltimo afiadirlo a la base de datos.

Botones para navegar y controlar el audio.

2.7. Implementacién de la multimedia

En la etapa de implementacion se explica como fueron realizados algunos de los
artificios utilizados en el sistema y se describen las principales funcionalidades que
ofrece la multimedia en correspondencia con los objetivos trazados, el cumplimiento

de los principios multimedia y la validacion de la factibilidad del software.
2.7.1. Herramientas utilizadas en el desarrollo del software

Para la implementacién de la multimedia se utilizé como lenguaje de autor principal
Neobook 5.6.2 explotando las posibilidades que brinda el mismo para la creacion de
aplicaciones multimedia. Es una herramienta multimedia orientada a eventos con

excelente capacidad para interactuar con el usuario.
2.7.2 Peculiaridades de la programacion con el uso de los script

El presente sistema multimedia es un software orientado a eventos, que lo capacita
para interactuar con el usuario y cuyo formato esta organizado a modo de paginas, lo
gue le proporciona organizacion. La programacién en cada uno de estos eventos se
construye mediante el uso de scripts. Los scripts en Neobook no son mas que lineas
de cbdigo o secuencia de acciones que se ejecutaran una tras otra en cada uno de
los eventos en que estén implementadas. En el desarrollo de nuestra aplicacion,
utilizando Neobook 5.6.2 y sus scripts caracteristicos, tuvo un singular peso el

conocimiento de determinados conceptos, los cuales se exponen a continuacion:
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Variables y subrutinas

El concepto y las funcionalidades de una variable en NeoBook, no difiere a los de
lenguaje de propdsito general, simplemente es un area de la memoria del ordenador
que puede usarse para almacenar informacion temporalmente, mientras se esta

ejecutando su publicacién.

El tratamiento de variables es de gran importancia en el desarrollo de cada uno de
los eventos que posee la multimedia porque mediante éstas se puede asegurar el
estado de los mismos y la correcta navegacion por el sistema. Constituye el eslabén
fundamental en la 6ptima utilizacién de las subrutinas implementadas. La mayoria de
los objetos usan variables para almacenar informacion acerca de su estado o el
contenido a mostrar, tales como los botones de opcion, Entrada de texto y Articulos,
los que han sido de vital importancia en el trabajo con los ejercicios de

autoevaluacion y el despliegue de informacion.

La subrutina es una herramienta que tiene mucho peso en aras de lograr una mayor
eficiencia y modularidad en la programacion con script. Las mismas no son mas que
segmentos de codigo que se almacenan en una libreria y que pueden ser llamadas
desde cualquier punto del coédigo script. Su funcion fundamental es evitar la

repeticion innecesaria de codigo.

Durante la implementacion del sistema esta herramienta signific6 un ahorro
sustancial de tiempo y esfuerzo; a continuacion se muestra una de las subrutinas

utilizadas.
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Hath "[pagl+l™ " "[tesp]”
dbpGotoRecord “bd" “Personalidades” “[temp]”
Setyar “[titulo)” "[bd.vluwperiodopersonalidades.nosbres ¥ apellidos |
fetVar “[documento]™ "[bd,viuwwpeciodopersonalidades. biogeatial”

endit

endif

endif

Return

:capgardocdocumentacion

SetVar “[matecial]™ "™

dbpGocoBecord "bd” "viuwtipomacerial” "[cemp]”
SetVar “[macerial]” “[bd.viuwwtipomacerial.material]®
Return

icacgardescripsoftware

JetVar "[desceipsofTaare)™ ™7

dbpGotoRecord "bd" “viuwwtiposoftware” "[temp]”

SetVar "[descripsoftware]” “[bd.viwwtiposoftware.bescripcion]”™
Return

Figura 11. Implementacion de la subrutina cargar documentacion

La subrutina cargar documentacion dado un tipo de documento almacenado en la

variable [temp] (libro, carta, tesis, etc.) carga la informacién del mismo desde la base
de datos para mostrarla al usuario, evitando asi repetir éste fragmento de cédigo

para cada tipo de documento.

