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RESUMEN

El presente proyecto de tesis ha sido desarrollado con el fin de apoyar a las
personas sordas de nuestro pais mediante el uso de la tecnologia.

La utilizacion de la multimedia para la elaboracion de los contenidos de los
moddulos crea en los nifios un interés educativo logrando asi la interaccion con el
sistema y a desarrollar destrezas con mayor rapidez que con los métodos
tradicionales de ensefianza.

De manera general se describen algunos conceptos y los meétodos
pedagodgicos que se utilizan para los niflos con problemas de audicion, la
metodologia que se va a emplear en el desarrollo de software multimedia y los
beneficios que proporcionan en la educacion.

Después de exponer la parte teodrica se desarrolla la especificacion de
requerimientos para la aplicacion multimedia, capitulos en los que se indica la
funcionalidad que se espera de la aplicacion y se muestran los acuerdos del
alcance, para luego derivar en el analisis y disefio respectivos.

Luego se ha indicado de manera general los pasos a seguir con las
herramientas utilizadas para la construccion de la aplicacion multimedia.

A continuacion se realizan la implementacién y pruebas del software
desarrollado, con el fin de comprobar su correcta funcionalidad.

Por ultimo, se describen las conclusiones y recomendaciones a las que se

ha llegado al terminar el proyecto de tesis.



CAPITULO |

1.1- Introduccién

La informatica con el pasar de los afios ha ido evolucionando
significativamente en el progreso de las tecnologias multimediales y los distintos
ambientes en los que se desenvuelven la sociedad, los cuales nos conducen a
profundos cambios estructurales en todo el mundo en especial en el campo
educativo.

La "Informatica Educativa” es una herramienta para resolver problemas en
la ensefianza practica de muchas materias; es un nuevo medio para impartir
enseflanza y operar como factor que modifica en mayor o menor grado el
contenido de cualquier reforma curricular educativa.

Los sistemas multimedia como herramienta en capacitacion han significado
una renovacion en las técnicas de ensefianza-aprendizaje por ser un canal de
comunicacion que explota varios medios como son voz-sonido, imagenes
estadticas o en movimiento, texto, etc., ademas que nos facilita la
intercomunicacion e integracién de informacién en un lenguaje contemporaneo
accesible para todo usuario.

La presentacion multimedia facilita la utilizacion de la combinacién 6ptima
de medios para mostrar la informacién en forma atractiva adecuada a situaciones
especificas, manteniendo la atencion del wusuario y contribuyendo
significativamente a facilitar y mejorar los procesos de aprendizaje en especial

para los nifios.



El proyecto “ESPE Comunitaria” de la Escuela Politécnica del Ejército con
el propodsito de ayudar a la educacion del Ecuador, se ha planteado con el
presente proyecto el desarrollo de un Software Educativo Multimedia para el
apoyo en la Estructuracion de Lenguaje de las Personas Sordas que estan
empezando con su aprendizaje, lo cual les permitira tener las bases para

continuar con sus estudios en los afios superiores.

1.2- Antecedentes

El Instituto Fiscal de Audicion y Lenguaje “Enriqueta Santillan” es la primera
Institucion que se cred en el Ecuador para atender a nifios y nifias con diferentes

discapacidades y nifios de la calle.

Los niflos que tenian discapacidad intelectual fueron a otra institucion,
quedando en el Instituto de Audicién y Lenguaje “Enriqueta Santillan” sélo los que
tenian deficiencia auditiva, trabajando con la metodologia del verbo tonal para un
grupo de nifios que tienen posibilidades de articular y la filosofia de la
comunicacion total para aquellos nifios que poseen una pérdida auditiva mas

profunda.

La Escuela Politécnica del Ejército con su proyecto ESPE -
COMUNITARIA, desde algun tiempo atras ha venido desarrollando proyectos que

benefician a la educacion primaria publica en la comunidad.



1.3- Situacion Actual

Actualmente el Instituto de Audicion y Lenguaje “Enriqueta Santillan” esta
incursionando el bilingliismo, considerandole a la Lengua de Sefias como una
lengua ya que fue aprobada por el Congreso Nacional como un idioma propio de

las Personas Sordas.

También se encuentra realizando adaptaciones auriculares individuales
para nifios y nifias estudiantes, que a mas de la sordera presentan otro tipo de

problemas agregados.

1.4- Justificacion

El presente proyecto esta encaminado a ofrecer soluciones para el
desarrollo educativo de las Instituciones Publicas Discapacitadas de Nuestro Pais
especialmente de bajos recursos, ofreciéndoles un complemento para su
ensefanza - aprendizaje de una manera mas interesante e interactiva.

Este proyecto sera desarrollado en conjunto con un pedagogo que conozca
el contenido de la materia y metodologias pedagodgicas que se aplican para la
ensefanza basica de los nifios con problemas auditivos.

