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CAPITULO |

2 INTRODUCCION

2.1 DESCRIPCION DEL PROBLEMA
La sociedad se ve sometida a afrontar una infinidad de metas y retos a
cumplirse, ya sean, estos culturales, sociales o econémicos.
Con el avance de la tecnologia y la creacion de nuevos proyectos el
aprendizaje cada dia debe ser mas evidente en la nifiez ya que en esa
edad es donde se descubren nuevos conceptos, ideas las cuales
sirven como base para un futuro enfrentamiento con cualquier

problema que se le presente.

Actualmente con la tecnologia existente que cada dia va en constante
crecimiento y con la tecnologia del futuro que nos depara cada dia
tenemos que aprender mas y mas conceptos que son nuevos es por
eso gque hay que plantear nuevas ideas de aprendizaje y no quedarnos
estancados en el pasado, sino todo lo contrario debemos obtener
informacion con la que se pueda estar al tanto con el avance

tecnoldgico y asi estar preparados.

El curso de Introduccién a la Fisica y a la Quimica propuesta en la

presente, esta orientada al ultimo afio de la Educacion Béasica, debido
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a la necesidad de enlazar el nivel formativo general del los estudiantes
gue adquieren durante la primaria, con dos de las ciencias mas

complejas y especificas como son la Fisica y Quimica.

Es indispensable que desde la etapa inicial de aprendizaje los nifios
interactien con la tecnologia que tienen a su alrededor, y para facilitar
esto, que mejor que sea a través de un software multimedia
representado por medio de un sistema informético educativo, el cual le
permita conocer y mejorar su aprendizaje en un &rea bastante

interactiva como es la introduccion a la Fisica y Quimica.

ANTECEDENTES

Es muy importante que todos los sectores de la sociedad tengan
acceso a los beneficios que trae consigo el uso de la tecnologia,
especialmente los nifios, los cuales necesitan nuevos modelos
educativos que les permitan desarrollar su capacidad mental
acelerando el proceso de aprendizaje, las herramientas tecnoldgicas

relacionadas con la educacion permiten alcanzar este objetivo.

Considerando este precedente la Escuela Politécnica del Ejército ha
creado un proyecto de caracter social llamado “ESPE-Comunitaria”
cuyo objetivo fundamental es el de crear aplicaciones orientadas a la
multimedia que permitan reforzar el aprendizaje de las asignaturas que
forman parte del pensim académico de los nifios de diferentes

unidades educativas.



La inclusién del curso de Introduccion a la Fisica y a la Quimica en los
ultimos afios de la ensefianza primaria, obedece a la necesidad de
establecer un eslabon entre el nivel de la formacion cientifica de
caracter general que los alumnos adquieren en la ensefianza primaria
y las exigencias del aprendizaje sistematico de la Fisica y de la
Quimica como disciplinas especificas. Los datos existentes sobre los
niveles de aprendizaje y los indices de reprobacién alcanzados por los
estudiantes de secundaria en Fisica y en Quimica, indican la
conveniencia de establecer una experiencia formativa intermedia, que
prepare a los alumnos para enfrentar con éxito las exigencias del

aprendizaje disciplinario.

En sintesis, esto debe concebirse como una induccion y una
motivacion hacia el aprendizaje de los contenidos cientificos de la
Fisica y la Quimica. El tratamiento especializado de las cuestiones
estudiadas debe ser ligero, utilizando soOlo los tecnicismos
indispensables basados en wuna metodologia de aprendizaje

denominada “Universalidad”.

Gracias a la acogida de los coordinadores del Proyecto “ESPE-
Comunitaria”, en base a conversaciones mantenidas con ellos y con
los directivos de la unidad educativa experimental “Llama del Valle”, se

vio la necesidad de proponer el desarrollo del Sistema Multimedia para
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el aprendizaje de Ciencias, introducciéon a la Fisica y Quimica en el

octavo afio de Educacion Basica.

Es por esto que se ha de desarrollar una aplicacién que servird como
herramienta para las instituciones, la misma que ayudara al logro de
los objetivos propuestos y ademas servirA como instrumento central

para el desarrollo de nuestra poblacion.

SITUACION ACTUAL

La Constitucion Politica del Estado establece que la educacion basica
es obligatoria, laica, con una duracion de diez afos, gratuita hasta el
décimo grado. Estipula, ademas, que debe mantener los principios de
nacionalidad, democracia, justicia social, paz, defensa de los derechos
humanos y estar abierta a todas las corrientes del pensamiento
UNIVERSAL. Asimismo, sefiala que los planes educacionales
propenderan al desarrollo integral de la persona y de la sociedad.

Los documentos fundamentales vigentes que conforman el marco legal

del sistema educativo ecuatoriano son cuatro:

e Constitucion Politica del Estado (5 de junio de 1998)

e Ley de Educacion (15 de abril de 1983)

e Ley de Cultura (1 de agosto de 1984)

e Ley de Carrera Docente y Escalafén del Magisterio Nacional (2

de agosto de 1990)
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En nuestro pais el Ministerio de Educacién y Cultura (MEC) es el
responsable de tres areas: Educacion, Cultura y Deportes, en materia
educativa el MEC es el organismo rector de la Educacion Fiscal,
Fiscomicional, Particular y Municipal, su responsabilidad mayor es con
los 25.000 establecimientos fiscales pre-primarios, primarios Yy

secundarios, a donde acuden cerca de 4 millones de estudiantes.

El MEC controla el pensum de estudios estipulados para los niveles
primarios y secundarios y en base a esto no se establece la
congruencia y continuidad del aprendizaje entre la educacion primaria
y la educacion secundaria. Hasta ahora ha existido una marcada
separacion entre ambos tipos educativos, la cual se manifiesta en las
frecuentes dificultades académicas que se presentan en el transito de

uno a otro y en los insatisfactorios niveles de aprendizaje.

Los datos existentes sobre los niveles de aprendizaje y los indices de
reprobacion alcanzados por los estudiantes de secundaria en Fisica y
en Quimica, indican la inexistencia de una experiencia formativa
intermedia, que prepare a los alumnos para enfrentar con éxito las

exigencias del aprendizaje disciplinario.

ALCANCE
Para alcanzar los objetivos descritos del proyecto, se va ha proceder a
investigar y analizar la informaciéon concerniente al Octavo afio de

Educacién Basica en el area de las Ciencias, para luego disefiar,



construir e implementar este trabajo mediante la utilizacion del paquete

de software multimedia, con lo cual se va a crear un CD interactivo.

Para el desarrollo del CD multimedia, se utilizara Studio MX,
Photoshop 8.0, Fireworks MX, Cool edit, Premiere 7.0, principalmente
Macromedia Flash MX, programas basados en graficos vectorizados,
que permiten el uso de sonido e imagen para la creacion de
animaciones interactivas, por medio de las cuales se podran crear
interfaces con un ambiente interactivo creando animaciones, graficos,
video, voz, entre otras aplicaciones que sean necesarias y utiles para

el desarrollo del proyecto.

En el transcurso del desarrollo del presente proyecto se va a recopilar
toda la informacion indispensable que se va a utilizar para su futuro
desarrollo, realizacion de pruebas e implantacion del mismo, con la
asesoria de dos Ingenieros de la ESPE que estén al tanto con la
metodologia y el software a utilizarse y también la asesoria de un
docente de la unidad educativa experimental encargada del area de
Ciencias que nos va a participar su experiencia pedagodgica lo cual me
va a ser util para el desarrollo del CD Interactivo. A continuacién se van

a tratar los siguientes puntos para la creacion del proyecto planteado.

INTRODUCCION A LA FISICAY A LA QUIMICA

PROGRAMA



1 LAS CIENCIAS, UN CONJUNTO ARMONIOSO

» Actividades de observacion y de formulacion de preguntas respecto a
fendmenos fisicos y quimicos que acontecen en el entorno natural.

» Actividades de observacion y de formulacion de preguntas sobre el
funcionamiento de artefactos y maquinas simples que se utilizan

comunmente en la vida diaria.

LAS ONDAS

» Las preguntas y las hipotesis
» La importancia de la medicidon y la experimentacion

» La observacion sistematica y el registro de los fenémenos.

LA LUZ

» ldentificacidon de algunas propiedades de la materia
» Aproximacion al conocimiento de la estructura de la materia

» Medicion de solidos, liquidos y gases

MAGNETISMO

» Experiencias para diferenciar fenémenos fisicos y quimicos

» Nociones basicas de movimiento

CURIOSIDADES FiSICAS

> Electrones

> El a&tomo



La resonancia
Las particulas elementales
Las particulas fundamentales

El sonido

YV V Vv V V

La Antimateria

CURIOSIDADES QUIMICAS

» Las soluciones

» Imagenes y objetos

» Moléculas

» Latabla periodica

» Ensayo de la tabla periodica espacial N° 1
>

Ensayo de la tabla periddica espacial N° 2

Cada uno de los contenidos, contaran con una explicacion tedrica, juegos,

experimentos, ejercicios, auto evaluaciones, etc.

2.5 JUSTIFICACION
El Proyecto “ESPE COMUNITARIA” brinda a las escuelas de bajos
recursos economicos y experimentales en el campo de la educacion
basica, la oportunidad de hacer uso y tener acceso a la tecnologia con
la aplicacion de métodos de aprendizaje modernos a manera de
apoyo, acorde con el desarrollo intelectual que se requiere en la

actualidad.
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La educacion escolar en el Ecuador necesita incorporar medios
tecnologicos que permitan un mejor desenvolvimiento del educando.
El CD Multimedia es aplicable a la ensefianza, que implica el
aumento de la capacidad de entendimiento por parte de los alumnos y
aun mas en areas de ensefianza compleja como el campo de las
ciencias, aplicando en el software, experimentos y una auto evaluacién
para asi medir el conocimiento que pueda captar el alumno al terminar

cada capitulo.

Los avances tecnoldgicos, han permitido crear entornos de
comunicacion totalmente nuevos, por eso se pretende incorporar estos
métodos a nivel educativo, de tal forma que se logre un mayor nivel de

percepcion por parte del alumno.

Este proyecto ademas tiene la finalidad de elaborar la Tesis para
obtener el titulo de Ingenieria en Sistemas e Informéatica, por parte de
quién lo realiza, aplicando herramientas nuevas de multimedia y los

conocimientos adquiridos en el transcurso de la carrera de pregrado.

OBJETIVOS
2.6.1 OBJETIVO GENERAL
2.6.1.1 Desarrollar un sistema multimedia para el aprendizaje

de ciencias, Introduccién a la Fisica y Quimica, para el



Octavo Afio de Educacion Basica, mediante la
metodologia pedagdgica de “Universalidad” el cual
facilitara el proceso de aprendizaje, utilizando
herramientas amigables e interactivas, para la Unidad

Educativa Experimental “Llama del Valle”.

2.6.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

2.6.2.1

2.6.2.2

2.6.2.3

26.24

Recopilar la informacion necesaria para la aplicacién de
la metodologia OOHDM para el desarrollo del software
en base a las necesidades de los educandos y los

docentes.

Con la ayuda del personal docente de la unidad
educativa “La Llama del Valle”, desarrollar contenidos
gue permitan el aprendizaje de la Fisica y Quimica,
mediante la metodologia pedagogica de

“Universalidad”.

Emplear técnicas de observacion, guia y utilizacion de
espacios en su entorno para realizar autodiagnosticos
gue permitan demostrar el aprendizaje y la capacidad

de reflexién que tiene el alumno.

Implementacién del Sistema Multimedia con interfaces

graficas, dinamicas y muy atractivas para el alumno.



2.6.2.5 Realizar las pruebas necesarias para su

implementacion y su correcto funcionamiento.

CAPITULO Il

2 MARCO TEORICO

2.1 CONCEPTOS Y DEFINICIONES
2.1.1 Multimedia e Hypermedia

e Multimedia.- La palabra multimedia solo significa capacidad
para comunicarse en mas de una forma.
Su computadora se puede comunicar en varias formas
también. Cuando usted la enciende por la mafiana, ésta le
muestra un texto que parpadea en la pantalla (comunicacion
visual) y emite algun sonido (comunicacion auditiva). Eso es

Multimedia, asi de simple.

La multimedia se encuentra en cualquier combinacion de arte
grafico, sonido, animacion y video que llega a nosotros por
computadora u otros medios electrénicos. Cuando conjuga los
elementos de multimedia fotografias y animacion
deslumbrantes, mezclando sonido, video clips, textos
informativos puede electrizar a su auditorio y ademas le da

control interactivo del proceso.

Desde luego, la industria de las computadoras de linea

Multimedia es algo mucho mas elaborado. De tal forma, las



personas se ven obligadas a comprar costosos componentes
nuevos para mejorar la comunicacion en sus computadoras.
Asimismo, los archivos que contienen sonidos de alta fidelidad
y graficos consumen una considerable cantidad de espacio en
su disco, debido a que los programas multimedia son tan
grandes, con frecuencia se almacenan en discos compactos,
Dvd, etc.

Multimedia estimula los ojos, oidos Yy, lo mas importante, la

cabeza.

e Hypermedia.- La Hypermedia es un super conjunto o
Documento de hypertexto (es un medio que apunta a otro
medio), esto significa que el browser puede no solamente
mostrar texto, sino que integra informacion en distintos tipos
de formato como son las imagenes, el sonido o animaciones y
video.

En otras palabras la Hypermedia es el resultado de la union

del hipertexto con la multimedia antes mencionada.

2.1.2 Elementos Multimedia
Dentro de la Multimedia existe una Integracibn numérica sobre
un mismo soporte de informacion, de distinta naturaleza, con las
caracteristicas de emplear informacién digital, en los diversos
formatos de medios tales como: texto, imagen fija o en

movimiento, gréficas, audio, voz, video y sonido.
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2.1.2.2

Texto

Es la informacion escrita, lo dicho o escrito sobre
determinado tema. Adicionalmente se puede utilizar lo
gue es el hypertexto, que es un medio que apunta a otro
medio, es decir que contiene un enlace hacia otra parte
de un documento, haciendo de este documento mas

interactivo.

Sonido

Cuando el sonido de su television muere, nadie
permanece ya atento a la transmisién. En si el sonido
es algo muy importante, ya que, la musica, la voz y los
efectos de sonido son tan importantes para el proceso
de comunicacion como la informacion visual. Por lo
tanto, sin el sonido la multimedia no seria mas que
simples imagenes. Es por eso que la multimedia
necesita de dispositivos de audio para reproducir con
mayor claridad y calidad su informacion almacenada.
Dentro del sonido existen deferentes formatos de audio,

como los que se presentan a continuacion:



MIDI.- (instrumento musical de interfaz digital) No
encarna el audio digital, sino que contiene
instrucciones que controlan cémo y cuando los
dispositivos (como los sintetizadores digitales)
producen sonido. Podemos considerar a MIDI como
una especie de PostScript para la musica. La
potencia de MIDI radica en su capacidad para enviar
y recibir informacion de ejecucion en cualquiera de
16 canales distintos y separados. Muchos de los
instrumentos digitales actuales pueden producir mas
de un timbre simultdneamente, cada uno en
respuesta a un canal MIDI distinto. Esto es similar a
los televisores digitales que pueden exhibir multiples
canales en ventanas simultaneas

MP3.- (MPEG 1 Layer 3): desarrollado por el MPEG
(Moving Picture Expert Group), obtiene una alta
compresion del sonido y una muy buena calidad
basandose en la eliminacion de los componentes
del sonido que no estén entre 20 Hz y 16 Khz, los
gue puede escuchar el ser humano normal. Tiene
en cuenta el sonido envolvente surround y la
extension multilinglie, y guarda los ficheros con la
extension .mp3, y permite configurar el nivel de
compresion, consiguiéndose calidades similares a

las del formato WAV pero con hasta 10 veces



menos tamaio de fichero. Es soportado
directamente solo por el browser Internet Explorer
5.5 y superiores.

e Real Audio.- Este formato es de calidad media,
aunque permite ficheros muy comprimidos, que
guarda con extension .mp o .ra. Para su
reproduccion hace falta tener instalado el plugin
Real Audio.

e WAV.- (Wave form Audio File format): formato tipico
de la casa Windows, de elevada calidad, usado en
las grabaciones de CDS, que trabaja a 44 Khz y a
16 bits. Consta basicamente de tres bloques: el de
identificacion, el que especifica los parametros del
formato y el que contiene las muestras. Su principal
inconveniente es el elevado peso de los ficheros,
por lo que su uso queda limitado en Internet a la
reproduccion de ruidos o frases cortas. La extension

de estos ficheros es .wav.