Disablelbject "B1™
Enablelbhject "BZ"
Enablelbject "B3"™
Enablelbject "B4"
Enablelbject "B5"™
Enablelbject "B&"™
Enablelbject "B7"

Math "[pag]+l™ " "[temwp]”

Fosuh "cargardocdocumentacion

Figura 12. Utilizacion de la subrutina Cargar documentacion

2.7.3 Utilizacién de eventos

Los eventos pueden ser de paginas o de objetos. Los eventos de objeto mas

utilizados en nuestro trabajo son los siguientes:

1. LeftClick: Ocurre cuando se produce un clic izquierdo encima del objeto.
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2. Mouse Enter: Ocurre cuando el mouse se sitla dentro del objeto.
3. Mouse Exit: Es provocado cuando el mouse abandona el perimetro del objeto.
Los eventos de pagina son:

= Page Enter: Es provocado cuando se ejecuta una pagina.
» Page Exit: Es provocado cuando se abandona la pagina actual.

Las acciones son un conjunto de operaciones que se ejecutan al ocurrir un evento

determinado. Por ejemplo:
Acciones de navegacion:

= GotoPage: Es utilizado cuando se quiere dirigir el curso de la navegacion

hacia una pagina especificando su nombre.

= GotoNextPage: Se utiliza para visitar la pagina siguiente a la actual.

= ReturnToPage: Se usa para retornar al la pagina visitada anteriormente.
Acciones propias de los objetos:

= ShowObject: mostrar el objeto.

= HideObject: Ocultar el objeto.

= SetObjectFont: Cambia las propiedades de la fuente de un objeto.
Acciones para la gestién de Archivos:

= FileCopy: Copia un archivo externo.

» FileErase: Borra un archivo externo.

= FileExists: Determina si existe un archivo externo.
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Acciones para el manejo de las bases de datos:

dbpOpen: Abre una base de datos de extension .dbp.

dbpCreate: Crea y abre una base de datos en una ruta especificada, si esta ya

existe la abre simplemente.
dbpFirst: Muestra el primer registro de la base de datos especificada.

dbpNext: Muestra el registro siguiente a partir de la posicién actual de la base

de datos especificada.

dbpFind: Muestra la primera coincidencia en dependencia del criterio

especificado.
dbpFindNext: Muestra la siguiente coincidencia referente a un criterio anterior.

dbpGotoRecord: Se mueve en la base de datos al numero de fila que se le

pasa.

dbpSort: Ordena una base de datos en dependencia a un criterio especificado.

2.7.4. Utilizacion de recursos audiovisuales y trabajo con animaciones

El entendimiento de Neobook V5 con varios formatos como imagenes, videos y

sonidos permite que una misma informacion se presente de multiples maneras,

utilizando cadenas de asociaciones de ideas similares a las que emplea la mente

humana, al no brindar herramientas potentes para dar tratamientos a estos

formatos se necesita la ayuda de algunos sistemas especializados como:

1. Adobe PhotoShop CS: Sobre este se construyeron y editaron las imagenes

utilizadas en la aplicacion.
TextAloud: Aqui se construyeron todos los ficheros de audio.

Xara Webstyle 4.0: Fue clave en la construccién de prototipos de botones, gif,

animados e iconos.
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Una de las ventajas de la utlizacibn de una multimedia como medidor
didactico radica en la muestra de la informacion por varios canales. En este
sentido se trabajo en la confeccion de un reproductor de video, con las funciones
estandar de una herramienta de este tipo y que permitiera la reproduccién de los
videos existentes sin necesidad de abandonar la aplicacion; ademéas se manipulé el
curso de la reproduccion de los archivos de audio y musica de fondo con

opciones de stop y play.