La Aplicacién debera desarrollarse con caracteristicas muy amigables tanto
para el nifio como para el profesor, para que cuando sea utilizado este provoque
en los niflos un interés y un aprendizaje facil.

Es importante conocer que a través del software multimedia a desarrollarse
les permitird a las Personas Sordas de escasos recursos economicos poder

acceder a esta nueva tecnologia permitiéndoles reforzar su aprendizaje.



El uso del Software Educativo Multimedia ayudarda a que las personas
discapacitadas se puedan integrar con la tecnologia y las nuevas metodologias de
aprendizaje para Personas Sordas.

Con la incursién de juegos interactivos y el facil manejo del software a
desarrollarse, las Personas Sordas se veran motivadas e incentivadas, al
aprendizaje de las materias dictadas en el segundo afo de Educacion General

Bésica de una manera mucho mas practica y divertida.

1.5- Descripcion del Problema

El desarrollar software multimedia educativo surge a partir de la necesidad
gue presentan las diferentes escuelas fiscales en nuestro pais debido a que las
mismas no cuentan con los recursos econdémicos suficientes para impartir el
conocimiento de las diferentes asignaturas a través de software educativo, puesto
gue la adquisicion del mismo es una inversion bastante costosa y no se adapta de
forma satisfactoria a la realidad de los nifios con problemas de audicion del
Ecuador ya que la Lengua de Sefias no es un estandar para todo el mundo sino

gue cada pais tiene su propio lenguaje de Senas.

1.6- Objetivos

1.6.1- General

Desarrollar una aplicacion multimedia, como herramienta de apoyo en el
proceso ensefianza - aprendizaje de los nifios de Segundo Afio de Educacion

Basica del Instituto Fiscal de Audicion y Lenguaje Enriqueta Santillan.



1.6.2- Especificos

Analizar las especificaciones de los Requerimientos de la Aplicacién a
desarrollarse de forma que cubra las diferentes consideraciones
técnicas, pedagogicas y funcionales.

e Realizar el analisis, disefio y construccién de la Aplicacion Multimedia
de la Estructuracion de Lenguaje para la ensefianza basica de los
nifnos.

e Determinar las pruebas necesarias para verificar el correcto
funcionamiento de la Aplicacion, tanto en la parte de Hardware y
Sistemas Operativos.

e Realizar un analisis sobre el funcionamiento correcto del Software

Educativo.

1.7- Alcance

La Aplicacion Multimedia a desarrollarse esta enfocada al proceso de
enseflanza — aprendizaje basico de las Personas Sordas del Instituto Fiscal de
Audicion y Lenguaje Enriqueta Santillan, de acuerdo a la Reforma Curricular
decretada por el Ministerio de Educacion y Cultura, dicho contenido estara
expresado mediante la utilizacion de herramientas multimedia como video,
animaciones, imagenes, texto que ayudaran al mejor entendimiento del alumno.

Al finalizar la tesis se entregara un CD interactivo multimedia para los nifios del
Instituto, lo que les servira como un apoyo para el aprendizaje rapido de los temas
a tratar en el segundo afio de Educacion General Basica. Ademas se evaluara el

correcto funcionamiento del Software Multimedia.



CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1- Concepto de Sordera

La sordera es la dificultad o la imposibilidad de usar el sentido del oido
debido a una pérdida de la capacidad auditiva parcial denominada (hipoacusia) o
la pérdida de capacidad auditiva total denominada (cofosis), y unilateral o
bilateral. Asi pues, una Persona Sorda es incapaz o tiene problemas para
escuchar. Este problema puede ser un rasgo hereditario o puede ser
consecuencia de una enfermedad, traumatismo, exposicion a largo plazo al ruido,

0 medicamentos agresivos para el nervio auditivo.

2.1.1- Tipos de Sordera

Se distinguen 4 tipos de sordera:

2.1.1.1- Pérdida auditiva conductiva

Causadas por enfermedades u obstrucciones en el oido exterior o medias
(las vias de conduccidén a través de las cuales el sonido llega al oido interior), la
pérdida auditiva conductivas normalmente afectan a todas las frecuencias del
oido de manera uniforme, aunque no resulten pérdidas severas. Una persona con
una pérdida de la capacidad auditiva conductiva bien puede usar audifonos o

puede recibir ayuda por médicos o intervenciones quirargicas.


http://es.wikipedia.org/wiki/Sentido
http://es.wikipedia.org/wiki/O%C3%ADdo
http://es.wikipedia.org/wiki/Enfermedad
http://es.wikipedia.org/wiki/Traumatismo
http://es.wikipedia.org/wiki/Ruido
http://es.wikipedia.org/wiki/Medicamento
http://es.wikipedia.org/wiki/Aud%C3%ADfonos

2.1.1.2- Pérdida auditiva sensorial

La pérdida auditiva sensorial se produce por lesion de las células sensitivas
o de las terminaciones nerviosas del oido interno; puede ser desde leve hasta
grave. La pérdida auditiva es mayor en unas frecuencias que en otras y queda
distorsionada la percepcion sonora aunque el sonido se amplifique. En este caso,

los audifonos no son Utiles.