2.1.2.3 Imagen
Los sistemas multimedia generalmente contienen gran
cantidad de graficos e imagenes. Este tipo de archivos
puede tener varios propositos como son entretener,
animar, apoyar al contenido o simplemente mejorar la

interfaz grafica propuesta.



Generalmente se utilizan fotografias cuando se quiere
relacionar un tema directamente con un cierto entorno.
Este tipo de archivos tienen un tamafio mediano y su
calidad es extremadamente alta.

La calidad y complejidad de los archivos graficos
utilizados dependen en gran manera del tipo de sistema
gue se desarrolle y los formatos de imagenes que se

utilicen en el mismo, por ejemplo:

e Formato FIF: (Fractal Image Format) Este formato
fue creado por la NASA, puede dejar una imagen de
varios Mbytes en pocos Kbytes. Su calidad deja

mucho que desear.

e Formato TIFF: (Tagged Image File Format) Este es el
formato hecho para profesionales del disefio grafico,
porque puede guardar todos los detalles que contiene
una imagen. El formato fue creado por la compafia
Adobe Systems que es una mas de sus aportaciones
al disefio de imagenes para la plataforma Apple.
Caracteristicas:

% Contiene mucha informacion util.
% Gran calidad de las imagenes, con compresion
no destructiva.

¢ Ocupa mucho espacio.



% Solo algunos programas a parte de Ilo
programados por Adobe Systems pueden

reconocer la codificaron Mac sin problemas.

e Formato TGA: (Targa Graphics Adaptor) Sali6 casi al
mismo tiempo que el formato TIFF, el TGA es tan
profesional que el anterior pero este formato no
permite almacenar tantos detalles como el TIFF. El
grabar una imagen en formato TGA se estan
perdiendo datos de la imagen. Para cualquiera de
nosotros que no necesitamos tanta calidad no nos
perjudica pero a los que se dedican al disefo grafico.
Caracteristicas:

% Puede grabar imagenes de hasta 32 bits.

% Lo reconocen casi todos los tipos de tecnologia
de computadoras (PC, MAC, Silicon Graphics,
etc.).

% No guarda muchos detalles, como la resolucion
que soporta.

% Ocupa bastante mas espacio que otros formatos

de igual calidad.

e Formato GIF: (Graphics Interchange Format) El
formato GIF es el mas conocido de todos porque sus

caracteristicas de poder poner mas de una imagen en



el hace de que sea una manera mas sencilla de hacer
pequefios videos. Las dos maneras de utilizarlo con
una sola imagen o con mas de una han hecho que
sea le formato favorito de los usuarios de Internet
muchas de las animaciones que vemos en Internet y
son pequefios archivos .GIF. Este formato al pasar de
los afios ha sufrido varias modificaciones todas

beneficiosas.

Caracteristicas:

% Ahorra mucho espacio en disco para la calidad
gue puede ofrecer.

% El algoritmo que tiene no dafa las imagenes

% Puede contener animaciones.

% Tiene capacidad de 256 colores como maximo

% Hay que tener programas especiales si
gueremos ver las animaciones fuera de Internet

o crear las propias

e Formato JPEG: (Joint Photographic Experts Group)
Fue creado a mediados de los ochenta para encontrar
un formato que nos diera una compresion son la
perdida minima de calidad y lo lograron este formato
se llama Joined Graphics Expert Group (JGEG). Este

formato reduce una imagen casi una décima parte (0



mas), pero a un precio muy alto la perdida de calidad
de la imagen. Pero esto no queda aqui sino que Si
hacemos modificaciones a la imagen y la seguimos
guardando en el mismo formato llegara a un punto en
gue ya no nos sirva para nada la imagen.
Caracteristicas:

% Convierte la imagen mas compleja en un archivo

L)

muy pequefo

X3

%

Permite aprovechar al méaximo el espacio en

disco

% Ultiliza un método de compresién destructiva que
dafia la calidad de una imagen

% Cada vez que guardamos la imagen se pierde

parte de la calidad de la misma

e Formato BMP: (Basic Multilingual Plane) Cuando
cierta compafia llego al mundo de las computadoras
inventaron el BMP para entrar en la competencia. El
BMP no tiene mucho de bueno porque no es
reconocido en plataformas diferentes a la PC que
contengan Windows.

Caracteristicas:
% Lo reconocen todas las versiones de Windows.
% Las imagenes tienen mucha calidad y se leen

muy rapidamente.



% La unica manera en la que se puede comprimir
sin cambiar de extensién en bajando la cantidad
de colores pero esto dejaria a la imagen pésima

calidad de resolucion.

X/
L X4

No lo reconoce ninguna computadora que no sea

PC.

2.1.2.4 Video.
Hoy en dia La tecnologia nos ofrece diferentes
opciones para presentar un video. Son usualmente
usadas las tipicas cintas de VHS, U-matic, High 8,
todas estas son realizadas en cinta con una mayor o
menor calidad; también tenemos los medios de
almacenamiento como son el CD o DVD; y obviamente
existen los medios magnéticos profesionales para

presentacion o edicion de video.

Por ahora los vamos a diferenciar a todos estos en
analogicos o digitales; aun hoy en dia en las
productoras aun se usa los medios analdgicos para
trasmitir a una mejor calidad, pero aun son pocos los

formatos digitales que se les podria considerar como



profesionales, ni siquiera el DVD tiene suficiente calidad

para ser considerado como un formato profesional.

Dentro de los videos digitales tenemos una amplia
variedad de formatos para diferentes usos y propdsitos
diferencidndose especialmente por la calidad y el
tamafio de los mismos, a continuacion exponemos

algunos de los formatos méas usados por la multimedia:

e ASF: (ADVANCED STREAMING FILE) Es un formato
de compresion de Microsoft. Fue disefiado para la
transmision de video a través de Internet. La gran
ventaja de este formato es que la persona que realiza
la compresion puede elegir el nivel de compresion y
calidad que desee dependiendo del ancho de banda
con el que cuenten los usuarios que lo van a
visualizar. Para visionarlo, se puede ver con el
WINDOWS MEDIA PLAYER, Pero, debido a su gran
éxito, también se ha convertido en un formato visible
para usuarios de Mac, Solaris, Pocket, Palm vy

Handheld.

e AVl y AVI 2.0: (Audio Video Interleave) Utilizado en
multimedia sobre CD-ROM, ya que mantiene una

buena calidad. El formato tiene un funcionamiento



muy simple, pues almacena la informacion por capas,
guardando una capa de video seguida por una de
audio. Sus codecs estan desarrollados como
controladores para ACM (Audio Compression
Manager) y VCM (Video Compression Manager), su
principal caracteristica es que puede ser visualizado
por el Windows Media Player y por QuickTime de

Apple.

Microsoft Windows Media Video: El Windows Media
video es una de las ultimas propuestas de Microsoft
gue funciona con el Windows Media player de la
version 6.2 en adelante, tiene una opcidn para
streaming’ que viene incluida en el Windows 2000
Server. Las extensiones de este tipo de contenidos
son las .asf y .wmv para el video y .wma para el
audio. Ofrece el player y su encoder de forma gratuita

a todos los interesados.

MOV/Quick Time: Formato de video en entornos de
Macintosh aunque también estd disponible para PC.

El Mov esté ligado al QuickTime.

! La tecnologia streaming permite cargar contenidos multimedia como la musica y los videos sin
necesidad de esperar a que éstos se descarguen al disco duro completos. Esto consiste en descargar
cierta cantidad de informacion para permitir su iniciacion, y mientras se visualiza ese medio, este sigue

descargandose.



e Real Video: Real en los pasados afos ha sido muy
utilizado para streaming (antes mencionado) de audio
en diversos medios. También tiene una propuesta
para video llamada Real Video. Requiere de su propio
player que es el Real Player (Recientemente fue
lanzado el Real One) y para hacer streaming requiere
del Real Server. En el sitio de Real también hay
informacion para convertir archivos .avi a este
formato. Real siempre tiene una version simple vy
limitada de sus productos y una profesional que debe

ser comprada.

e MPEG: (Motion Pictures Experts Group). MPEG no es
un formato de video, sino un algoritmo de compresion
de datos, utilizado en la representacion de imagenes
dado el volumen de informacion necesario para
representar una imagen en movimiento, y fue
establecido por la Unién Internacional de
Telecomunicaciones. Originalmente se diferenciaron
cuatro tipos, MPEG-1, 2, 3 y 4. La principal diferencia
entre ellos es la calidad de imagen que ofrecen y el
ancho de banda que necesitan. Ofrecen tres ventajas
fundamentales: un gran nivel de compresion, escasa

pérdida de calidad, y permite la compatibilidad entre



diferentes formatos de video, adicionalmente es la

mas usada en la actualidad.

2.2 METODOLOGIAS DE PEDAGOGIA
2.2.1 Generalidades.
2.2.1.1 Los Primeros Sistemas de Educacion.
Los sistemas de educacion mas antiguos conocidos
tenian dos caracteristicas comunes; ensefiaban religion
y mantenian las tradiciones del pueblo. En el antiguo
Egipto, las escuelas del templo ensefiaban no sélo
religion, sino también los principios de la escritura,
ciencias, matematicas y arquitectura. De forma
semejante, en la India la mayor parte de la educacion
estaba en manos de sacerdotes. La India fue la fuente
del budismo, doctrina que se ensefiaba en sus
instituciones a los escolares chinos, y que se extendid

por los paises del Lejano Oriente.

Los métodos de entrenamiento fisico que predominaron
en Persia y fueron muy ensalzados por varios escritores
griegos, llegaron a convertirse en el modelo de los
sistemas de educacién de la antigua Grecia, que
valoraban tanto la gimnasia como las mateméticas y la

musica.



En la Escuela Militar de Atenas, fundada en el siglo I,
se inicia la educacion formal avanzada, la cual tenia
como objetivo primordial la formacion del hombre ideal
de la sociedad, el guerrero o militar, arquetipo del poder
de la clase dominante. También funcionaron escuelas
especializadas, generalmente privadas, en otras
sociedades esclavistas, las cuales forman sacerdotes,
funcionarios publicos y fil6sofos en Judea, China y
Atenas, respectivamente. Estas escuelas a diferencia
de la escuela militar griega egipcia 0 romana, no

influyen en las decisiones estatales.

En la sociedad feudal producto de la influencia de la
Iglesia, fuerza espiritual vital y gran propietaria de
latifundios, y de la clase media emergente, aparece un
sistema educativo de caracter multiple con propdsitos y
objetivos antagonicos como consecuencia de la pugna
de los principales sectores sociales. El nifio de la
aristocracia, recibe una preparacion intelectual superior
gue lo forma para las funciones mas prestigiosas de la
sociedad. En cambio, el hijo del siervo, no recibe
instruccion escolar y esta condenado, a aprender de
sus padres la destreza manual para participar en las

labores de produccion y a asistir a la iglesia con



frecuencia donde se le ensefla a ser humilde vy

resignado con su destino.

2.2.1.2 La Educacion desde un Enfoque Socioldgico.
Segun el enfoque estructural funcionalista la educacion
asigna posiciones sociales para la vida en sociedad.
Para la sociologia marxista la educacion cumple una
funcion de reproduccion de las relaciones de
produccion presentes en la sociedad. En este sentido,
denominaron al sistema educativo como uno de los
Aparatos ideoldgicos del Estado. La educacion como
reproductora o transformadora de las relaciones
sociales sera una constante en los estudios sobre
educacion y sociedad bajo esta concepcion ideoldgica.
La educacion solo se da dentro de una sociedad: es
producto de procesos sociales mas amplios, estructura
y da contenido a las relaciones sociales, forma las
identidades culturales individuales y colectivas,
condiciona la vida social, las actitudes y la forma en que
viven y se relacionan los miembros de la sociedad.
La sociologia parte de mdultiples paradigmas, esta
disciplina hace que si bien el objeto de estudio sea el
mismo las conclusiones a las que se llegan son

diferentes y a veces hasta contradictorias.



Por un lado el estructural funcionalismo heredero
directo de la sociologia positiva, para este modelo la
educacion es ademdas de transmisora de la cultura
social, la que selecciona la ubicacién de los individuos
en las diferentes posiciones sociales, la educacion es
una institucion neutral, donde el individuo producto de
su empefo y disposicion intelectual, triunfa o fracasa.
También la educacidon puede estudiarse como un
sistema donde existen relaciones y estructura de roles.
Para esta corriente todo cambio social, incluyendo el
educativo responde a agentes externos ya que es
producto de una perturbacion o fuerza que obliga a

modificar el sistema educativo.

Por otro lado esta la corriente marxista, si bien Marx
no desarrolla el aspecto educativo ha profundidad y
solo la coloca como una superestructura social
encargada de la ideologia de la clase dominante, la
educacion como reproductora cultural o econémica de
las relaciones de produccién dominantes, partiendo de
una sociedad dividida en clases sociales irreconciliables
y en eterno conflicto desenmascaran la principal funcion
de la educacién como mecanismo de control social que
imparte la ideologia dominante, reproduce las

relaciones de producciéon y aliena al individuo al



considerarlo elemento exclusivo de su fracaso. El
cambio social es producto del conflicto interno entre el

modo de produccion y las relaciones de produccion.

La sociedad funciona como un todo y como tales todos
sus elementos o subsistemas estan interrelacionados,
la educacidbn como parte de este sistema se ve
influenciada por mdltiples variables que la afectan y la
estructuran de una manera particular. Cada sociedad
ha organizado su educacion dependiendo de su
filosofia social, su cultura, su sistema politico, las
caracteristicas de su poblacion y sus modos de

produccion.

Toda educacién responde a la concepcion de la
naturaleza humana, de la sociedad y del conocimiento
gque se considere valida (filosofia social) Toda
educacion transmitira los valores, pautas de conducta o
comportamiento, costumbres y tradiciones y tipos de
conocimiento acordes con la cultura predominante o

hegemonica.

Toda educacién formara a los individuos para funcionar
dentro de los valores acordes y legitimadores de la

filosofia politica que prevalezca.



Toda educacion formara y seleccionara para el trabajo
partiendo de las relaciones de produccion, de las
caracteristicas de su poblacion y del modelo econémico
gue predomine. Asi tenemos que toda educacidn esta

ligada a la sociologia.

2.2.1.3 Metodologia de “Universalidad”.
Todos los conceptos y definiciones expresadas en los
siguientes temas han sido creados y desarrollados por
el Ing. Antonio Mortensen, quien es el autor e

investigador de dicha teoria.

Universalidad

Es la observacion de la naturaleza la cual nos da
pautas apropiadas para la formacién de cada ser
humano, consistentes en dos puntos: inicial y final
(emergente y absorbente) y en cuatro procesos:
divergente, reflexivo, religerante y convergente (ver
figura 2.1).

En el universo se pueden observar cosas maravillaos y
aparente mente Unicas, pero aun asi existen relaciones,
pautas comunes, disefios repetitivos en la reaccion.

Es decir el universo que no rodea esta formado por
varios objetos que forman un conjunto armonioso y

ordenado comparable con una tonada musical en la



cual intervienes varios instrumentos pero sin embargo
no confunden al oyente, manteniendo la unidad y el
ritmo.

Cualquier equivocacién en el camino, cualquier factor
de menos, cualquier demora en el proceso, cualquier
espacio mas limitado, y nosotros no estariamos aqui
para hacer observaciones, ni el Universo seria el que

conocemos.