Los gif animados y las peliculas flash fueron utilizadas indistintamente explotando
fundamentalmente su efecto estético y su dinamismo; a fin de lograr un
rendimiento Optimo de las mismas se utlizaron herramientas que brinda
Neobook, como son los bucles (permiten la repeticion de los efectos visuales),
cambio de caracteristicas, activacion o desactivacion, entre otras. La utilizacion de
animaciones para mostrar contenidos favorece el proceso de ensefianza vy
aprendizaje; es por eso la muy frecuente utilizacion de este recurso como medio
de transmisién de informacion en el sistema “Ponderacion de la Historia de Cuba.
Acercamiento a la Universidad de Oriente”. En este aspecto el Neobook brinda un
conjunto fuerte de herramientas para el trabajo con animaciones entre las que se

destacan:

Ocultar y mostrar componentes.
= Habilitar y deshabilitar componentes.
= Opciones de transicion.
= Cambio de tamafio y color de los componentes.
= Retardo de tiempo y cronémetro.
= Opciones de movimiento de los componentes.
= Agrupamiento de componentes.
A la hora de implementar una animacion es vital tener en cuenta el factor

tiempo como guia; fue por esto la importancia de la utilizacion de los retardos de

tiempos y cronémetros utilizados en la implementacion de las animaciones en la

52



aplicacion. Estos, asociados a técnicas visuales y la utilizacion de recursos
audiovisuales como las imagenes, peliculas flash, gif animados, ficheros de audio,
entre otros, garantizaron un correcto y efectivo mensaje por parte de cada una de las
animaciones implementadas en ésta multimedia. Es importante destacar que las
animaciones fueron programadas con el cddigo script de Neobook, y que son

invocadas en cada uno de los eventos que fueron considerados como Optimos.
2.7.5. Utilizacion de recursos matematicos y trabajo con la base de datos

Durante la implementacion del software se utilizaron célculos mateméticos, pero
el peso fundamental de estos recaydé en la creacién de los ejercicios de

autoevaluacion.

Uno de los aportes fundamentales de la multimedia es su capacidad para
evaluar y visualizar el resultado de los ejercicios respondidos previamente por el
usuario. Para esto fue necesaria la implementacion del sistema de evaluacion
brindado por los especialistas. Para la programacion de estos métodos se
utilizaron las funciones matematicas basicas brindadas por el Neobook V5 (suma,
resta, producto, cociente, parte entera, entre otras), asi como la informacién
brindada por objetos (botdon de opcidén, boton de confirmacion) que en conjunto

con la definicién de variables globales tiene como objetivo:

Validar que se haya dado respuesta a cada una de las preguntas

propuestas.

Contar la cantidad de respuestas correctas.

Utilizar criterio de especialista para asignar y visualizar su calificacion

correspondiente.
= Actualizar en pantalla las respuestas correctas.
= Almacenar calificacion de cada una de las preguntas por temas.

= Promediar y visualizar calificacion global por tema.
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Para la realizacién de este método, y teniendo en cuenta los objetivos que

perseguidos, se decidié enfocar el trabajo en dos areas fundamentales:

1. Dotar al sistema con una base de datos que permita almacenar toda el
material a mostrar en la multimedia y los diferentes médulos de evaluacion con el
objetivo de que este sea actualizable sin la ayuda del especialista que cred

el software.

2. Programar el método matemético para cada uno de los diferentes médulos de

evaluacion

Suspend “True”

If "[DBOpen]™ "<>=" "Trus"
FileExizts "E:\vYudithTesisz\BDYbdYudith.ndbh"” *“[Found]™
If "[Found]™ "=" "False”

dbpCreatedccessDatabase "E:ZVTudithTesis\ED\bd¥udith.ndb™ "Password=
dbplpenidccesshatabase "bd” "[PubDir]EDYbdYudith.mdb™ ™

Else
dbpOpendccessDatabase "bd” "[PubDir ]EDVbdYudith.mdb™ "
EndIf
SetVar "[DBOpen]”™ "True"
EndIf
SecVar "“[publicacion]”™ "[PubDir]"

dbpShowErrors "No™
Suspend “False']

Figura 13 .Fragmento de codigo que pertenece a la creacion o apertura de la base

de datos.