2.1.1.3- Pérdida auditiva mixta

La sordera mixta se produce por problemas tanto en el oido externo o
medio como en el interno. Este tipo de pérdida también puede deberse a dafios
en el nucleo del sistema nervioso central, ya sea en las vias al cerebro o en el
mismo cerebro. Es importante tener cuidado con todo tipo de golpes fuertes en la

zona auditiva, ya que son los principales causantes de este tipo de sodera.

2.1.1.4- Pérdida auditiva central
La sordera central se debe a la lesion del nervio auditivo (octavo par

craneal) o de la corteza cerebral auditiva.

2.1.2- Comunicacion — Lenguaje — Lengua y su relacion con la deficiencia

auditiva.

En un sentido amplio se define la comunicacién humana como “cualquier
acto por el cual una persona da o recibe de otra persona informacion acerca de
las necesidades personales, deseos, percepciones, conocimientos o estados
afectivos. La comunicacion puede ser intencional, puede o no involucrar signos

convencionales o no convencionales, puede tener formas linglisticas 0 no



lingliisticas y puede ocurrir a través del habla o de otras formas”®. Las diferentes
formas de comunicar, de dar y recibir informacion también pueden ser percibidas
o0 interpretadas por las personas que tienen una deficiencia auditiva, a traves de
otros sentidos no comprometidos.

Para sus intentos comunicativos intraespecie mas especificas, el hombre
se vale de facultad del lenguaje. Esta, alude a la capacidad que poseen los seres
humanos para simbolizar el mundo; es un instrumento mental propio de la especie
gue todos los seres humanos pueden desarrollar normalmente, salvo en casos
excepcionales de lesiones cerebrales severas o retardo mental profundo. Los
nifos que poseen una deficiencia auditiva desde el nacimiento o la adquieren en
la infancia temprana, también poseen esa facultad humana del lenguaje y cuentan
con toda la posibilidad de desarrollarla.

Porque el hombre es un ser eminentemente social, pone en ejercicio su
virtud humana del lenguaje a través de la creacion de las lenguas o idiomas.
Estas son sistemas codificados complejos, productos de la convencion social. En
la actualidad existen en uso mas de un millar de lenguas en el mundo entero.

La mayoria de estas lenguas estan constituidas por elementos
fonoarticulados que deben ser percibidos por el oido para ser interpretados, se
trata de lenguas auditivo — vocales. Las otras lenguas naturales que se
mencionan, son las lenguas de sefias que estan constituidas por elementos
visuales y quinéticos que deben ser percibidos por la vista para ser interpretados,
son lenguas visuo — quineticas.

El desarrollo de la facultad humana del lenguaje a través de la adquisicion

temprana de una primera lengua requiere de la interaccibn comunicativa fluida

! National Joint Committee for the Communicative Needs of Persons With Severe Disabilities
(1992).



entre los nifios y los usuarios maduros de la lengua, y también, de unos
mecanismos sensoriales intactos para trasmitir la informacion linguistica al
cerebro. En la mayoria de los nifios que son oyentes, esa informacién ingresa por
medio del canal auditivo y se procesa en un mecanismo central. Es decir, la
adquisicion de una lengua a temprana edad, se encuentra dentro de los dominios
de cualquier nifio y no requiere de ensefianza formal.

Sin embargo, para un nifio que nace con deficiencia auditiva o la adquiere en la
temprana infancia (antes de los tres afios de edad) se presenta un obstaculo
biolégico que no le permite adquirir una primera lengua del tipo vocal auditivo
como el castellano, a través de procesos interactivos naturales. Esto no significa
gue el nifio carezca del atributo humano del lenguaje, sino que ocurre una
interrupcion en la via sensorial auditiva, que impide que la sefial linguistica sonora
llegue plenamente y sin distorsion al cerebro; dicho de otra manera, el problema
es el bloqueo en el canal de acceso de la informacién y no en la capacidad para
adquirir un sistema linguistico propiamente dicho. Para apoyar esa ensefianza se
debe hacer uso de los avances meédicos y tecnoldgicos que estén al alcance en
cada caso, tales como audifonos, equipos de Frecuencia Modulada, o el Implante
Coclear.

El proceso natural de adquisicion y desarrollo del lenguaje, a través del
dominio de una primera lengua se produce cuando los nifios con deficiencia
auditiva entran en contacto con usuarios de una lengua de sefias. Como estas
lenguas utilizan el canal visual para transmitir la informacion lingtiistica al cerebro,
hacen totalmente accesible la lengua para esto nifios. A través de ella y de sus

usuarios, los nifios con deficiencia auditiva pueden participar en conversaciones
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genuinas e interacciones significativas que favorecen su desarrollo cognoscitivo,

social y emocional.