UNIVERSALIDAD

Formacion de la persona humana CON

SENTIDO TRASCENDENTE
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Figura 2.1. Universalidad

Generalidades y Teorias

e Busqueda: La busqueda se da de lo elemental a lo
compuesto, de lo simple a lo complicado, de la
unidad a la pluralidad, del anverso al reverso, de lo

concreto a lo abstracto, de lo visible a lo invisible,



guedarse en lo compuesto, en lo complicado, en la
pluralidad es perderse en lo expansivo, saturante,
autodestructivo, idolatrico, es preciso volver a lo
elemental, a lo simple, a la unidad de un todo.

e Metodologia: la metodologia no es otra cosa que la
Observacion, asombro, discernimiento,
introspeccion, es una busqueda de la Causa Unica.

"La naturaleza es el secreto manifiesto" Goethe.

Pedagogia

Esta nueva pedagogia de universalidad tiene como
bases la observacion de los procesos de la naturaleza
para crear sus frutos, la raza humana probablemente
sean lo mejores frutos de ella y por ello debemos
conciliar la libertad y la dependencia.

“Hoy aprendi que ensefiar es simplemente dar la
oportunidad de crecer con alegria” Anonimo.
Universalidad como pedagogia hace que el educador
no ahogue el pensamiento de un estudiante al contrario
lo estimula a razonar simplificando lo complejo,
basandose en la observacion de la naturaleza donde se
encuentran puntos estables de lo correcto y lo
incorrecto facilitando el razonamiento del educando.
Dando una explicacion mas optima de lo antes

mencionado el autor toma como ejemplo la llama, la



GLOBAL

cual realiza combustion desde un punto inicial a un
punto final, unidos por un eje, el proceso inicial se hace
divergente, se separa del centro y se extiende a los
costados, pero pasa por un sector ecuatorial, donde la
divergencia se hace convergente (ver figura 2.1). Sobre
esta observacion se encuentra fundamentada esta
pedagogia, sin necesidad de recurrir a ideologias

competitivas y variables.

Actualmente en las centros educativos se esta utilizado
el sistema pedagdgico global que encierra un sin
numero de deficiencias y vacios a los escolares, debido
a una falta de libertad e independencia de pensamiento.
A continuacion en el la figura 2.2 se resume los
cambios a realizarse entre dos paradigmas

pedagogicos.

PARADIGMAS PEDAGOGICOS

UNIVERSAL



CONTEMPORANEA

No engloba el Universo.

Confunde libertad e independencia.
Conjuga: parches, copias, ideologias,
objetivos variables, técnicas efimeras.

Valores y competencias incongruentes.
Destrezas enjauladas, orientaciones
teledirigidas en funcion de codicia.

Desarrollo desparramado, mas copias,
mas parches. Ignora Las "Pautas
Comunes"
¢,Qué valor da a cada ser humano:
anico, exclusivo, no repetitivo vy
funcional?

FUTURA

Se escapa de lo global e ideoldgico.

Admite la dependencia y equilibra
la libertad.

De la Unidad a la Unidad, pasando
por la pluralidad. Un punto inicial y
un Punto final unidos por un eje
virtual Un pensamiento.

Concordante con las "Pautas
Comunes", observadas Presenta el
Universo en orden.

Figura 2.2 Paradigmas pedagogicos.

2.3 SISTEMAS MULTIMEDIA



El rapido desarrollo de la tecnologia y de la informatica esta
proporcionando herramientas revolucionarias en todos los campos de
la ciencia. En este sentido los sistemas multimedia son requeridos y
utilizados con una mayor frecuencia. Estas aplicaciones deben ser
cooperativas es decir que involucran a varios usuarios, y sincronizadas
quiere decir que requieren que las tareas de los usuarios estén
coordinadas, por ejemplo de una simple videoconferencia involucra
dos o mas usuarios cada uno equipado con una camara de video
digital, un micréfono y posibilidades de salida audio y video este es el
ejemplo mas simple de un sistema multimedia y es muy exigente con

respecto a la sincronizacion

2.3.1 Definicion

Los sistemas multimedia son aquellos donde la informacién

puede presentarse de manera lineal o no lineal, con lo cual el

usuario decide qué desea hacer en el momento particular.

Ademas puede ofrecerse con diferentes perspectivas.

Las investigaciones y desarrollos en el area de la multimedia se

pueden dividir en dos grandes grupos:

e EI primero centrado en el area de estaciones de trabajo
independiente con el software y las herramientas
relacionadas, tal como composicion musical, ensefianza
asistida por computadora, video interactivo, etc.

e EIl segundo grupo centrado en el intercambio de informacion

multimedia entre esas estaciones de trabajo a través de



redes, combinando asi los sistemas distribuidos con la

multimedia.

Todo esto ofrece un gran panorama y un enorme potencial para
nuevas aplicaciones basadas en los sistemas multimedia
distribuidos, los cuales incluyen sistemas de informacién
multimedia, los sistemas de colaboracion y conferencia, los
servicios multimedia sobre demanda, televisibn de alta

resoluciéon y la ensefianza a distancia.

Los computadores modernos pueden manejar caudales de
datos continuos, dependientes del tiempo como audio y video
digital. Esta capacidad ha conducido al desarrollo de
aplicaciones multimedia distribuidas como biblioteca de videos
en red, telefonia sobre Internet y videoconferencia. Dicha
aplicaciones son viables con las actuales redes y sistemas de
propésito general, a pesar de que a menudo la calidad del audio
y del video resultante esta lejos de ser satisfactoria. Las
aplicaciones mas exigentes como la video conferencia a gran
escala, la TV. digital, y los sistemas de vigilancia estan mas alla
de las capacidades de las redes y de los sistemas distribuidos

actuales.

Los sistemas multimedia pertenecen a un  conjunto de

herramientas, soportes y canales para el tratamiento y acceso a



la informacién, conocidas como TIC (Tecnologia de la
informacion), los cuales son sistemas o productos capaces de
tomar informacién, almacenarla, procesarla, transmitirla que
facilitan la toma de decisiones y la hacen inteligible a los
sentidos.

La diferencia basica de la tecnologia multimedia con otras
tecnologias es que no existen limitaciones de tiempo ni de

maquinas ni de imagenes.

2.3.2Resefa Historica de los Sistemas Multimedia.
Los sistemas multimedia como otros se crean gracias al constante
avance de la tecnologia, es decir en un principio se decia que
“Los primeros ordenadores eran poco utiles" este tipo de frase
eran cortantemente usadas sobre cualquier documentacion
realizada en este tema, y era debido a que los computadores en
un inicio tenian un costo elevado y pocas personas poseian los

conocimientos necesarios para utilizarlos.

Al principio los computadores de gran tamafio no se integraban
con una pantalla, sus datos se los podia visualizar a través de una
impresora, con el paso del tiempo a la PC se le integro un
monitor el cual permitia ver los resultados con mas rapidez pero
aun asi persistela el problema de examinar una gran cantidad de

datos expresados Unicamente con numeros.



La facultad de un computador para manejar informacion
alfanumérica apareci6 mas tarde y la idea de la ensefianza
asistida por el mismo mas tarde aun, es asi como este sistema no
es capaz de aprovechar la extraordinaria capacidad que tiene la
vision del ser humano para localizar rapidamente algo
especialmente interesante situado en un espacio de disposicién

compleja.

Con el avance de la informatica se habia logrado dominar las
modalidades alfanuméricas, hasta que una nueva necesidad por
parte de los sectores empresariales requerian planteamientos
nuevos, cambiantes y actualizados de tal modo que la informacion
se pueda expresar no solamente a través de datos frios sino
expresarlos visualmente como son las curvas de tendencias o los
graficos de barras.

Por ello el progreso del computador ha ido destinado en obtener
un trabajo mas utili y econdmico. Esta evolucion ha ido
expandiendo hasta incluir entre sus usuarios a personas no

necesariamente expertas (ver tabla 2.1).

Tabla 2.1: Evolucion de los profesionales dedicados al desarrollo del software.

PROGRAMADOR PROFESIONAL BASADOS EN:

Ingenieros Lenguajes méaquina (por ejemplo, sistema binario)

Ingenieros y no ingenieros Lenguajes ensambladores (Easy coder, Autocoder...)




usuarios

Ingenieros, no ingenieros y Lenguajes de alto nivel (FORTRAN?

, COBOL®)

Usuarios

Lenguajes de autor (Director, Authorware,...)

No obstante y sin contar el advenimiento de los primeros
computadores, los sistemas multimedia ya hacian su presencia
formado parte del uso diario, considerados como un producto de
informacion, dependiendo de la perspectiva con la que se le mire,
la tecnologia de la informacion inicio con el aparecimiento del
telégrafo en 1837, el cual creo una primera trasmision de
informacion codificada entre lugares significativamente distantes,
siguiendo la misma linea llego el segundo hito por el afio de 1870
con la creacion del teléfono, mas tarde el aparecimiento de la
radio en 1920, y finalmente hace su aparicion en 1950 la

television.

Aproximadamente en el afio de 1943 mediante un convenio entre
el ejercito de los estados unidos y los principales creadores John
Mauchly y John Presper Eckert, se lazo el proyecto PX 6 ENIAC
(Electrical Numerical Integrator and Computer) (ver figura
2.4)cuya construccion finalizo en el afio de 1946, fue uno de los
computadores mas rapidos y flexibles, con una capacidad de
realizar 5000 sumas y 300 multiplicaciones por segundo
desarrollaba calculos de tablas balisticas lo cual requeria calculos

complejos.

2 FORTRAN, es el acrénimo de Formula TRANSslation, utilizado para desarrollar aplicaciones matematicas
%/ se asemeja a formulas algebraicas.
COBOL, Common Business Oriented Language, utilizado para el procesado de datos de gestion.
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Figura 2.3: Proyecto PX.

Sus disefiadores lo hicieron programable, es decir lo prepararon
para que fuera capaz de realizar otros calculos. Sobre los afios 60
aparece la computadora personal (PC), en 1976 se comercializa
el conocido Apple | (actualmente MAC), pero no es hasta 1982
cuando aparece en oficinas, industrias y casas particulares, tras el

lanzamiento del producto por IBM.

Con las notables mejoras de las computadoras se hizo evidente el
advenimiento de la revolucién digital la cual posibilito el procesar
la informacion de manera instantanea. La utilizacion de monitores
con mas alta resolucion, asi como la disponibilidad de mejores
programas de edicion de imagen permitieron nuevas formas de

presentar la informacién. De esta forma se permitia una



interaccion hombre-maquina mas natural, en la que el usuario ve

el proceso que siguen los datos.

La creacion de un sistema de imagenes interactivas requeria
necesitaba la disponibilidad de memorias de gran capacidad y la

considerable mejora de las pantallas o monitores.

En el afio de 1978 El grupo de arquitectura de maquina del MIT
(Massachesetts Institute of Technology) presento un disefio al
cual nombraban SDMS (sistema de gestion especial de los datos)
un sistema capaz de explorara las imagenes con presentacion en
el espacio capaz de acceder a una base de datos y extraer la
informacion almacenada en la misma, es decir el usuario acedia a
los datos mediante una imagen que se visualizaba en la pantalla,
en lugar de escribir una serie de codigos alfanumeéricos en el
monitor. El sistema se basaba en la especial aptitud del ser
humano para localizar rapidamente y de modo preciso los objetos
en el espacio. A este se lo podia considerar como uno de los

verdaderos sistemas multimedia.

El sistema SDMS se considero como una alternativa al acceso
habitual a los datos en una base simbdlica, pero en ningun
momento se planted la utilizacién de la imagen interactiva como
un sustituto, sino como un complemento del uso de los teclados.

Como consecuencia de las investigaciones del grupo de



arquitectura de maquina se desarrollé una serie de aplicaciones
mas.

Para 1979 General Motors produce las primeras aplicaciones
comerciales de video interactivo, instalando cerca de 12.000
unidades de un video institucional en toda su red de
distribuidores, un afio después en 1980 una reconocida marca de
productos tecnoldgicos Pioneer lanza al mercado un reproductor
LaserDisc de tipo domestico y es asi como a principios de los
afios 80 se inicia un desarrollo tecnoldgico en equipos de formato
optico para almacenar informacion, con esta tecnologia posibilito
el hecho de poder almacenar una gran cantidad de informacion en
un espacio significativamente menor, y por lo tanto un paso
imprescindible para el almacenamiento de imagenes en soporte
informatico.

El videodisco, que es el nombre dado al soporte desarrollado,
aportaba una importante caracteristica en el posterior desarrollo

de los sistemas multimedia, y es que su lector era facilmente

controlable por medio de un computador basico.

2.3.2.1 El uso de los Sistemas multimedia.
El uso de los sistemas multimedia no solamente se basa en
mostrar de manera correcta contenidos de diversos temas,
sino que se clasifica dentro de un sin numero de géneros

gue la adoptan.



Asi que nos solo se mencionara los principales campos de
aplicacion para los sistemas multimedia, que se pueden
encontrar entre los siguientes:

e Informacion y documentacion

e Educacion y formacién personal

e Entretenimiento

e Publicidad

Informacién y documentacién.

Los sistemas multimedia formando parte de la
representacion de la informacién y documentacion, brindan
una gran ayuda al acceder a la informacion de un manera
facil, rapida y eficiente, convirtiendo les en los medios mas
adecuados para albergar material de tipo informativo y
documentales, a demas de poseer la gran capacidad de
almacenamiento.

Un ejemplo puede ser los terminales de informacion que
brindan las instituciones bancarias en sus respectivas
sucursales (en los que también se puede unir lo didacticos
a lo informativo).

Los recursos interactivos, su flexibilidad en la forma y modo
de acceso a los contenidos, caracteristicas que poseen los
sistemas multimedia, son los mas indicados para la

creacion de enciclopedias.



Educaciéon y formacion de personal.

Cuando un programa es interactivo, el receptor se ve
obligado a participar si quiere avanzar, es necesario prestar
atencion y responder los requerimientos del programa. De
aqui se deduce el especial interés que los programas
multimedia interactivos pueden tener en el campo
educativo.

En nuestro pais la universidad San Francisco de Quito fue
una de las primeras en implementar la educacion formal a
través de este medio, utilizando aulas virtuales en Internet,
promovié la educacion virtual dando asi a sus estudiantes

una opcion mas en las modalidades de educacion superior.

Entretenimiento.

Una de las aplicaciones mas influyentes en la poblacion
juvenil sin duda alguna son los videojuegos, desde la
aparicion del primer juego de video hasta el tiempo actual
constituyen un mercado con rentabilidad muy estable,
siendo considerados como un éxito comercial al ponerlo en
comparacion con otras aplicaciones informaticas que han
ido surgiendo en los ultimos afios en torno a la imagen y los
medios audiovisuales.

Los videojuegos son generalmente estructuras planificadas,

sistematicas y predecibles, la misma que consiste en una



trayectoria con un principio, una secuencia de
desplazamientos con incidentes redundantes y un final que

valora con una puntuacion al jugador.

Publicidad.

Es frecuente el uso de los sistemas multimedia interactivos
con fines publicitarios. Las primeras aplicaciones
destacables de los multimedia a la publicidad han sido las
del sector financiero. En nuestro pais por ejemplo, varios
de los Bancos han introducido o tienen planes de implantar
sistemas de informacion interactiva para el cliente mediante
el internet. De forma similar a la instalacion de cajeros
automaticos, se instalan terminales, frecuentemente
multimedia, destinados a ofrecer todo tipo de informacion
financiera a los potenciales clientes. También se pueden
establecer puntos de informacion comercial en ferias y

superficies de venta.

Para finalizar con esta resefia histérica de los sistemas
multimedia diremos que la interactividad permite conocer
rapidamente la reaccion del usuario, es mas, persigue una
reaccion inmediata que se traduzca en consumo.