2.8. Prueba

Un aspecto crucial en el control de calidad del desarrollo de software son las pruebas
y dentro de estas, las pruebas funcionales, en las cuales se hace una verificacion
dinamica del comportamiento de un sistema, basada en la observacién de un
conjunto seleccionado de ejecuciones controladas o casos de prueba. Para hacer
pruebas funcionales se requiere una planificacion que consiste en definir los
aspectos a chequear y la forma de verificar su correcto funcionamiento, punto en el
cual adquieren sentido los casos de prueba y estos solo se pueden realizar teniendo

en cuenta las clases de equivalencia (Ponce, et al., 2010).
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Las pruebas evallan el producto para determinar que cumple con el objetivo
previsto, por lo que es necesario disefiar un plan de pruebas que se adapte y sea
coherente con la metodologia de desarrollo, que proporcione un enfoque de facil
acceso a la estructura para verificar los requisitos y cuantificar su rendimiento, y que

identifique las diferencias entre los resultados previstos y los reales (errores o fallas).

Se utilizaron las pruebas de caja blanca, denominadas a veces prueba de caja de
cristal, es un método de disefio de casos de prueba que usa la estructura de control
del disefio procedimental para obtener los casos de prueba (Pressman, 2002).

2.8.1. Casos de Prueba

Un caso de prueba especifica una forma de probar el sistema, incluyendo la entrada
o el resultado con que se ha de probar y las condiciones bajo las que ha de probarse.
Es una forma de organizar las pruebas del sistema relacionadas con la funcionalidad
gue tenga, es por eso que los casos de prueba estan directamente relacionados con
los casos de uso que prueban. Es un conjunto de entradas y resultados esperados

gue ejercitan a un componente con el proposito de causar fallas y detectar defectos.

En la Tabla 2 se muestra el caso de prueba realizado al caso de uso gestionar Aula

Virtual.

Tabla 2. Caso de prueba: Entrada correcta de los datos del Aula Virtual

Caso de uso: Gestionar Aula Virtual.
Caso de Prueba: | Entrada correcta de los datos del Aula Virtual.

Entrada: El administrador introduce correctamente los datos del Aula
Virtual en la base de datos.

Resultados: El sistema muestra el mensaje: “Los datos han sido insertados
correctamente”.
Condiciones: El administrador debe estar autenticado.
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Tabla 3. Caso de prueba: Entrada incorrecta de los datos del Aula Virtual.

Caso de uso: Gestionar Aula Virtual.

Caso de Prueba: | Entrada incorrecta de los datos del Aula Virtual.

Entrada: El administrador introduce incorrectamente los datos del Aula
Virtual.

Resultados: El sistema muestra el mensaje: “Datos incorrectos”.

Condiciones: El administrador debe estar autenticado.

2.8.2. Procedimientos de Prueba

Un procedimiento de prueba es otro artefacto que pertenece al modelo de prueba.
Especifica como realizar uno o varios casos de prueba o partes de estos. Constituye

una guia para quien ejecutara un caso de prueba.

A continuacion se muestra un procedimiento de prueba del caso de uso gestionar

Eliminar Aula Virtual.

Tabla 8. Caso de prueba: Eliminar Aula Virtual.

Accion del actor Respuesta del sistema

1. El administrador | 2. El sistema elimina el Aula Virtual, muestra el mensaje:
confirma  eliminar | “Los datos han sido eliminados de la base de datos” y
Aula Virtual. finaliza el proceso.

Pos condiciones: El Aula Virtual es eliminada, el sistema muestra el mensaje:
“Los datos han sido eliminados de la base de datos”.

Conclusiones del Capitulo

En este capitulo se describio el desarrollo del sistema en la fase de analisis, disefio
e implementacion. En los que se expone la captura de requisitos, el modelado del

sistema, la confeccién del guion multimedia y en lo concerniente a la implementacion,
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se aborda el proceso de programacion del software, los principios paradigmaticos de

las aplicaciones multimedia y se detallaron sus principales funcionalidades.
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CONCLUSIONES

Con la realizacion de este trabajo:

e Se analiz6 la situacion actual del proceso de gestion de informacion de la asignatura
Fundamentos de la Informatica en la carrera Ingenieria Informatica en la Universidad de
Granma.

e Se implementé una aplicacibn multimedia para la asignatura Fundamentos de la

Informatica en la carrera Ingenieria Informética en la Universidad de Granma.
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RECOMENDACIONES

Consultar la investigacion realizada como material de estudio en el desarrollo de

aplicaciones similares.

Enriquecer las utilidades que brinda la multimedia, trabajando sobre la implementacion
de nuevas funcionalidades.
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