2.1.3- Desarrollo Auditivo y Comunicativo

Desde la concepcion el bebé estd expuesto a estimulos de tipo auditivo y
visual que desde muy temprano lo mantienen en contacto con el mundo externo y
es a partir del contacto con tales estimulos que se dan las bases para el
desarrollo comunicativo. Numerosas investigaciones describen codigos primitivos
de las madres con sus hijos desde que estos estan en periodo de gestacion.
Estos codigos contemplan estimulos que suscitan un determinado tipo de
respuestas. Desde las 36 semanas de gestacion el organo de Corti, es decir el
aparato auditivo, es capaz de percibir sonidos, aunque estos lleguen
distorsionados por el medio liquido en que se encuentra el feto. Es por ello que es
cierta la afirmacion de que los nifios conocen la voz de la madre desde antes de
nacer®. Asi pues al nacer el bebé cuenta con una serie de repertorios a partir de
los cuales podra desarrollarse en las esferas comunicativa, cognitiva y
posteriormente linglistica.

Tales repertorios incluyen: buscar estimulos y organizar progresivamente la
informacion adquirida, poseer un amplio repertorio conductual para sostener su
actividad, como la succién, el moldeamiento del cuerpo materno, capacidad de

orientacioén, etc. Posee habilidades para escuchar visualmente y ponerse alerta.

? Anzola, M(1995) La Comunicacion En: Gigantes del Alma. Fondo Editorial de Postgrado U.L.A.
Venezuela
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2.2- Métodos Pedagodgicos

Hasta el renacimiento se consideré a los sordos incapaces de aprender a
hablar y de ser educados. A partir del siglo XVI, algunos filésofos y educadores
empezaron a reconsiderar esta situacion. EI monje benedictino espafol Pedro
Ponce de Ledn esta considerado como el primer profesor de estudiantes sordos.
En 1620 Juan Pablo Bonet, otro espafiol, escribid el primer libro sobre la
educacion de los sordos. El libro contenia un alfabeto manual similar al utilizado
en la actualidad.

Durante el siglo XVIII se abrieron escuelas en Francia (abad Charles Michel
de 'Epée) y Alemania (Samuel Heinicke). Desde esa época persiste el conflicto
sobre si los niflos sordos deben ser educados mediante procedimientos orales
(lectura de labios y lenguaje, segun I'Epée) o manuales (lenguaje manual y de
signos, segun Heinicke); cada escuela estudiaba también los métodos de la
contraria.

La sordera no afectaa la capacidad intelectual del individuo ni a su
habilidad para aprender. No obstante, un nifio sordo pierde la estimulacion
linglistica de los nifios normales y el retraso en el aprendizaje del lenguaje puede
causarle retraso escolar. Este retraso tiende a ser acumulativo y el adolescente
sordo puede llegar a sumar 4 o mas afios escolares de retraso. Pero si el nifio
sordo recibe una estimulacion linguistica precoz mediante el lenguaje de signos

tendra un rendimiento escolar normal.
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2.2.1- Educacion Bilingle para Sordos.

La Lengua de Sefas es la Lengua natural de nuestras personas sordas, se
considera como un idioma.

Dentro de esta lengua se observan los componentes que mediante ellas se
expresan las ideas, sentimientos, emociones, estos se hacen a través de la
expresion facial y corporal.

Los grupos de Sordos en todo el pais emplean un sistema de sefias
mediante el uso de sus manos, la expresion del cuerpo, del rostro y la mirada, que
les facilita el intercambio de informacion entre ellos, asi como experiencias,
sentimientos, criterios igual que la persona oyente.

Se debe destacar que la evolucion de la Lengua de Sefias no ha sido igual
ya que con el espafol hablado por los oyentes ocurrio lo mismo y sigue
ocurriendo, por supuesto este es mas rapido pues el mundo en que vivimos esta
disefiado para la poblacion oyente que es su mayoria.

Se ha propuesto algunos ejercicios para desarrollar el Lenguaje Oral en la
persona Sorda asi como la expresion corporal y facial y otros componentes, crear
habilidades en la Comunidad Sorda para lograr una mejor comunicacion con las
personas que poseen un bajo nivel cultural y no conocen la Lengua de Sefas.