En cuanto a la programacién, multitud de asociaciones,
grupos, partidos, etc., tienen en su medio, grandes

posibilidades para difundir sus ideas, llegando a todas las



partes del mundo. Sirva de ejemplo que el propio vaticano

dispone de un centro servidor para Internet”,

2.3.3Caracteristicas de los Sistemas Multimedia.

Los sistemas multimedia corren basandose en la arquitectura de
un computador. ElI computador controla la informacién que debe
ser desplegada y realiza los procesos necesarios para que el
sistema se ejecute correctamente, ademas estos sistemas
confluyen diferentes tecnologias y se supone que también deben
hacerlo diferentes lenguajes y formas de expresion, los sistemas
multimedia esencialmente son una sintesis de los programas
audiovisuales grabados en video y del libro. La proximidad a la
pantalla del usuario y la posibilidad de interactuar son las que
permiten una mayor presencia de texto en los programas
multimedia.
En el contexto de las tecnologias de la informacion, los sistemas
multimedia deben cumplir las siguientes caracteristicas:
interactividad, ramificacion, transparencias y navegacion.
2.3.3.1 Interactividad.

Se define interactividad como la comunicacion reciproca, a

la accion y reaccion.

Los dos extremos de un canal de comunicacion actuan

enviando mensajes, que son recibidos e interpretados por

4 http://www.vatican.va/phome_sp.htm



el otro extremo y de alguna manera, influyen en el modo
como contintia desarrollandose el didlogo.

Dentro de los sistemas multimedia la interactividad es una
caracteristica educativa fundamental ya que ayuda al
usuario a obtener informacién, tomar decisiones y
responder a distintas propuestas que ofrece el sistema.

Con los programas interactivos el alumno mira lo que le
interesa, profundizando su atencién en los detalles, segun

sus intereses personales.

La interaccion que consigue los sistemas multimedia, es
basicamente la misma que la que permite una
computadora, si bien apoyada con recursos de video.
Existe una diferencia clara frente al video, del que no se
discute su gran valor para mostrar ordenadamente
aspectos, relaciones, contenidos de un tema que no puede
ser vivido directamente por los estudiantes, ya que la
tecnologia multimedia ofrece la posibilidad ademas de ver
unicamente determinadas partes de un equipo en funcion
de los intereses de los estudiantes deben permitir al
usuario manipular algunas variables y eventos internos del
sistema. Algunos ejemplos son:

¢ Inicio de actividades y eventos.

e Velocidad en la que se presenta la informacion.

e Control del volumen.



e Tamafo y definicion de la interfaz.

e Ingreso de informacion por parte del usuario

La accibn no es mas que la posicion y actitud del
estudiante, el toma sus decisiones de como y por donde
desea moverse dentro del sistema, es decir navega por la
informacion, deteniéndose en los aspectos mas relevantes
a su criterio.

La reaccidbn o retroaccion (retro alimentacion) es el
resultado de incorporar el control informatico al video. Si
bien el nivel de retro alimentacion en multimedia esta
bastante limitado, en cuanto al control de interaccion
maquina-hombre, lo importante es que tal retroaccion
conduce o pueda conducir a partes nuevas, alejadas y
complejas del sistema total de comunicacion. Es decir,
cuando se produce un error, el programa conduzca su
interaccion hacia el repaso una parte del temario anterior o
bien a explicar en qué ha consistido el error y dar
explicaciones adicionales. Otros autores reiteran que la
retro alimentacion para ser efectiva ha de ser inmediato y
ademas contener informacién sobre la respuesta del

usuario.

Aunque la retroaccibn multimedia puede ser igual de

detallada que la exclusivamente informatica, lo habitual es



gue sea mas sencilla (basicamente, eleccion del menda,
acompafiada de estrategias simples de ramificacion,
presentacion de items al azar, escaso o nulo indice de
analisis de la respuesta del usuario, etc.). A pesar de ser
una retroalimentacion elemental, la sensacion de
interaccibn que se produce en el usuario es muy alta
debido, por un lado, a la combinacién con imagenes y a su
variedad que han sido almacenadas masivamente y, por
otro lado, el hecho que se permite al usuario que se
coloque en una posicion activa, decidiendo en que

momentos qué informacion desea recuperar.

2.3.3.2 Ramificacion.
Es la capacidad del sistema para responder a las
preguntas del usuario encontrando datos precisos entre la
multiplicidad de datos disponibles. Gracias a la ramificacion
de la informacion, cada alumno puede acceder a lo que le

interesa y necesita, prescindiendo del resto de datos.

2.3.3.3 Transparencia.
La transparencia se da cuando se pueda tener acceso a
toda la informacion sin la necesidad de tener
conocimientos previos del sistema. Ademas la maquina no
debe obstaculizar los movimientos del usuario, por lo cual

la tecnologia de interaccion hombre-maquina (como el



mouse, pantalla de tacto sensible, teclados, lapiz 6ptico,
etc.,..) debe ser tan transparente como sea posible; tiene
gue permitir la utilizacion de los sistemas de manera
sencilla y rapida, sin que haga falta conocer como funciona

el sistema.

2.3.3.4 Navegacion.

Se entiende como la posibilidad de moverse por la
informacion (ramificada, etc.) de forma adecuada o eficaz,
sin perderse por la aplicacion multimedia, ademas de
proporcionar opciones (como salir en cualquier momento,
seleccionar o volver a cualquier segmento de ayuda,
cambiar parametros de nivel, consultas, ayudas a
demanda).

Los sistemas Multimedia deben permitir navegar sin
extraviarse por la cantidad de informacion contenida,
haciendo que la navegacion sea grata y eficaz al mismo

tiempo.

2.3.4La Produccion Multimedia.
“La gente adopta ideas cuando lo social, lo econémico y lo personal se
entrelazan; una confluencia que puede lucir azarosa pero que
usualmente ocurre debido al disefio. Disefio, en su sentido amplio, es el

facilitador de la era digital; es un proceso para crear orden del caos, que



vuelve la tecnologia utilizable por las organizaciones. Disefio significa

ser bueno, no solamente lucir bien” (Autor: Clement Monk).

Los proyectos de edicidn electronica son frecuentemente
proyectos multimedia, que combinan todo tipo de soportes: desde

el texto a la realidad virtual pasando por el audio, video, etc.

Existen tres medios de comunicacién que se comparten la
difusion de informacién que son: prensa, medio audio visual y la
union entre informatica-telecomunicaciones (telematica), estos
estan constantemente intercambiando ideas entre si como por
ejemplo, el disefio de interfaz grafico de la web y animaciones
para television, y al mismo tiempo que el periodico establece

patrones de organizacion de la informacion en la web.

Para poder comunicar nuestros contenidos es necesario poder
editarlos de tal manera que ayude a la interactividad del sistema,
para lo cual es necesario apoyarse en herramientas de edicion y
de esta manara aprovechar su potencial.

Al inicio de una produccion se debe considerar el como se va ha
realizar la aplicacion multimedia, la cual proveera la informacion
necesaria de como se debe conformar el equipo de produccion,
cuya base es un ingeniero y un disefiador grafico, l6gicamente
existe el personal complementario como escritores, musicos,
fotégrafos, etc. Pero es basta con buscar (y encontrar) un buen

ingeniero y un buen disefiador grafico



Cuando una empresa participa en el la creacién de un producto
sabe que en el proceso se puede topar con problemas, esta
afirmacién también es aplicable en el desarrollo de los sistemas
multimedia. Clement Monk (1996) al analizar el problema bajo
una optica de "multiples medios, multiples disciplinas”, explica que
son tres las facetas del disefio que entran en juego en el
desarrollo de productos multimedia: el disefio de identidad, el
disefio de informacién y el disefio de interactividad. Cada una de
estas facetas cubre una necesidad especifica del desarrollo
multimedia, y a su vez son interdependientes: un cambio en una

afecta sensiblemente a las otras.

En la actualidad existen varias influencias sobre la interfaz de las
aplicaciones multimedia por medio de las principales industrias
como las de sonido, video, otras influencias y quiza las que mas
impacto tienen son las cadenas noticiosas, como CNN,
Telemando, etc, pero pese a todas estas tendencias debemos
recordar que el disefio de interfaces es total mente libre. En
algunos casos la simplicidad puede privar para transmitir de
manera inequivoca un contenido; en otros casos la complejidad
de la interfaz, como sefiala Monk, es la mejor manera de crear un

ambiente que acerque al usuario a contenidos también complejos.

2.3.4.1 Tipos de proyectos multimedia.



Por su diversificacion los sistemas multimedia no se
encasillan dentro de una cosificacion formal o establecida,
si no estan sujetas a diversos criterios, para la presente se
ha dividido a los sistemas multimedia en dos grandes

grupos: por su contenido y por su origen.

2.3.4.2 Por su contenido.

En este grupo se encuentran todos los sistemas que se

encargaran de presentar la informacién proveniente de una

documentacion formal, respaldada por una investigacion

previa de su contenido, dentro de esta division se

encuentran:

e Diccionarios, enciclopedias interactivas.

e Contenidos empresariales, informacién financiera
bancaria.

e E-Learning, paginas Web.

e Presentaciones de paginas corporativas, promociones,
comunicados.

e E-comer venta de productos y servicios.

a. Por su origen.
Aqui se puede encontrar todos aquellos sistemas
multimedia que son concebidos gracias a una

documentacion ya existente tiempo atras y que ha estado



ha disposicion de todo usuario, este grupo de divide en tres

tipos que son:

Proyectos que aprovechan el contenido de productos
ya existentes:

Son aquellos que se crean en base a una necesidad, es
decir que desarrollan una estructura adaptable a un
material o documentacion existente, para su desarrollo este
tipo de proyectos necesitan de contenidos 0 servicios
complementarios al existente, por ejemplo cuando la
enciclopedia britanica adapto su producto a Internet creo
una nueva estructura y afiadio servicios complementarios al

de la enciclopedia original.

Proyectos creados ex-novo>:

Son aquellos proyectos que necesitan un redisefio
adecuado a los nuevos objetivos y para ello su contenido
se crea a partir de cero, al realizar el redisefio permite que

el proyecto tenga una mayor innovacion.

Proyectos que adaptan contenidos creados para otros
paises:
Este tipo de proyectos no solo adaptan sus contenidos a

otros idiomas sino que se realiza una adaptacion del disefio

® Expresion latina que significa independientemente de cualquier relacién con lo ya existente



a los aspectos culturales y sociales de cada pais, pero
manteniendo su estructura original, es decir mantiene su

funcionalidad.

b. Definicidén del producto.

Para poder realizar una buena planificacién de proyecto se
debe tomar en cuenta la realizacion de los documentos de
definicién de trabajo, los cuales sirven para tener en cuenta
aspectos fundamentales del proyecto, como pueden se
objetivos, derechos de autor, etc, estos documentos deben
tener una formalizacién dependiendo de los factores que lo

influyan.

Un modelo de documento completo de definicion de trabajo

propuesto debera constar de las siguientes partes:

e Objetivos del trabajo: misién principal, publico objetivo,
etc.

e Contenido.

e Estilos.

e Procedencia.

e Formatos.

e Propiedad y derechos de autor.

e Disefio: caracteristicas de la obra en cuanto a estilo,
aspecto visual.

e Funcionalidad.



¢ Requisitos técnicos.

2.3.5Aplicaciones para Edicién de Imégenes.

Actualmente en el mercado del software ofrece un sin fin de
programas para la edicion de imagenes digitales ya sean pagados
o de licencia libre (open source). Estos programas son también
indispensables para presentar las imagenes utilizadas en las
presentaciones de multimedia. Cada vez mas, las modernas
versiones de estos programas brindan algunas caracteristicas y
herramientas de pintura y dibujo, pueden utilizarse para crear
imagenes desde cero, asi como para obtenerlas desde
digitalizadores, tomadores de cuadros de video, camaras
digitales, archivos de reportes de arte, o archivos de graficos
creados con un paquete de pintura o de dibujo.

Sea cual sea la aplicacion elegida todos tiene un comun, que es el
reconocimiento de las mismas ya sea como la imagen bitmat o la

vectorial.

2.3.5.1 Bitmat.
La codificacion de la imagen viene descrita mediante pixels
(acronimo de Picture Element). El pixels es la unida
minima de informacion grafica, cada uno de los puntos que
componen una imagen.
Por eso cuando utilizamos programas de tratamiento de

imagenes veremos que la definicion viene determinada por



el ndmero de pixeles, esto nos dara la dimension de la

calidad con que queremos representar la misma.

2.3.5.2 Vectorial.

La imagen vectorial llamadas imagen de dibujo esta
definida por ecuaciones de formas, lineas y superficies
unidas entre si. Su ventaja respecto a la anterior es su
independencia del dispositivo de visualizacion, lo que hace
que asimilen la resolucion del soporte utilizado.

El objetivo final de la edicion de una imagen es eliminar del
texto todo aquello que le reste calidad en su presentacion
como son: manchas, puntos oscuros, sobrescritos, texto
torcido como producto de su antigiedad, manipulacion
constante, fotocopiada o cualquier otro tratamiento.
Obteniendo como resultados una imagen con calidad
necesaria es decir que la calidad y tamafio de la imagen
vayan de acuerdo a lo que el usuario necesite, que no
contengan manchas por la baja resolucién, texto ilegible o
torcido y lo mas importante que la imagen este un formato

conveniente para su uso.

2.3.5.3 Editores De Imagenes.
Como ya se menciono anterior mente existen varios
editores de imagenes pero entre los mas destacables se

encuentran aquellos aceptan "complementos" o plugins



gue amplian sus funciones actualizandolos. Muchos
amplian las opciones creativas del usuario y le permiten
aplicar efectos poco habituales a las fotos. Otros amplian
las funciones comunes de edicion de imagenes, como
mejorar la nitidez de las fotos para imprimirlas o
publicarlas.
A continuacion se nombrara algunos de los paquetes para
edicion de video en Windows/Mac y Linux.
Windows.
e ACDSystems ACDSee
e Adobe Photoshop Elements
e Adobe Photoshop
e ArcSoft PhotoStudio
e Jasc Paint Shop Pro
e Microsoft Picture It!
e Complementos para Color Efex Pro! de nik
multimedia
e Complementos para Sharpener Pro! de nik
multimedia

e ulLead’s Photolmpact 7

Linux
e Corel WordPerfect 8.0 para Linux

e GIMP1.0.4



2.3.6Multimedia y Educacion.

Los productos educativos multimedia son instrumentos muy
poderosos para una enseflanza activa, muchos de los
desarrolladores multimedia estan mas preocupados por conseguir
productos utiles que por seguir planteamientos tedricos que estan
ligados a concepciones limitadas del aprendizaje humano.

Los educadores se han dado cuenta del potencial que brindan en
materia educativa los sistemas multimedia, los nifios también
acceden a la informacién en forma diferente; descubren videos,
mapas, animaciones y otros documentos, que le ayudan a

relacionar y a comprender mejor la informacion.

El hecho de fomentar del uso de sistemas multimedia requiere de
una integracién en un entorno favorable a una renovacion de los
métodos pedagdgicos y del medio educativo, por tanto se debe
analizar los diferentes disefios de programas multimedia
educativos, no desde la perspectiva de una teoria de Aprendizaje
concreto, sino desde la perspectiva de aprendizaje subyacente, la
gue en ocasiones coincide con una teoria conocida. Esta
aproximacion deberia ayudar al lector a conocer diferentes
posibilidades del multimedia en educacion en relacion al disefio
de los programas. Y en cualquier caso debe recordarse que, a
pesar del alto disefio de la interactividad que existe en los
programas multimedia, es el uso que el profesor o educador hace

de ellos lo que determina su potencialidad instructiva y educadora.



2.3.6.1 Ejercitacion.

Los programas de ejercitacion son aquellos que se
presentan de manera progresiva, variada y siguiendo un
ritmo de aprendizaje, este tipo de programas por lo general
no deben presentar una informacion excesiva ni tratan de
facilitar la adquisicion de conceptos.

Los programas han sido utilizados para el adiestramiento
en reconocer documentos validos para los cajeros de los
bancos, para el entrenamiento en la Armada de los
Estados Unidos entrenando a oficiales de submarinos a

reconocer siluetas de barcos enemigos.

Actualmente este tipo de programas han sido enfocados
en la de los nifios pequefios que se dirigen a resolver
problemas concretos relacionados con la lectura vy
escritura, como identificacion de sonidos, reconocimiento
de graficos, etc.

También hay que considerar programas de ejercitacion
complejos, auténticos sistemas para el aprendizaje de

conjuntos de destrezas en areas especificos.

2.3.6.2 Tutoriales.



Tradicionalmente los tutoriales son documentos pesados
qgue ensefian a utilizar una determinada tecnologia y que
han adoptado el concepto de disefio lineal y ramificado.

Hoy en dia el tutorial es un programa que sirve de guia al
estudiante durante su aprendizaje, apoyandolo con
informacion y proponiéndole ejercicios para provocar el
aprendizaje, este tutorial puede estar sujeto a seguir un
Unico camino con un ritmo propio de aprendizaje, conocido
como disefo lineal, o puede seguir diferentes caminos
segun su propio proceso de aprendizaje, mas conocido
como disefio ramificado, en ambos casos son las
respuestas a las actividades propuestas las que actuan
como retroalimentacion para el programa, permitiendo al
sistema decidir el camino mas adecuado al estudiante.

Existen otros disefios pero estos dos son los mas comunes.

2.3.6.3 Libros Multimedia.

Los libros multimedia son programas de texto e hipertexto
digital que facilita la comunicacién de conceptos e ideas
entre el lector y el autor de dicho libro, el objetivo principal
de un libro multimedia es el de dar una soluciobn a un
problema de un area determinada.

Los libros multimedia aplicados al area infantil son
programas lineales, compuestos por una serie de escenas.

En cada escena el nifio puede interactuar con diversos



objetos y puede practicar con la pronunciacién de frases y

sentencias.

Hoy en dia se considera que estos programas de libros
multimedia tienen un caracter de introduccién, hay que
hacer notar sin embargo que son unos de los programas
mas presentes en las escuelas y en los primeros niveles de

escolaridad.

2.4 HEURISTICAS DE DISENO
2.4.1Heuristicas de Software
La Heuristica es un método de resolver problemas utilizando
técnicas de ensayo y error.
2.4.1.1 Disefo

El disefio debe compensar las limitaciones humanas, tanto

fisicas como cognitivas, siempre que sea posible, nunca

debe sobrecargar al usuario con complejidades
innecesarias y debe contemplar las siguientes tareas:

e Elinterfaz tiene que ser consistente.

e Facilidad de aprendizaje y de uso: Los componentes
fisicos del interfaz tienen que ser disefiados
coordinadamente.

e Planificar con precision los contenidos que incluiremos:

cantidad, caracteristicas, extension.



e Disefiar una estructura de contenidos que responda a la
navegacion.

e Elinterfaz siempre debe tener acciones reversibles.

2.4.1.2 Interfaz

Es todo aquello con lo que interactuamos para efectuar
alguna accién en un sistema.

Evaluar las interfaces de los moédulos para reducir la
complejidad, la redundancia y mejorar la consistencia:
Quiere decir que se debe revisar la informacion que se
pasa en los interfaces para pasar Unicamente la
informacion necesaria.

Una computadora basica consta de las siguientes partes:
hardware, software y usuario. La interaccion de estos tres
componentes es de lo mas importante de un sistema con
interfaz hombre-maquina. Los desarrolladores de interfaces
a menudo desarrollan modelos de actividades humanas en
sus interfaces, para hacerlos mas rapidamente

comprensibles y asociables por la persona.

2.4.1.3 Consistencia
Fomentar moédulos con entrada Unica y salida Unica,
evitando las “conexiones patolégicas”: El software es mas
facil de comprender y mantener cuando se entra a los

moddulos por el principio y se sale por el final.



a. Consistencia de Entrada

Comandos:

Dentro de los comandos mas conocidos por loa usuarios se
encuentran en la parte de edicion con las opciones de copiar,
pegar, mover, cortar; estas deben estar activadas donde sus
usos y resultados deberdn ser idénticos a los utilizados en

cualquier otro programa por el usuario.

Teclado:

En cuanto al uso del teclado se deben respetar algunas de sus
funcionalidades por ejemplo siempre las teclas enter, barra
espaciadora, tabulador tendran la misma funcionalidad en todo

el sistema, con el Unico afan de no confundir al usuario.

Comandos Globales:

De igual manera que los anteriores los comandos globales
como son los de ayuda y cancelar, se los puede activar en
cualquier instante y con el mismo procedimiento ya conocido por

el usuario.

b. Consistencia de Salida

Codificaciéon estandar:



La codificacion estandar nos indica y ayuda a que todos los
colores se deben utilizar de la misma forma, por ejemplo el color
rojo siempre da una sefial de alerta, parar, o de que se ha
producido un error ya sea por el usuario o el sistema, el verde
siempre nos da una representa positiva de continuar, de un
resultado correcto, etc, y el amarillo que nos indica

precauciones al ejecutar algun evento.

c. Retroalimentacién

El termino retroalimentacion en los dltimos afios ha sido un
termino bastante familiar, lo interesante es que puede ser
utilizada como una herramienta para el refuerzo de conductas
positivas, y como un factor de reorganizacion dentro de un
esquema.

Dentro de los sistemas multimedia se las conoce como la
respuesta que da el computador a toda y cada una de las
acciones que es realizada por el usuario, esta retroalimentacion

es vital para interactuar entre el computador y usuario.

Debido a que es una parte fundamental en un sistema

multimedia por permitir interactividad se la considera en los

siguientes niveles de retroalimentacion.

Secuencial



El nivel de retroalimentacion secuencial se la utiliza cuando
cada entrada es aceptada por el sistema. Es decir que sirve
para que el usuario se de cuenta de que el sistema aceptd
alguna accion, por ejemplo cuando realizamos una accion en la
barra de iconos de alguna aplicacién, al hacer clic sobre el icono
imprimir este permanece como activado mientras el sistema

ejecuta la accion recibida.

Funcional

La retroalimentacion funcional es necesaria Unicamente si el
proceso que ejecuta en ese instante tardara mas de algunos
segundos en finalizar, esta debera ser presentada por medio de
una barra de avance marcando el porcentaje realizado de la

tarea.

Hardware

La retroalimentacién de hardware ha sido considerada como el
mas bajo nivel de retroalimentacién, y se ve el funcionamiento
cuando el usuario realiza una accion mediante la utilizacién de
un dispositivo de entrada, entiéndase a este como: teclado,
Mouse, joystick para video juegos. Como ejemplo se puede
mencionar las Mouse al realizar un movimiento en el Mouse
este efecto se visualiza por el cursor en la pantalla de manera

inmediata.



2.4.1.4 Errores y Recuperacién
Sin duda la mejor soluciébn para los errores es la
anticipacion a las mismos, es decir arreglar a los mismos
antes de que estos ocurran, los errores principalmente son
generados por el mal manejo del sistema, y para evitar
esto se debe proveer al usuario solo de los comandos

necesarios.

Todo sistema deberd proporcionar la posibilidad de una
buena recuperacion de errores ya que si no es asi esto
afecta considerablemente la productividad del mismo, esto
ayuda a que el usuario no tenga miedo a fracasar en el uso
del sistema. Basicamente existen cuatro tipos de

recuperacion que son los siguientes:

e Deshacer: esta accion se debera mostrar como un
comando del sistema que permite al usuario pueda
cambiar una informacién a un estado anterior sin que se
vea afectada en el resultado.

e Cancelar: se deberad representar como un boton o
icono y da la posibilidad de anular o hacer ineficaz una
instruccion o procedimiento que se este ejecutado.

e Abortar: se debera representar como un botén o icono
y deja la posibilidad que un usuario abandone el

sistema o un modulo del sistema.



2.4.1.5 Claridad y Consistencia Visual
Existe un dicho que dice “vale mas una imagen, que mil
palabras”, esta frase es aplicable a lo que significa
claridad visual, si el significado de una imagen es
realmente claro y representativo para el usuario, este no
tendrd problemas para navegar por el sistema. Para
organizar la informacion visualmente hay que seguir las
siguientes reglas:
e Similitud
e Proximidad
e Encerrar
e Buena continuacion.
Por ejemplo los cuadros de didlogo en las aplicaciones
utilizan el alfabeto grafico mostrado en las siguientes

figuras.

1 Check box o cuadros de opciones son mostrados en
cajas de didlogo bajo la cual se pone a consideracion
de usuario si desea seleccionar 1 o varias opciones,

mostradas en la Figura 2.4
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Figura 2.4: Cuadros de Opciones

2 Radio Buttons o botones de radio, estos circulos de
seleccion indican mutua exclusividad de seleccion, es
decir que de todas las opciones que se muestran a un
usuario solamente puede estar seleccionada una de las

opciones, como se muestra en la Figura 2.5

Dentro de las misiones de Artilleria

% Dentro de las misiones de campo

» Apoyar con el fuego a las unidades

Figura 2.5: Circulos de Seleccién

3 Buttons o botones, por lo general rectangulares e
indican acciones que pueden ser ejecutados con el
Mouse, asi como activarla con un enter en el teclado, y
se pueden seleccionar con el tabulador, pueden
mostrar varios estados como: seleccionado, habilitado,

inhabilitado, como se muestra en la Figura 2.6.

[Can(:elar-] l Anterior

Siguien Ayuda |

Figura 2.6: Botones Rectangulares



4 Text Box o Cajas de texto, son rectdngulos en blanco
indican campos de datos que pueden ser editados,
adicionalmente existen los Combo Box que son
parecidas a las cajas de texto pero tienen ya
preestablecido varios textos para escoger, como se

muestra en la Figura 2.7.

cédigo: loooo23 |
Apellidos: ILIumiquinga |
Estado Civil: icasad}t v
Instruccidn universitaria v

primnaria
secundaria
universitaria
masterado

Figura 2.7: Cajas de texto y seleccion.

2.4.1.6 Principios de Distribucion

Dentro de los diversos sistemas se pueden encontrar con
elementos individuales, los cuales deben estar disefiados
cuidadosamente, también deben estar bien ubicados sobre

todo el contexto para evitar la confusion de un usuario.

Las reglas basicas existentes de distribucion son las

siguientes:

1 EIl balanceo: En la Figura 2.8 se puede observar un
ejemplo de balanceo ya que esta agradablemente
encuadrada y la atencién es dirigida hacia la parte del

centro.
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Figura 2.8: Rectangulos en Blanco

2 Cuadriculado: La regla cuadriculado se refiere a como
estan organizadas las areas delimitadas. En la Figura
2.5 se observa limpiamente encuadrado todas las
herramientas de dibujo, lo que hace que tenga un

atractivo estético.

3 Proporcion: La regla de proporcion se refiere al tamarfio
de las areas rectangulares, estas deben ponerse

proporcionalmente a todo el contexto.

2.5 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO

2.5.1Macromedia Flash



Flash ofrece nuevas funciones para la creacion de multimedia
interactiva e interesante y atractiva. Entre las funciones de
reproduccién se incluyen: flujos de sonido MP3, campos de texto
para que el usuario pueda incluir texto editable en una pelicula,
permiten crear juegos, formularios y cuestionarios. Entre las
funciones de creacion se incluyen: un proceso de publicacién
fluido, una ventana de biblioteca, varios inspectores de

componentes y una buena interfaz grafica.

Las peliculas de Flash son imagenes de vectores interactivas y
animaciones.

El trabajo en Flash para la creacion de una pelicula incluye el
dibujo o la importacién de una imagen o grafico a su animacion en
la Linea de tiempo. La pelicula se hace interactiva al prepararla
para que responda a determinados eventos y cambie en los
sentidos determinados. Permite insertar videos estandar que sean
compatibles con QuickTime o Windows Media Player. Soporta los
formatos MPEG, DV (Digital Video), MOV (QuickTime), AVI etc.
Cuando la pelicula esta completa, se exporta como pelicula de

Reproductor Flash.

Flash incluye capacidades enormemente desarrolladas para la
creacion de acciones con ActionScript, las instrucciones pueden
consistir en una sola sentencia que indique la detencion de la

reproduccién de una pelicula o bien en una serie de sentencias



gue evallen primero una condicidn antes de realizar una accion.
Muchas acciones requieren poca experiencia en programacion.
Otras requieren el dominio de lenguajes de programacion con el

fin de realizar desarrollos muy complejos.

2.5.2Macromedia Fireworks Mx
Macromedia Fireworks Mx es un editor de imagenes profesional
gue permite trabajar de forma mas eficaz, explorar nuevas
opciones creativas y crear imagenes de la mas alta calidad tanto
para impresion, como para publicar en Internet o en cualquier otro
medio. Entre otros aspectos, permite crear imagenes
excepcionales con acceso mas facil a los datos de archivos,
elaborar disefios innovadores para Internet y retocar fotografias

de calidad profesional con gran facilidad.

2.5.3Cool Edit Pro
Cool Edit Pro es un editor de audio digital para PCs basados en
Windows. Todas las funciones requeridas como tomar un
proyecto audio desde su concepcion hasta su realizacion final
estan incluidas. Esto significa que no necesita las aplicaciones
terceristas o "plugins" para conseguir un buen trabajo. Sin
embargo, "plugins” es construido para que se pueda usar

cualquier DirectX compatible.



Permite grabar y mezclar usando cualquier tarjeta de audio para
Windows. Con mas de una tarjeta de audio no tiene ningun

problema, Cool Edit Pro soporta sonido de tarjetas multi-channel.

Se puede guardar el trabajo en una variedad de formatos audio
como .wav industria-normal, .au, y .aif archivo, a los formatos

comprimidos populares como .mp3.

2.6 METODOLOGIA DE ANALISIS Y DISENO (OOHDM)
Las metodologias tradicionales de ingenieria de software, o las
metodologias para sistemas de desarrollo de informacion, no contienen
una buena abstraccion que facilita la tarea de especificar aplicaciones
hipermedia por esta necesidad se crea la metodologia OOHDM (Object
Oriented Hypermedia Design Method), la cual establece un proceso de
cuatro fases en el que se combinan diferentes estilos de desarrollo como
el incremental, iterativo y prototipado. Las tres primeras rescatan
informacion con respecto al disefio, en las que se obtiene un conjunto de
modelos orientados a objeto que describen el proyecto.
OOHDM propone el desarrollo de aplicaciones Hypermedia a través de
un proceso compuesto por cuatro etapas: disefio conceptual, disefio

navegacional, disefio de interfaces abstractas e implementacion.

Tabla 2.2: metodologia OOHDM.

Proceso Técnicade Representacion Notacion
Modelado Gréfica
Disefio conceptual Orientado A Diagrama de clases OoMT/




Objetos UML19
Disefio Orientado A Diagrama Propio
navegacional Objetos navegacional,
clase + contexto
Disefio abstracto Orientado A Diagrama de ADVs
de la Ul Objetos configuracion de
ADV + Diagrama
ADV
Implementacion Orientado A
Objetos

La metodologia OOHDM hace que las actividades sean ejecutadas
interactivamente, esto es importante, puesto que es posible ir realizando
una actividad en paralelo con otra y retornar para cualquier actividad en

caso de ser necesario.

2.6.1Disefio Conceptual

Durante esta fase se construye un esquema conceptual
representado por los objetos del dominio, las relaciones y
colaboraciones establecidas entre ellos.

En las aplicaciones Hypermedia convencionales, cuyos
componentes de Hypermedia no son modificados durante la
ejecucion, se podria usar un modelo de datos semantico
estructural (como el modelo de entidades y relaciones). De este
modo, en los casos en que la informacion base pueda cambiar
dindmicamente o se intenten ejecutar calculos complejos, se

necesitara enriquecer el comportamiento del modelo de objetos.