Es importante decir que con la gran cantidad de conocimiento que tiene la
humanidad acumulados desde que surgié nuestro planeta y con la rapidez que
surgen nuevos descubrimientos y conceptos, las lenguas no pueden quedar
solamente a expensas de la espontaneidad y de la naturalidad y del cuidado de
pureza, sobre todo cuando se trata de la Lengua de Sefias que es la lengua

natural del Sordo.
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La Lengua de Sefias no se ha mantenido estatica en el tiempo ya que ha
tenido muchos cambios en las diferentes palabras que se han ido aprobando a
través del tiempo, sabemos que en los Ultimos tiempos, se observa algunas
diferencias en esta lengua ya que se ha alcanzado un mayor nivel cultural y ahora
la educacién de Sordos ha llevado el nivel de rigor y exigencia cientifica lo que ha
contribuido a nuevas sefias y esto trae consigo que existe descontento en la
Comunidad Sorda por la inestabilidad que ha existido. Teniendo en cuenta que la
persona sorda tiene dificultades en la comprension pensamos que no debe haber
mucho cambio ya que después el sordo puede olvidar esta sefia y recordar la que
mas tiempo ha usado. Se debe luchar porque exista una estabilidad en la Lengua
de Sefas y que se hable la misma lengua en todo el pais.

Esto no debe hacerse de forma rapida ya que siempre debemos respetar la
Lengua de Seias natural de la persona sorda e incorporarle poco a poco para
lograr el nivel de ascenso en la comunicacion a escala nacional y asi elevar a su
vez el nivel cultural de la Comunidad Sorda en general.

Los principales 6rganos articulatorios de las Lenguas de Sefias son las
manos, con ellas junto a la expresion facial, corporal y otros parametros, se
construyen las sefias. Por eso se dice que las personas sordas hablan con las
manos. También el rostro, la mirada, las cejas se utilizan para comunicarse.

Sin embargo esto pone de manifiesto la importancia que las manos tiene
para la produccion de las sefias y la necesidad de desarrollar al maximo su
precision para adoptar las distintas configuraciones que las conforman, su agilidad

y habilidad para realizar los movimientos precisos.
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Para el desarrollo de la expresion facial se propone diferentes ejercicios
con la boca, las cejas y la mirada que reflejen emociones, sentimientos sin utilizar

las manos.

2.2.2- El video educativo, un espacio para la informacion visual del Nifio

Sordo.

2.2.2.1- Posibilidades Técnicas del Video.

- Repetir imagenes.

- Realizar pausas.

- Correr las cintas.

- Grabar de la television.

- Editar

2.2.2.2- Posibilidades Didacticas

- Cambia la forma tradicional de las actividades.

- Despierta el interés y estimula la creatividad.

- Fuente de informacion.

- Desarrolla el pensamiento logico.

- Desarrollo de actividades comunicativas.

15



2.2.3- Que es Lengua de Sefias

Es la lengua natural de la Persona Sorda. Al no ser estd una lengua
universal (como asi tampoco es la lengua oral como el espafiol) cada pais tiene la
suya propia. La de nuestro pais se la conoce como Lengua de Sefias
Ecuatoriana.

Son originadas desde el propio nucleo de la Comunidad Sorda, como
lengua propia y con caracteristicas particulares.

Son lenguajes visuales, gestuales y cuatridimensionales. Son lenguas con
gramaticas propia, sustentada en el movimiento de las manos y de las distintas
partes del cuerpo.

La Lengua de Seflas es un sistema linglistico formado por varios
componentes y parametros formativos quinésicos, que le confieren un caracter

creativo como instrumento Cultural alternativo.

2.2.3.1- ¢, Qué significa LSEC?

Es la sigla de Lengua de Sefias Ecuatoriana.

2.2.3.2- Reconocimiento social y legal de una Lengua de Sefas.
La lengua de sefias es un sistema complejo formado por un alfabeto
dactilolégico y un conjunto de abreviaturas que varia de pais en pais y que

conforman el vocabulario simbdlico del que disponen los no parlantes.
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Alfabetos.- El alfabeto dactilolégico varia parcial o totalmente al
desplazarnos de pais en pais debido a las diferentes culturas, costumbres,

convenciones y diferencias idiomaticas.

Abreviaturas.- En realidad se comete un error al hablar de lenguaje
dactilogréfico, la lengua de sefias es un sistema que utiliza simbolos formados
con las manos que tiene distintos significados., y no dibujos tipiados que es a lo

que se refiere el dactilografico.

2.2.3.3- Expresion corporal aplicada a las Lenguas de Sefas:

La comunicacion no verbal.

- Expresiones faciales frecuentes en la vida cotidiana.
- Lineas, formas y patrones bidimensionales.

- Formas tridimensionales.

- Objetos tridimensionales.

- Localizacion de objetos.

- Mostrando objetos y personas en accion.

- Configuraciones que representan a personas en la construccion sefiada.

2.2.3.4- ;Qué supone aprender la Lengua de Sefias?
La atenciébn auditiva que se presta habitualmente para captar la

pronunciacion de una Lengua, ahora debera ser ATENCION VISUAL.
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La memoria auditiva que igualmente se pone en juego, sera MEMORIA VISUAL.
Todos los problemas de pronunciacion, entonacion y acentuacion, seran ahora

aspectos de EXPRESION FACIAL Y CORPORAL Y DE AGILIDAD MANUAL.