El esquema conceptual esta construido por clases, relaciones y
subsistemas. Las clases son descritas como en los modelos

orientados a objetos tradicionales. Sin embargo, los atributos



pueden ser de multiples tipos para representar perspectivas
diferentes de las mismas entidades (ver figura 2.9).

El esquema de las clases consiste en un conjunto de clases
conectadas por relaciones. Los objetos son instancias de las
clases. Las clases son usadas durante el disefio navegacional

para derivar nodos, y las relaciones que son usadas para construir

enlaces.
<<Form>> -m|_Tasks <<Class Module>> <<Class Module>>
frmToDo CTasks N CFile
-m_File

is model shows a three
tier view of a task list <Collection>>

nager application. The All responsibility for
frmToDo form, in the User persistent storage of the

tasks to the task database

<<Class Module>> ) X
is delegated to the Cfile

Clask classin the User Services
tier. As the database storage
The Task classes provide evolves, all changes are
the rules on how to add, made in this class
delete, and manage the

to-do lists

Figura 2.9: Diagrama de Clases

2.6.2Disefio Navegacional
En la metodologia OOHDM una aplicacién se representa por
medio de un modelo de navegacion. La etapa de disefio
navegacional, permite disefiar la aplicacion tomando en cuenta los
procesos que los usuarios realizaran en la aplicacion. Para esto,
se debe partir del modelo conceptual disefiado en la etapa

anterior.



Los modelos de navegacion de una aplicacion hipermedia se
define por un diagrama de clases de navegacién determinada,
gue muestra una posible vista elegida. En la metodologia OOHDM
existen una serie de clases especificas predefinidas, las cuales se
las denomina como clases navegacionales, estas son: Estructuras
de acceso, Nodos y Enlaces, que se enmarcan dentro de un
Contexto Navegacional.

Para disefar bien una aplicacion Hypermedia, hay que prever los
caminos que el usuario puede seguir, asi es como Unicamente
podremos evitar informacion redundante o que el usuario se

pierda en la navegacion.

El significado de los nodos y los enlaces son los mismos para
todas las aplicaciones Hypermedia, pero las estructuras de
acceso simbolizan diferentes formas de acceso a dichos nodos y

enlaces de forma Unica para cada aplicacion.

2.6.2.1 Estructuras de Acceso
Operan como indices o diccionarios que facultan al usuario
a encontrar de modo rapido y eficiente la informacion
requerida. Como ejemplo de estas estructuras podemos
citar a los mendus, los indices o las guias de ruta. Estas
estructuras también se presentan como clases,

compuestas por un conjunto de referencias a objetos que



son receptadas desde ésta y varios criterios de

categorizacion de las mismas.

Nodos: Son repositorios basicos de informacion de las
aplicaciones Hypermedia. Se especifican como vistas
orientadas a objeto de las clases determinadas durante el
disefio conceptual.

Enlaces: Muestran la forma de navegacion que puede
recorrer el usuario. Se menciono que para un mMismo
modelo conceptual pueden haber varios diagramas
navegacionales y los enlaces van a ser obligatorios para
poder crear diferentes vistas (ver figura 2.10).

A demas sirven para determinar las caracteristicas de los
enlaces y estos a su vez para simbolizar enlaces entre
clases nodos o incluso entre otros enlaces. Es decir, el
enlace puede operar como un objeto intermedio en un
proceso de navegacion o como un enlace de conexion

entre dos nodos.
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Figura 2.10: Diagrama Navegacional

2.6.3Disefo de Interfaz Abstracta

Cuando ya se tiene el modelo navegacional, se debe mostrar en
forma clara al usuario por donde podra navegar, éste es el
objetivo de esta etapa.

La interfaz abstracta define el como los diversos objetos
navegacionales apareceran y de cémo los objetos de interfaz
activan la navegacion en la aplicacion.

Cuando existe una clara diferenciacion entre la etapa anterior y

esta etapa se logra que para un mismo modelo navegacional se



puedan disefar diferentes modelos de interfaces, permitiendo,
asi, que interfaz gréfica se ajuste mejor a los requerimientos del

usuario.

2.6.3.1 Estructuras de Acceso

El modelo de interfaz ADVs (Vista de Datos Abstracta), son
mas que modelos formales de objetos de interfaz que se
utilizan para mostrar la manera en que se estructura la
interfaz, para esto se utilizan las vistas abstractas de datos.
Estos son objetos que tienen un estado y una interfaz (ver
figura 2.11).

Son objetos abstractos que solo representan el objeto y su
estado y no la implementacion, sin entrar en aspectos
especificos como el color de la pantalla o la ubicacién de la
informacion en la misma. Asi se obtiene un conjunto de
objetos abstractos de datos, que se encargan de las
estructuras de datos y de control, y un conjunto de
aspectos de interfaz, como las entradas del usuario y las

salidas que se le presentan.
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Figura 2.11: Diagrama de Interfaz Abstracta

2.6.4Implementacion

Al llegar a esta fase, el primer paso que debe realizar el disefiador
es definir los items de informacion que son parte del dominio del
problema.

Debe identificar también, como son organizados los items de
acuerdo con el perfil del usuario y su tarea; decidir qué interfaz
deberia ver y como deberia comportarse. A fin de implementar
todo en un entorno Web, el disefiador debe decidir ademas qué
informacion debe ser almacenada.

En conclusién se puede mencionar que los puntos primordiales de

OOHDM se encuentran son:



OOHDM considera los objetos que representan la navegacion
como vistas de los objetos detallados en el modelo
conceptual.

OOHDM abstrae los conceptos béasicos de la navegacion:
nodos, enlaces e indices y los ordena mediante el uso de los
contextos de navegacion, proporcionando asi una
organizacion adecuada de los mismos.

OOHDM disgrega las caracteristicas de interfaz de las
caracteristicas de navegaciéon, con las ventajas que esto

supone.

Tabla 2.3: Andlisis de la metodologia OOHDM.

ETAPA ELEMENTOS RESULTADOS
Métodos de modelado Diagrama de Casos de Uso,
Disefio Conceptual | Orientado a Objetos, normas | Diagrama de Clases, Division
de disefio en subsistemas y relaciones
Técnicas de modelado Nodos, enlaces, estructuras
o Orientado a Objetos, de accesos, contextos
Disefio Lo .
. patrones de disefio, navegacionales y
Navegacional ; ;
diagramas de estados, transformaciones
escenarios navegacionales
Disefio de Interfaz ADVs, Diagramas de Objetos de interfaz abstracta,
Abstracta configuracién, ADV-Chartsy | respuestas a eventos
pautas de Disefio externos y cambios de
interfaz
Lenguaje de programacion, Aplicacién ejecutable

Implementacion

Herramienta de desarrollo

CAPITULO Il

3. REQUERIMIENTOS Y ANALISIS DEL SOFTWARE

3.1.PLANIFICACION DEL PROYECTO

La planificacion de un proyecto es un proceso de gestion para la

creacion

de un Sistema, la cual encierra un conjunto de actividades,

como la estimacion. Estimar es ver hacia el futuro y aceptar un cierto



grado de incertidumbre, al realizar un pronostico se debe tomar en
cuenta el procedimiento técnico a utilizar en el proyecto, a demas se

tomara en cuenta los recursos, costos y planificacion del mismo.

Dentro de la estimacion existen varios factores que afectan
directamente en dicho célculo y uno de ellos es el tamafio del proyecto,
medida que el tamafio del proyecto aumenta, crece rapidamente la
interdependencia entre varios elementos del Software y de esa manera
puede afectar la precision de las estimaciones. La disponibilidad de
informacion histérica es otro elemento que determina el riesgo de la

estimacion.

La planificacion persigue un gran objetivo y es el de proporcionar un
marco de trabajo que permita al administrador del proyecto hacer
estimaciones razonables de recursos y obtener resultados adecuados
para el sistema. Estas estimaciones se hacen dentro de un marco de
tiempo limitado al comienzo de un proyecto de software, y deberia

actualizarse regularmente a medida que progresa el proyecto.

El objetivo antes mencionado sobre la planificacion se logra mediante
un proceso de descubrimiento de la informacién que lleve a

estimaciones para lograr que sea razonable y bien hecho.

3.1.1. ACTIVIDADES ASOCIADAS AL PROYECTO DE SOFTWARE

3.1.1.1. Ambito del Software



Al revisar el ambito del software permite evaluar la
funcion y el rendimiento que se asignaron al proyecto
durante la ingenieria del sistema para establecer un
ambito de proyecto que no sea incomprensible para
directivos y técnicos.

Describe la funcion, el rendimiento, las restricciones, las
interfaces y la fiabilidad, en algunos casos se refinan
para dar mas detalles antes del comienzo de la
estimacion.

El ambito se define como un prerrequisito para la
estimacion que se debe tomar en cuenta:

La Obtencion de la Informacion necesaria para el
software. Para esto el analista y el cliente se rednen
sobre las expectativas del proyecto y se ponen de
acuerdo en los puntos de interés para su desarrollo (ver

cuadro 3.1).

Tabla 3.1: Informacién necesaria para el software

Funciéon | Rendimiento | Restricciones | Interfaces | Fiabilidad

3.2.RECURSOS

La Segunda tarea de la planificacion del desarrollo de software es la

estimacion de los recursos requeridos para acometer el esfuerzo de

desarrollo de software, esto simula a una piramide (ver grafico 3.1)



donde las Herramientas (hardware y software), son la base vy
proporciona la infraestructura de soporte al esfuerzo de desarrollo, en
segundo nivel de la pirdmide se encuentran los componentes
reutilizables. Y en la parte mas alta de la pirAmide se encuentra el

recurso primario, las personas (El Recurso Humano).

/ El Recurso

£

/4 Humano

Componentes
y: Reutilizables

/ Hardware Y Software

Figura 3.1: Pirdmide de recursos.

3.2.1. Hardware Y Software
El hardware proporciona una plataforma con las herramientas
(software) requeridas para producir los productos que son el

resultado de la buena practica de la Ingenieria del Software.



El Hardware debera estar a disponibilidad de los desarrolladores

en todo momento y en las condiciones que sean necesarias.

El recurso serd necesario especificamente para el desarrollo,

durante la programaciéon del sistema multimedia es decir en

fecha a partir del 15 de junio hasta aproximada mente el 30 de

julio, el cual es el tiempo que se estima la duracion del

desarrollo y pruebas del software.

3.2.1.1.

3.2.1.2.

Componentes Reutilizables

Cualquier estudio sobre recursos de software estaria
incompleto sin estudiar la reutilizacion, esto es la
creacion y la reutilizacion de bloques de codigo en la
construccion del Software.

Para nuestro proyecto la reutilizaciéon de codigo se vera
reflejada en la creacion de juegos después de cada
tema tratado, este codigo para realizar juegos sera
realizado de manera que pueda ser utlizado en

cualquier otra parte del proyecto.

Recursos Humanos
La Cantidad de personas requeridas para el desarrollo
de un proyecto de software solo puede ser determinado

después de hacer una estimacion del esfuerzo de



desarrollo (por ejemplo personas/mes 0
personas/afos), y seleccionar la posicion dentro de la
organizacion y la especialidad que desempefara cada
profesional.

Para el desarrollo de este tipo de sistemas
generalmente  son  necesarias dos  personas
especializadas en el campo de disefio multimedia, el
plazo para la entrega del proyecto sera de un mes a
partir del 15 de junio incluyendo manuales vy

capacitacion en su uso.

3.2.2. Estimacion del proyecto de software
En el principio el costo del Software constituia un pequefio
porcentaje del costo total de los sistemas basados en
Computadoras. Hoy en dia el Software es el elemento mas caro

de la mayoria de los sistemas informaticos.

Un gran error en la estimacion del costo puede ser lo que
marque la diferencia entre beneficios y perdidas, la estimacion
del costo y del esfuerzo del software nunca sera una ciencia
exacta, son demasiadas las variables: humanas, técnicas, de
entorno, politicas, que pueden afectar el costo final del software

y el esfuerzo aplicado para desarrollarlo.



Para realizar estimaciones seguras de costos y esfuerzos tienen

varias opciones posibles:

e Dejar la estimacién para mas adelante (obviamente se
puede realizar una estimacion al cien por ciento fiable
después de tener un avance del proyecto.

e Debe basar las estimaciones en proyectos similares ya
terminados.

e Se utiliza técnicas de descomposicién relativamente
sencillas para generar las estimaciones de costos y esfuerzo
del proyecto.

e Se desarrolla un modelo empirico para él calculo de costos y
esfuerzos del Software.

e Desde el punto de vista ideal, se deben aplicar
conjuntamente las técnicas indicadas usando cada una de
ellas como comprobacion de las otras.

e Antes de hacer una estimacion, el planificador del proyecto
debe comprender el ambito del software a construir y

generar una estimacion de su tamario.

3.2.2.1. Diferentes modelos de estimacién
Existen diferentes modelos de estimacion como son:
Los Modelos Empiricos:
Donde los datos que soportan la mayoria de los
modelos de estimacidn obtienen una muestra limitada

de proyectos. Por esta razon, el modelo de estimacion



no es adecuado para todas las clases de software y en

todos los entornos de desarrollo, por su limitante.

El Modelo COCOMO (Constructive Cost Model)

Barry Boehm, en su libro clasico sobre economia de la
Ingenieria del Software, introduce una jerarquia de
modelos de estimacién de Software con el nombre de
COCOMO, por su nombre en Ingles (Constructive Cost

Model) modelo constructivo de costos.

Herramientas automaticas de estimacion basadas
en el modelo de COCOMO

Las herramientas automaticas de estimacion permiten
al planificador estimar costos y esfuerzos, asi como
llevar a cabo analisis del tipo, que pasa si, con
importantes variables del proyecto, tales como la fecha
de entrega o la seleccion del personal.

A partir de estos datos, el modelo implementado por la
herramienta automatica de estimacidon proporciona
estimaciones del esfuerzo requerido para llevar a cabo
el proyecto, los costos, la carga de personal, la
duracion, y en algunos casos la planificacion temporal

de desarrollo y riesgos asociados.



En resumen el planificador del Proyecto de Software tiene que

estimar tres cosas antes de que comience el proyecto: cuanto

durara,

cuanto esfuerzo requerird y cuanta gente estard

implicada. Ademas el planificador debe predecir los recursos de

hardware y software que va a requerir y el riesgo implicado.

3.3.DESCRIPCION Y RECOPILACION DE INFORMACION

3.3.1. Descripcion General

3.3.1.1.

3.3.1.2.

Perspectiva del producto

El sistema es concebido como parte del proyecto
"ESPE Comunitaria”, este proyecto general de
educacion multimedia orienta sus temas basandose en
los elementos que identifican a nuestro pais para
facilitar el aprendizaje a los alumnos de Educacion
Bésica.

El proyecto "ESPE Comunitaria" cubre las éreas
fundamentales de la educacion a través de diversos
modulos, el presente es el médulo encargado de la
enseflanza de conceptos basicos de las Ciencias, el
cual aprovecha las ventajas que ofrece cuando se

interactda con un sistema multimedia.

Caracteristicas del Usuario.-
Dentro de las caracteristicas de los usuarios, se va

hacer un analisis del tipo de usuarios al cual esta



3.3.1.3.

3.3.1.4.

dirigido el Sistema Multimedia, y ademas el rango de

edad de dichos usuarios.

Demografia del Usuario.-

Esta aplicacion va dirigida a nifios de 10 y 11 afios de
edad y que corresponde al periodo de Educacién
Bésica, por tal razon es necesario que el sistema tenga
una interactividad media a elevada, y que vaya guiando
al nifo en cada una de las actividades que debe
realizar en este sistema, apoyado por el profesor quien

sera el tutor que le ensefie el manejo del sistema.

Limitaciones Generales.-

El sistema Multimedia de aprendizaje tendra ciertas
limitaciones, puesto que al ser un paquete informatico
la primera restriccion es a nivel de hardware, es decir
los requisitos minimos que necesita cumplir una
computadora para poder ejecutar el sistema sin

problemas, como se muestra en el cuadro 3.2.

Tabla 3.2: Limitaciones de Hardware del usuario

ORD | Descripcion

1 Procesador Pentium Il

2 Memoria Ram 64 Mb o superior




3 Disco duro (3.2 Gb)

4 Tarjeta grafica VGA

5 Unidad de CD-ROM

6 Tarjeta de sonido

7 Parlantes

3.4.REQUISITOS ESPECIFICOS
3.4.1. Requerimientos Funcionales
3.4.1.1. Pantalla de Presentacion
Presenta una introduccién de “ESPE COMUNITARIA”.
Esta introduccion es un estandar para todos los
sistemas multimedia realizados por los egresados de la

ESPE.

3.4.1.2. Menu Principal
Se destacan las opciones que el estudiante puede
seleccionar que comprende los cuatro temas generales

de conceptos basicos de las ciencias que son:

Las Ciencias, Un Conjunto Armonioso
Las Ondas

La Luz

El color

Magnetismo

Curiosidades Fisicas

Curiosidades Quimicas



En cada uno de estos temas se afectaran a la mayor
cantidad de sentidos del nifio gracias a la utilizacion de
elementos de sonido, texto, animacion, graficos y
videos. En los temas se puede encontrar una
introduccién al tema a través de la teoria escrita y
hablada. También el nifio puede interactuar con el
sistema a través de juegos o0 animaciones, de tal forma

gue el niflo puede practicar lo aprendido en la teoria.

Temas de aprendizaje

e Escoger entre las siguientes opciones de
aprendizaje:
oLas Ciencias, Un Conjunto Armonioso
= E| gran colapso
oLas Ondas
olLa Luz
» Ese maravilloso nodo
oMagnetismo
oCuriosidades Fisicas
= Electrones
= E| 4tomo
» La resonancia
= Las particulas elementales
= Las particulas fundamentales
» El sonido
» La antimateria
oCuriosidades Quimicas
= Las soluciones
» Imagenes y objetos

= Moléculas



» La tabla periodica

*»Ensayo de la tabla periédica espacial
N° 1

*»Ensayo de la tabla periédica espacial
No° 2

3.4.1.3. Ayuda
Al ingresar a la opcion de ayuda, se maneja una guia
del funcionamiento de las diversas opciones que se
encuentran en el mend principal. Es individual para
cada opcion.
Si presiona botén OK

Cierra la ventana

3.4.1.4. Acercade:
Version y Tema del Software
Si presiona botén OK

Cierra la ventana

3.4.2. Interfaces Externos
3.4.2.1. Interfaces de Usuario
Como el sistema serd desarrollado y dirigido a la
ejecucion en un entorno visual, la interaccién entre la
aplicacion y el estudiante se realizara mediante
pantallas llamativas e interactivas que contaran con
distintos entornos como ventanas, etiquetas, mendus,

entre otros.



3.4.2.2.

El sistema tendra zonas de seleccién, iconos y botones
gue activen los distintos temas con el que cuenta la
aplicacion. Ademas, se dispondra de links de acceso al
menu o de retorno. El sistema presentard un entorno

gréfico amigable y sencillo.

Interfaces de Hardware

Para que el sistema se ejecute correctamente el
usuario dispondra de un equipo con procesador Intel
Pentium 1l o superior, Windows Xp o superior, con 64
MB de RAM (se recomiendo 128 MB), 50 MB de
espacio en disco, con monitor a color y equipo

multimedia.

3.5.IDENTIFICACION DE SUBSISTEMAS

3.5.1. Base de los Contenidos.-

Todo el proceso de analisis del Sistema, comprende en

recopilar la mayoria de informacion fundamental para la

construccion de modelos 6ptimos que conformen una base

sobre la cual se va ha desarrollar el sistema.

Las fuentes de donde se tomo la informacién para el desarrollo

del sistema en su etapa inicial de analisis son las que se

detallan a continuacion:

Ing. Antonio Mortensen.
Ensayo de Dialéctica Universal.
Ciencia y Conciencia del Universo de Dios.

En Busqueda de la Unidad



e Bitdcoras de Planificacién Didactica de reuniones con

el Ing. Antonio Mortensen.

3.5.2. Diagrama de Casos de Uso.-

Dentro de la especificacion de requerimientos de software,
tenemos el diagrama de casos de uso. Sin ser uno de los
diagramas del sistema segun la metodologia OOHDM, Ila
experiencia indica que la ayuda que brinda este diagrama,

permite Identificar los subsistemas del proyecto.

MOSTRAR AYUDA

Ayuda General

«uses»

«uses»

Generar Ayuda

«uses»

Ayuda Especifica
por Tema

Alumno



MOSTRAR TEMA

Mostrar Video

«uses» Mostrar Imagen

«uses»
«uses»
Generar Juego

Alumno

Mostrar Sonido

GENERAR JUEGO

«uses»

Juego de Pares

«uses»

Q «uses»

Juego Seleccion

«uses»
Juego de Arrastrar

Alumno

Juego de Completar

3.6.DESARROLLO DEL MODELO DE OBJETOS

En primer lugar lo que se debe hacer es la identificacion de las clases

conceptuales mas relevantes y son las siguientes:

Introduccién



Esta clase contiene toda la informacién relacionada a la parte de
Créditos, Acerca de y Ayuda, ademas de los elementos multimedia que
se utilizaran, como son: Sonido, imagen, animacion, texto.

Los atributos de esta clase son: UNIT_PAGINT, UNIT_TAMINT

Las funciones asociadas a esta clase son: FCrear(), FActivar(),
FDesactivar().

UN_INT_INTROD
-UNINT_PAGINT : String
-UNINT_TAMINT : String
+FCrear() : void
+FActiva() : void
+FDesactiva() : void

Créditos

Esta clase contiene la informacion acerca de las personas que
colaboraron en el proyecto. El atributo que emplea esta clase es
UNCRE_DESCRE

UN_CRE_CREDIT
-UNCRE_DESCRE : String

+FCrear() : void
+FActiva() : void
+FDesactiva() : void

Acerca de:
Esta clase contiene la informacién acerca de la version del sistema y los
Derechos Reservados de autor.

El atributo que emplea esta clase es UNINF_DESINFO

UN_INF_INFO
-UNINF_DESINF : String

+FCrear() : void
+FActiva() : void
+FDesactiva() : void




Ayuda

Esta clase contiene la informacion de ayuda para el usuario, es decir una
guia de todos los contenidos del sistema.

El atributo que emplea esta clase es UNAYU_DESAYU

UN_AYU_AYUDA
-UNAYU_DESAYU : String

+FCrear() : void
+FActiva() : void
+FDesactiva() : void

PagContenidos

Esta clase contiene la informacion de todos los contenidos del sistema,
es decir que aqui que a través de esta clase el usuario puede acceder a
cualquier opcién de la pagina de contenidos.

El atributo que emplea esta clase es UNCON_DESCON

UN_CON_CONTEN
“UNCON_DESCON : String

+FCrear() : void
+FActiva() : void
+FDesactiva() : void

Temas 1, 2, 3,4,5
Estas clases contiene la informacion de todos los temas, a las cuales el
nino puede acceder para realizar su aprendizaje y los ejercicios

correspondientes de acuerdo a las nociones que haya revisado.

Los atributos que tienen estas clases son: UN_TM1 TEMAL,
UN_TM2_TEMAZ2, UN_TM3_TEMAZ3, UN_TM4_TEMA4,
UN_TM5_TEMAG.



Las funciones asociadas a esta clase son: FMostra (), FOculta().

UN_TM1_TEMA1l

UN_TM2_TEMA2

-UNTM1_DESTEM : String

-UNTM2_DESTEM : String

+FMuestra() : void
+FOculta() : void

+FMuestra() :

+FOculta() : void

void

UN_TM3_TEMA3

UN_TM4_TEMA4

UN_TM5_TEMAS

-UNTM3_DESTEM : String

-UNTM4_DESTEM : String

-UNTM5_DESTEM : String

+FMuestra() : void
+FOculta() : void

+FMuestra() : void
+FOculta() : void

+FMuestra() : void
+FOculta() : void

Otras clases que el sistema utiliza para lo que es el uso de multimedia,

como es: sonido, imagen, animacion, texto son las siguientes:

UN_OBJ_MULTIM

-UNINT_TAMORBJ : String
-UNMUL_FMTOBJ

-UNMUL_DESOBJ : String

+FCarga() : void

UN_OBJ_OBJMOV

UN_OBJ_OBJSON

-UNOBJ_DESMOV : String
-UNOBJ_OBJMOV : Object
-UNOBJ_OBJDUR : Double

-UNOBJ_DESSON : String
-UNOBJ_OBJSON : Object
-UNOBJ_OBJDUR : Double

+FPlay() : void
+FStop() : void

+FPlay() : void
+FStop() : void

UN_OBJ_OBJIMG

UN_OBJ_OBJTXT

-UNOBJ_DESIMG : String
-UNOBJ_OBJIMG : Object

-UNOBJ_DESTXT : String
-UNOBJ_OBJTXT : Object

+FMuestra() : void

+FOculta() : void

+FMuestra() : void
+FOculta() : void

CAPITULO IV

4 DISENO DEL SISTEMA




4.1.DISENO CONCEPTUAL
A continuacion se procedera a la elaboracién el modelo conceptual de
toda la aplicacion multimedia. Este modelo comprende en relacionar
todas las clases contextuales que se identifican en el Desarrollo de

Modelo de Objetos (mencionado en el capitulo 3).

La figura 4.1 muestra el grafico del modelo conceptual empleado por el

Sistema.
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Figura 4.1: Modelo Conceptual del Sistema

+FPlay() : void
+FStop() : void

+FPlay() : void
+FStop() : void

4.2.MODELO NAVEGACIONAL

-UNOBJ_DESTXT : String
-UNOBJ_OBJTXT : Object|
+FMuestra() : void
+FOculta() : void




En la metodologia OOHDM una aplicacion se representa por medio de
un modelo de navegacion. La etapa de disefio navegacional, permite
disefiar la aplicacién tomando en cuenta los procesos que los usuarios
realizaran en la aplicacion. Para esto, se debe partir del modelo

conceptual disefiado en la etapa anterior.

4.2.1. Clases Navegacionales

En esta etapa se identifica aquellos nodos y los respectivos
enlaces que van a conformar las clases navegacionales. Para
realizar el andlisis del sistema se lo ha dividido en dos puntos
importantes que son identificacion de nodos e identificacion de
enlaces.

Dentro del sistema se ha identificado los siguientes nodos:

UN_IN_INTROD

LININT PAGINT:

UN_CON_CONTEN

UNCON_CONTEN: Integer

UNINT_PAGINT: from
UN_IN_INTROD. UNINT_PAGINT
Sonido: from UN_OBJ_OBJSON.
UNOBJ_OBJSON

Anim: from UN_OBJ_OBJMOV.
UNOBJ_OBJMOV

Texto: from UN_OBJ_OBJTXT.

IHINIMNAD T MDITVT




TEMA1

UNTEM1_DESTEM: srtring

descPcontenidos: from
UN_CON_CONTEN.UNCON_DESCON
Imagen: from UN_OBJ_OBJIMG.
UNOBJ_OBJIMG

Sonido: from UN_OBJ_OBJSON.
UNOBJ_OBJSON

Anim: from UN_OBJ_OBJMOV.

UNOBJ_OBJMOV
Textn: from IINL OR1 ORITXT

TEMA 2

UNTEM2_DESTEM: srtring

descPcontenidos: from
UN_CON_CONTEN.UNCON_DESCON
Imagen: from UN_OBJ_OBJIMG.
UNOBJ_OBJIMG

Sonido: from UN_OBJ_OBJSON.
UNOBJ_OBJSON

Anim: from UN_OBJ_OBJMOV.
UNOBJ_OBJMOV

Texto: from UN OBJ OBJTXT.

TEMA 3

UNTEM3_DESTEM: srtring

descPcontenidos: from
UN_CON_CONTEN.UNCON_DESCON
Imagen: from UN_OBJ_OBJIMG.
UNOBJ_OBJIMG

Sonido: from UN_OBJ_OBJSON.
UNOBJ_OBJSON

Anim: from UN_OBJ_OBJMOV.
UNOBJ_OBJMOV

Tavta: frem I INI NMR1T NMRITVYT




TEMA 4

UNTEM4_DESTEM: srtring

descPcontenidos: from
UN_CON_CONTEN.UNCON_DESCON
Imagen: from UN_OBJ_OBJIMG.
UNOBJ_OBJIMG

Sonido: from UN_OBJ_OBJSON.
UNOBJ_OBJSON

Anim: from UN_OBJ_OBJMOV.
UNOBJ_OBJMOV

Texto: from UN_OBJ_OBJTXT.

TEMAS

UNTEMS5_DESTEM: srtring

descPcontenidos: from
UN_CON_CONTEN.UNCON_DESCON
Imagen: from UN_OBJ_OBJIMG.
UNOBJ_OBJIMG

Sonido: from UN_OBJ_OBJSON.
UNOBJ_OBJSON

Anim: from UN_OBJ_OBJMOV.

UNOBJ_OBJMOV
Textn' from INIL OR1 ORITXT




Adicionalmente se han definido los siguientes enlaces:

EnlaceTemal EnlaceTema2 EnlaceTema3
A
Enlace

EnlaceTema5b

Enlaceintroducci

Figura 4.2: Instancias de tipo Enlace

4.2.2. Modelos de Contexto Navegacional

Un contexto navegacional es un conjunto de nodos, enlaces,

clases de contextos

y contextos anidados, definen agrupaciones

gue pueden ser definidos por comprension, extension, o por

enumeracion de sus

miembros. Los nodos se enriquecen con un

conjunto de clases especiales que permiten presentar atributos

asi como métodos o comportamientos cuando se navega en un

contexto particular. Durante esta etapa, es posible adaptar los

objetos navegacional

es para cada contexto, de forma similar a las

perspectivas del modelo HDM.




A continuacién se va a presentar los modelos de contexto de
navegacion desarrollados y en los que se encuentran las bases
del Sistema.

CAPITULO V

4. CODIFICACION E IMPLANTACION DEL SISTEMA

4.3.DETERMINACION DE RECURSOS PARA LA IMPLEMENTACION
DEL SOFTWARE
Una vez realizado el andlisis respectivo al sistema multimedia se
pueden definir a dos recursos béasicos e importantes para el mismo
como son: hardware y software, ya que estos elementos son muy

importantes al momento de ejecutar la aplicacion.

4.3.1. Hardware
El hardware proporciona una plataforma en la que el sistema
multimedia funcionara y para el cual se necesitan las siguientes

especificaciones.

Tabla 5.1: Requerimientos minimos de hardware del usuario.

1 | Procesador Pentium Il o superior

2 | Memoria Ram 64 Mb o superior

3 | Disco duro (2 Gb) (como minimo)

4 | Tarjeta grafica VGA

5 | Unidad de CD-ROM

6 | Tarjeta de sonido




7 | Parlantes

4.3.2. Software

El software se encuentra dividido en dos parte la primer es el

sistema operativo ya se Win 9x, Win 2000 o Win Xp, la segunda

gue refiere al programa que permite la visualizacion del proyecto.

Sistema operativo:
e Windows Me
e Windows 2000p
e Windows Xp
Programa:

e Flash player 8.0 Me

Tabla 5.2: Pruebas de Rendimiento

v

Modelo S. 0. Procesador Memoria Disco Rendimiento
pentium |\ . o5 200 MHz 64 MB 10 GB Muy lento
MMX
Pentium
1l Win 98 500 MHz 128 MB 20 GB Satisfactorio
Per|1|t||um Win 2000 800 MHz 128 MB 20 GB Satisfactorio
Pentium Il | Win Me 800 MHz 64 MB 20 GB Satisfactorio
Perl‘\t}“m Win Me 400 MHz 256 MB 20 GB Excelente
Pentium | Win Xp 2.4Ghz 512 MB 20 GB Excelente




4.4.CODIFICACION DEL SISTEMA
ActionScript es un lenguaje de programacion orientado a objetos (OOP),
utilizado en especial en aplicaciones Web animadas realizadas en el
entorno Macromedia Flash, la tecnologia de Macromedia para afiadir
dinamismo al panorama Web. Fue lanzado con la version 4 de Flash, y
desde entonces hasta ahora, ha ido ampliandose poco a poco, hasta
llegar a niveles de dinamicidad y versatilidad muy altos en la version 8
de Flash, al ser un lenguaje de script, no requiere la creacion de un

programa completo para que la aplicacion alcance los objetivos.