2.3- Fundamentos Informaéticos.

2.3.1- Multimedia.

2.3.1.1- Concepto de Multimedia

Multimedia es cualquier integracion de imagen, sonido, video, datos y
animaciones que llega a nosotros por medio de la computadora u otros medios
electronicos, donde es preciso almacenarlos bajo una misma y unica forma y por
lo tanto crear dispositivos adaptados de almacenamiento, transmision vy
tratamiento tales como CD-ROM, redes de transmision de datos y métodos de
compresion y descompresion; debe ser considerada como una tecnologia que

posibilita la creatividad mediante los sistemas informaticos.

El Software multimedia educativo debe ser eficaz y facilitar el logro de los

objetivos.

2.3.1.2- Ventajas de la Multimedia
e Interactividad. La interaccidbn como acceso a control de la informacion esta
muy potenciada con los sistemas Multimedia. Dependera del contexto de
utilizacion de los recursos multimediales en qué medida potencien también

la interaccién comunicativa.
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e Capacidad de comunicacién. Los programas multimedia tienen la
capacidad de utlizar diferentes medios para comunicar ideas,
interactuando arménicamente, pueden lograr en pocos minutos transmitirle
a la audiencia toda la informacion necesaria.

e Navegacion. Los sistemas Multimedia nos permiten “navegar” sin
extraviarnos por la inmensidad del océano de la informacion, haciendo que
la “travesia” sea grata y eficaz al mismo tiempo.

e Flexibilidad. La mayoria de herramientas para desarrollo de programas
multimedia permiten la utilizacion de metodologias como programacién
orientada por objetos, que aceleran la construccion de las aplicaciones y
permiten la reutilizacion de codigo ya existente.

e Competitividad. Permite concretar negocios de manera mas rapida y
eficiente a través de la distancia y el tiempo. Las empresas estan
aprovechando la multimedia para resolver problemas reales, usandolos
para entrar a nuevos mercados, mejorando la atencion a clientes,
educando a estudiantes y capacitando a empleados.

e Credibilidad, al utilizar tecnologia de punta que proyecta la imagen de su
empresa hacia nuevas dimensiones de comunicacion. Costo-Beneficio,
ademas se ahorra recursos en materiales impresos dificiles de actualizar y

presentandola en innumerables ocasiones sin ninguna restriccion.

2.3.2- Multimedia y Educacion

La aplicacion de las nuevas tecnologias de la informacion y la

comunicacion en las escuelas es uno de los principales desafios del mundo de la

19



educacion en este final de siglo. La utilizacion de la tecnologia contribuye a elevar
la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje.

La utilizacion de los sistemas multimedia en la educacion responde a una
nueva concepcion de la ensefianza como un proceso no lineal, y a la integracion
de texto, imagenes y sonido, habitualmente bajo el control de un computador.

Desde un punto de vista educativo, lo fundamental de multimedia es que
ofrece una red de conocimiento interconectado que permite al estudiante moverse
por rutas o itinerarios no secuenciales y, de este modo suscitar un aprendizaje
“incidental". En oposicién al aprendizaje dirigido por una serie de 6rdenes sobre
tareas a realizar, se propone aprender por descubrimiento personal basado en la
experiencia de explorar o navegar a través del programa.

Los productos educativos multimedia son instrumentos muy poderosos
para una ensefianza activa, basada en el descubrimiento, la interaccién y la
experimentacion. Su aporte principal reside en su contribucién a la realizacion de
una pedagogia activa no obstante, su introduccion en la practica diaria de las
instituciones educativas y de formacién requieren enfoques nuevos en la
organizacion de las situaciones de aprendizaje y sus distintos componentes,
individual o en grupo. El fomento del uso de la multimedia requiere su integracion
en un entorno favorable a una renovacion de los métodos pedagdgicos y del
medio educativo, por tanto se requiere planes de formaciones de profesores,
como una reorganizacion de horarios y de los entornos fisicos de ensefianza que

tenga en cuenta el uso de estos medios.
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2.3.2.1- Ventajas de la Multimedia en la Educacién.

Tienen ventajas comunes a otros productos informaticos y a otras
tecnologias, permitiendo ademas una mayor interaccion.

Ofrecen la posibilidad de controlar el flujo de informacion.

Ofrecen gran rapidez de acceso y durabilidad.

Integra todas las posibilidades de la Informatica y de los Medios
Audiovisuales.

Se puede almacenar enorme cantidad de informacion que sea confiable.

La informacion audiovisual que contiene un sistema multimedia puede ser
utilizada para varias finalidades de la institucion educativa.

Un programa multimedia bien disefiado no corre el peligro de
obsolescencia, puesto que pueden actualizarse con facilidad los contenidos
con pequefios cambios en el software.