El lenguaje estd basado en especificaciones de estandar de industria
ECMA-262, un estandar para Javascript, de ahi que ActionScript se

parezca tanto a Javascript.

Estructura

Flash esta compuesto por Objetos, con su respectiva ruta dentro del
swf. Cada uno de estos en ActionScript pertenece a una
clase(MovieClip, Botones, Arreglos, etc.), que contiene Propiedades y

Métodos.

Propiedades: Dentro del archivo raiz de la clase, estan declaradas

como variables (_alpha, useHandCursor, length).



Métodos: Dentro del archivo raiz de la clase, estan declaradas como

funciones(stop(), gotoAndPlay(), getURL()).

Las clases mas utilizadas de ActionScript son:
e Accessibility (nivel superior)
e Array (instancias)
e Boolean (instancias)
e Button (instancias)
e Capabilities (nivel superior)
e Color (instancias)
e ContextMenu (instancias)
e ContextMenultems (instancias)
e Date (instancias)
e Error (instancias)
e Key (nivel superior)
e LoadVars (instancias)
e Math (nivel superior)
e Mouse (nivel superior)
e MovieClip (instancias)
e MovieClipLoader (instancias)
e NetConnection (instancias)
e NetStream (instancias)
e Number (nivel superior)

e Object (instancias)



e PrintJob (instancias)

e Selection (nivel superior)
e Sound (instancias)

e Stage (nivel superior)

e String (instancias)

e StyleSheet (instancias)

e System (nivel superior)

e TextField (instancias)

e TextFormat (instancias)
e XML (instancias)

e XMLSocket (instancias)

4.4.1. Codigos utilizados en el desarrollo del sistema multimedia.

Uno de los conceptos mas utilizados dentro de la programacioén es la del
manejo de objetos segun se los necesite, es decir podemos utilizar los
objetos movie clips solo cuando sea necesario, de esa manera no

cargaremos demasiado la aplicacion.

on(release){
unloadMovie(this) //desmonte el movie cargado en la escena

_parent.attachMovie("juegol”,"juego",1) //carga un nuevo movie a la escena
_parent.juego. x =0 //establece una posicion en x inicial
_parent.juego._y = 0 //establece una posicion en y inicial

}

Otro de los codigos mas utilizados es el siguiente:



if (bom1.hitTest(carl) && bom1.hitTest(car2)) {
tt=tt+1; }
if (bom1.hitTest(car3) && bom1.hitTest(car4)) {
tt=tt+1; }
if (bom2.hitTest(carl) && bom2.hitTest(car2)) {
tt=tt+1; }

if (bom2.hitTest(car3) && bom2.hitTest(car4)) {

tt=tt+1; }
if (tt==2){

prueba = "ok";
} else {

prueba = "error'+tt;

La funcion hitTest sirve para verificar su un movie clip esta sobre puesto a
otro, para este caso se esta verificando si la explosion de la bomba 1
esta sobre el carro 1 y sobre el carro 2, si es verdad incrementa el valor

de la variable “tt”.

Para logra el efecto de que el texto aparezca y desaparezca como si se
tratara el paso de fotografias, se logra manipulado la posicion _x del

movie clip, como se muestra a continuacion:

onClipEvent (load) { // este evento se ejecutara cuando se inicie el movie clip
xpos = _x}'// obtiene la posicion x del movie clip
onClipEvent (enterFrame) {// este evento ocurre cada vez que se ingrese en un frame
XX = (Xpos - _x)*0.2// obtiene una nueva posicion para x, 0.2 indica la velocidad
en la que el objeto se desplace dentro de la escena.

_x +=xx} // incrementa pa posicion de _x en xx



on (release) {

i++;

if (i<4) {concep.xpos -= 855;}
if (i>3) {i=3;}

}

Una de las formas mas simples de crear animacion es mediante la
utilizacion de mascaras, a continuacion explicaremos como se utilizan de

manera eficiente las mismas.

Una capa de mascara oculta todo aquello que esta vinculado a dicha

capa, excepto el lugar donde se sitta el objeto con relleno.



7 Capal s + W 0

m Capas e « [ esta capa contiene la mascara 4

E Capa 2 ¢ ¢ B esta capa contiene el objeto que quiere que Ia masca muestre[]

D Capa 8  + B 0

[/ Capa3 s el (5] o
2] @ || ¢ B T (1] 1 [300fs | 20s £

Objeto relleno de la mascara .
i Descompocicion
de la luz

@0

Por favor revise el
gjemplo

Para crear una capa de mascara:
e Cree una capa que incluya el contenido que desea mostrar a través
de los agujeros de la mascara.
e Asegurese de que la capa creada esta seleccionada y elija Insertar
> Capa para crear una capa nueva encima.
e Una capa de mascara siempre cubre la capa situada debajo, por

tanto asegurese de crear la capa en el lugar correcto.




e Dibuje una forma rellena, coloque un tipo o cree una instancia de

un simbolo en la capa de mascara.

 120fps | 00s

| Pl

aharienoed

e Haga clic con el botén derecho del raton (Windows), o Control-Clic
(Macintosh), en el nombre de la capa de mascara de la linea de

tiempo y elija Mascara en el menua contextual.
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4.5.PRUEBAS Y RESULTADOS
Para que la aplicacion sea eficaz debe cumplir con los objetivos tanto
de estudiantes y profesores, a una serie de caracteristicas que atiendan
diversos aspectos funcionales, técnicos y pedagdgicos. La aplicacién
fue desarrollada para nifios de octavo afio de educacion bésica, para lo
cual se trabajo con 10 nifios de la escuela la “Llama del Valle” (ver

anexo 1), en el cual se determino varios factores.

4.5.1. Funcionalidad y utilidad.

La eficiencia mide si la aplicacion cumple con los objetivos planteados
de una manera apropiada, en la prueba se considera un resultado
aceptable cuando el 30% o mas de los informantes da una calificacion
alta. De la encuesta realizada con la pregunta: ¢El interés con el que
desarrollan los ejercicios los estudiantes es?. ElI 70% de los
encuestados opinaron que el sistema multimedia proporciona un alto
interés en los estudiantes al desarrollar los ejercicios (ver grafico 5.1),
seguidos por un 30% de los profesores que opinaron que la ayuda del

DC para el desarrollo de ejercicios esta en nivel medio.



¢El interés con el que desarrollan los ejercicios los
estudiantes es?

BAJO
MEDIO 0%
OALTO
BEMEDIO
OBAJO

ALTO
70%

Gréfico 5.1: Interés al desarrollar los ejercicios.

¢La forma en la que el diseiio y la funcionalidad del DC llama la
atencion en el estudiante es? El 80% de los profesores piensan que el
disefio CD multimedia capta un alto interés en los estudiantes (ver
grafico 5.2), seguidos por un 10% de los profesores que opinaron que la
ayuda del DC para el desarrollo de ejercicios esta en nivel medio y un
10% consideraron que el disefio no influye directamente en el

aprendizaje de los muchachos.

¢cLaformaen laque el disefio y la funcionalidad del
DC llama la atencién en el estudiante es?

BAJO
MEDIO 10%
10%

OALTO
BEMEDIO
OBAJO

ALTO
80%

Gréfico 5.2: Impacto del disefio.



La interaccion es otro parametro que se evalud y trata sobre la forma
en que el sistema interacta con el usuario, en este se evaluaron 2
preguntas.

De acuerdo con la encuesta realizada a la pregunta: ¢, La facilidad de
las instrucciones que ofrece el CD al estudiante, es?. El 80% de los
encuestados opinaron que el sistema multimedia proporciona una
ayuda de alto nivel para la manipulacion del CD, la cual sirve como guia
para los estudiantes que utilicen el sistema (ver grafico 5.3), seguidos
por un 20% de los profesores que aconsejaron que la ayuda del DC

tiene un nivel medio.

¢Lafacilidad de las instrucciones que ofrece el CD
al estudiante, es?

MEDIO BAJO
20% 0%
OALTO
EMEDIO
OBAJO

ALTO
80%

Graéfico 5.3: Facilidad de instrucciones.

¢La motivacién de los estudiantes al manipular el CD, es? El 90%
de los encuestados opinaron que el sistema multimedia tiene una
facilidad de manipulacién, la cual hace que los muchachos se

encuentren motivados y dispuestos a aprender (ver grafico 5.4),



seguidos por un 10% de los profesores que pensaron que la

manipulacion del CD deberia tiene un nivel medio.

¢La motivacion de los estudiantes al manipular el
CD, es?
MEDIO BAJO
10% 0%

OALTO
EMEDIO
OBAJO

ALTO

90%

Gréfico 5.4: Manipulacion del CD.

La facilidad de uso es uno de los parametros que se evalla a fin de
conocer las facilidades que el sistema multimedia brinda a los usuarios
en cuanto a la manipulacion del mismo.

Planteada la siguiente pegunta: ¢ En que nivel es intuitivo el CD, en
cuanto a la manipulacién por primera vez, es? El 90% de los
encuestados supieron expresar que el sistema multimedia por medio de
su disefio y funcionalidad intuye al usuario a su manipulacién, haciendo
gue el usuario se sienta seguro y comodo de usar el CD, (ver grafico
5.5), seguidos por un 10% de los profesores que aconsejaron poner

mas ayudas visuales.



¢En que nivel es intuitivo el CD, en cuanto a la
manipulacion por primera vez?

MEDIO BAJO
10% 0%
OALTO
BEMEDIO
OBAJO

ALTO
90%

Gréfico 5.5: Nivel intuitivo del CD.

SEl nivel de entendimiento con respecto a la utilizacion del
software, es? El 80% de los encuestados se mantuvieron de acuerdo
en que el alto numero de ejemplos y juegos interactivos, ayuda al mejor
entendimiento de los nifios, debido a que ayuda a la predisposicion para
aprender, (ver grafico 5.6), seguidos por un 10% de los profesores que
pensaron que el sistema tenia demasiados ejemplos y esto podria
conllevar a posible desinterés del nifio por aprender. Y un 10% que
pensaron que el hecho de tener ejemplo o no, no influira en el

aprendizaje del nifio.

¢El nivel de entendimiento con respecto ala
utilizacion del software, es?

BAJO
MEDIO 10%
10%

OALTO
BEMEDIO
OBAJO
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80%




Gréfico 5.6: Nivel de entendimiento del CD.

La facilidad de instalacion es uno de los pardmetros que se evalla a
fin de conocer las facilidades que el sistema multimedia brinda a los
usuarios en cuanto a la manipulacion del mismo.

Los resultados arrojados ante la encuesta son los siguientes:
Practicamente el 100% de los encuestados coincidieron en que el
sistema es facil de manipular, hay que aclarar que el personal
encuestado tiene conocimientos basicos de computacion (ver grafico

5.7).

FACILIDAD DE USO

MEDIO BAJO

0% 0%
OALTO
BEMEDIO
OBAJO
ALTO

100%

Grafico 5.7: facilidad de uso del CD.

Mecanismo de ayuda es un parametro que analiza los niveles de
ayuda que tiene una aplicacion, en esta area se analizaron dos
preguntas, la primera, ¢En que nivel son las instrucciones para el

profesional claras y precisas?



En cuanto a la primera pregunta planteada el 90% de de pos
instructores de la institucion estuvieron de acuerdo entres si que el
sistema multimedia brindaba instrucciones precisas ya sean en los
ejemplos de los conceptos, ejemplos y juegos, apenas el 10% de los
profesores recomendaron que se deberia presentar las instrucciones en

términos mas simples.

¢En que nivel son las instrucciones para el
profesional claras y precisas?

MEDIO BAJO
10% 0%

OALTO
EMEDIO
OBAJO

ALTO
90%

Graéfico 5.7: facilidad de uso del CD.

Con respecto a la segunda pregunta planteada en esta parte de la
encuesta fue, ¢ En que medida la ayuda guia al nifio en el desarrollo
del trabajo?

Los resultados fueron bastante buenos, considerando que parte de la

ayuda contiene un video explicativo del uso del CD multimedia.



El 80% de los encuestados respondieron con un alto puntaje al
considerar que la ayuda es comprensible y didactica, un 10% de
profesionales indicaron que la ayuda esta bien pero necesita mas
dinamismo, y el 10 por ciento restante catalogaron en que la ayuda
deberia ser mas interactiva con el estudiante, a continuacién los

resultados.

¢En que medida la ayuda guia al nifio en el
desarrollo del trabajo?

BAJO
MEDIO 10%
10%
OALTO
EMEDIO
OBAJO

ALTO
80%

Grafico 5.8: Ayuda del CD.

CAPITULO VI

5 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. CONCLUSIONES
e Este proyecto se enfoca basicamente a nifios comprendidos entre
los 11 y 12 afios de edad, nifios que de acuerdo a sus capacidades
de estudio en escuelas experimentales podran comprender temas

tales como la fisica y quimica.



El trabajo realizado conjuntamente con los pedagogos de la
instituciéon  permitié6 disefiar ejemplos y juegos que llaman la
atencion del nifio, llegando de esta manera a determinar un formato

especifico.

Cada uno de los temas que comprenden este software esti basado
en el pénsum de estudios basado en el Ministerio de Ecuacion (ver
anexo 4) y la autoria del Ing. Antonio Mortensen, con las
adecuaciones necesarias para los alumnos que tienen cualidades

educativas especiales.

La metodologia OOHDM utilizada en el proyecto ha sido la
adecuada, ya que permite conocer de manera general y a detalle el

funcionamiento de la aplicacion.

La herramienta mas util para la construccion de la aplicacion fue
Macromedia Flash y su lenguaje de programacion Action script, ya
gue es una herramienta muy flexible y sus proyectos generados son

significativamente livianos..

Cuando se realiza un proyecto de esta naturaleza, ya sea para Web,
CD interactivo, o presensacion multimedia, se debe de tener muy en
cuenta que mientras tenga mas animaciones, sonidos, e imagenes
de mas duracién y de mas alta calidad, van aumentando de manera

notable los requerimientos de hardware.



5.2.RECOMENDACIONES

Antes de realizar este tipo de aplicaciones o cualquier otro se debe
crear una idea clara respecto a lo que espera el cliente del sistema,
se le debe explicar a detalle, ya sea creando un Storyboard lo que

se va a realizar la aplicacion.

Se debe tener cuidado con respecto al disefio de la aplicacion,
hacerlo de manera sencilla en cuanto a su funcionalidad sin importar
lo complicado de su disefio gréafico, esto nos ayudara si se necesita
hacer pocos o0 ningdn cambio el momento que se vaya a

implementar la aplicacion.

Para manipulacién de graficos, es necesario trabajar con formatos
de alta calidad y bajo tamafio como jpg, también es aconsejable
utilizar los formatos origen como son png, psd, pese a que son
archivos de alta calidad pero su peso también es alto; no es
necesario recurrir a el usos de fotografias en bmp por que a pesar
de que este formato es de alta calidad ocupa demasiado espacio en

disco.

Hay que considerar con que herramientas de desarrollo se piensa
trabajar, es decir que sean compatibles entre si, en el presente caso
se utilizo el paquete Macromedia, es decir, se trabajé con Flash,

Fireworks y con Swish.



e Es indispensable que los estudiantes tengan nociones basicas de
computacion, asi conjuntamente con la guia del maestro, la
implementacion del software tenga el resultado esperado.
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