Se puede incrementar la retencién y la memorizacion de ndcleos de
informacion importantes aumentara significativamente gracias a la
interaccion y a la combinacion de imagenes, graficos, textos, etc.

Logra una mayor consistencia pedagogica, ya que la informacion contenida
es la misma en distintos momentos y para diferentes alumnos.

La metodologia de trabajo, dentro de su variedad, es homogénea.

El esfuerzo es constante y eficaz.

2.4- Metodologia OOHDM.

La metodologia OOHDM u Object Oriented Hypermedia  Desingn

Methodology, para disefios de aplicaciones hipermedia y para la Web, fue

disefiado por D. Schwabe, G Rossi, and S. D. J: Barbosa.
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OOHDM. es una metodologia orientada a objetos que propone un proceso de
desarrollo de aplicaciones hipermedia mediante cinco fases donde se combinan
notaciones graficas UML con otras propias de la metodologia.

= Obtencion de Requerimientos.

= Modelo Conceptual.

= Disefio Navegacional.

= Diseno de Interfaz Abstracta.

* Implementacion.

2.4.1- Obtencion de Requerimientos.

El levantamiento de requerimientos es una de las etapas mas importantes
gue se debe realizar. Para enfrentar esta dificultad, OOHDM propone dividir esta

etapa en cinco subetapas que son:

2.4.1.1- Identificacion de roles y tareas.

En esta subetapa se debera introducirse cuidadosamente en el dominio del
sistema, ahora su principal labor sera identificar los diferentes roles que podrian
cumplir cada uno de los usuarios de la aplicacion.

Los usuarios juegan roles importantes en cada intercambio de informacion
con el sistema. Para efectos de validacion de los casos de uso es muy importante
tener identificado el rol de cada usuario, ya que seran ellos los que entregaran su

conformidad con respecto al caso de uso en el que participan.
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Luego para cada rol se deberé identificar las tareas que debe soportar la

aplicacion.

2.4.1.2- Especificacion de escenarios
Los escenarios son descripciones narrativas de como la aplicacion sera
utilizada. En esta subetapa, cada usuario deberéa especificar textual o verbalmente

los escenarios que describen su tarea.

2.4.1.3- Especificacion de casos de uso

Un caso de uso es una forma de utilizar la aplicacion. Especificamente
representa la interaccion entre el usuario y el sistema, agrupando las tareas
representadas en los escenarios existentes. Es muy importante que se identifique
cual es la informacion relevante en cada uno de ellos, para luego generar un caso

de uso coherente.

2.4.1.4- Especificacion de UIDs (Diagramas de Interaccion de Usuarios)

De acuerdo a UML, los diagramas de secuencia, de colaboracion y de
estado son capaces de representar un caso de uso. Sin embargo, la
especificacion de casos de usos usando estas técnicas es un amplio trabajo y
puede anticiparse inesperadamente a tomar algunas decisiones de disefio. Para
evitar esto OOHDM propone la utilizacién de una herramienta, llamada UID, que
permite representar en forma rapida y sencilla los casos de uso generados en la
etapa anterior.

Para obtener un UIDs desde un caso de uso, la secuencia de informacion

intercambiada entre el usuario y el sistema debe ser identificada y organizada en

23



las interacciones. Identificar la informacion de intercambio es crucial ya que es la

base para la definicion de los UIDs.

2.4.1.5- Validaciéon de casos de uso y UIDs

En esta etapa, el desarrollador debera interactuar con cada usuario para
validar los casos de uso y UIDs obtenidos, mostrando y explicando cada uno de
ellos para ver si el o los usuarios estan de acuerdo. El usuario deberd interceder

s6lo en aquellos casos de uso y UIDs en que participa.

2.4.2- Modelo Conceptual.

En esta etapa se genera un modelo conceptual, donde las clases,
relaciones y cardinalidades se definen de acuerdo a reglas que se aplican sobre
los UIDs. Se puede usar un modelo de datos semantico estructural (como el
modelo de entidades y relaciones). EI modelo OOHDM propone como esquema

conceptual basado en clases, relaciones y subsistemas

2.4.3- Disefio Navegacional.

En esta etapa de la metodologia se pretende desarrollar una topologia
navegacional que permita a la aplicacion ejecutar todas las tareas requeridas por
el usuario. La idea principal es unificar una serie de tareas para obtener el disefio
navegacional de la aplicacion.

Para cada UID se crearan diagramas de contexto y tarjetas de especificacion que

detallan la informacion contenida en el diagrama.
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2.4.3.1- Aplicacion del disefio navegacional.

Una vez que ya se han disefiado todos los diagramas de contexto, uno
para cada caso de uso con sus respectivas tarjetas de especificacion, es
necesario realizar la union de todos los diagramas para formar uno sélo. El

diagrama resultante correspondera al diagrama de contexto de toda la aplicacion.

2.4.3.2- Esquema de clases navegacionales.

El diseiio navegacional en OOHDM corresponde a un conjunto de modelos
gue se van desarrollando paso a paso, ya se ha desarrollado el diagrama de
contexto con sus respectivas tarjetas de especificacion. En la siguiente tarea
corresponde desarrollar el esquema de clases navegacionales, este modelo
corresponde a una combinacion entre el modelo conceptual y el diagrama de
contexto, donde las clases navegacionales son llamadas nodos, las relaciones
navegacionales se llaman vinculos y los atributos de los nodos que activan

navegaciones son llamados anclas.

2.4.4- Disefo de Interfaz Abstracta.

Una vez finalizado el disefio navegacional, sera necesario especificar las
diferentes interfaces de la aplicacion. Esto significa definir de que manera
apareceran los objetos navegacionales en la interfaz y cuales objetos activaran la
navegacion. Para lograr esto se utilizaran ADVs(Vista de Datos Abstracta),
modelos abstractos que especifican la organizacién y el comportamiento de la
interfaz, es necesario aclarar que las ADVs representan estados o interfaces y no

la implementacién propiamente tal.
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2.4.5- Implementacion.

Una vez terminadas las etapas anteriores, el desarrollador posee un
completo conocimiento del dominio del problema. Asi entonces, ya ha identificado
la informacion que serd mostrada, como estara organizada y cuales funciones
permitird ejecutar la aplicacion. Ademas de ello, cuenta con una idea béasica de
cémo se veran las interfaces.

Para comenzar con la implementacion el desarrollador debera elegir donde
almacenara los objetos y con qué lenguaje o herramienta desarrollara las
interfaces, es necesario aclarar que generalmente el desarrollador se encarga del
lado técnico de la interfaz, la parte grafica y el que le dara la apariencia final a la

interfaz sera el disefiador grafico.

2.5- Descripcion de Herramientas a utilizarse.

Las Herramientas a utilizarse para el analisis y disefio del Software
permiten incrementar la productividad y el control de calidad en cualquier proceso
de elaboracion de software. Para el desarrollo de este proyecto se empleara los
programas de Adobe puesto que proporciona una combinacién potente de
herramientas visuales de disposicion, caracteristicas de desarrollo de aplicaciones
y soporte para la edicién de cédigo. Los programas de Adobe permiten crear y

manejar aplicaciones multimedia con toda facilidad.
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2.5.1- Herramientas de disefio

Para la fase de disefio se utilizara Rational Rose 2000 y Power Disigner
9.5, que son herramientas muy populares que manejan ambientes de Disefio

Orientado a Objetos UML , los que nos explica la metodologia OOHDM

2.5.2- Herramientas de desarrollo

2.5.2.1- Adobe Flash 8.

Flash permite que los disefiadores y desarrolladores puedan crear
presentaciones, aplicaciones y otro tipo de contenido que permite la interaccion
del usuario. Los proyectos de Flash pueden abarcar desde simples animaciones
hasta contenido de video, presentaciones complejas, aplicaciones y cualquier otra
utilidad relacionada. Se pueden crear aplicaciones de Flash con una amplia
variedad de contenido multimedia que incluye imagenes, sonido, video y efectos
especiales.

Dado el tamafio tan pequefio de sus archivos, Flash resulta especialmente
ideal para crear contenido que se facilite a través de Internet. Para ello, utiliza en
gran medida graficos vectoriales. Este tipo de gréafico requiere mucha menos
memoria y espacio de almacenamiento que las imagenes de mapa de bits, ya que
se representan mediante formulas matematicas en lugar de grandes conjuntos de
datos. Las imagenes de mapa de bits son de un tamafio superior porque cada
pixel requiere un fragmento de datos independiente que lo represente.

Gracias al amplio niumero de funciones de Flash, se pueden crear multitud de
tipos de aplicaciones como:

e Animaciones
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e Juegos Interfaces de usuario
e Areas de mensajes flexibles

e Aplicaciones dindmicas de Internet

2.5.3- Herramientas para edicién de imagenes

2.5.3.1- Adobe Fireworks.

Integrante de Adobe Studio, este programa permite la edicion de imagenes
y ciertos formatos de animacion en multicapa, con enfoque hacia la produccion de
arte para el Web. Una de sus fortalezas es la capacidad de controlar al detalle los
formatos de exportacion de los medios producidos.

Fireworks proporciona un conjunto de herramientas completo y profesional
para una produccion rapida y actualizaciones faciles. Reduce el tiempo necesario
para el disefio y el desarrollo, aun al trabajar con imagenes grandes.

Algunas de las caracteristicas de trabajar con Fireworks son:

e Control creativo profesional

e Rendimiento poderoso

e Flujo de trabajo impecable en todos los productos
e Mejoras importantes en el rendimiento

e Mejoras en la interfaz de usuario

e Efectos nuevos

e Nuevas herramientas de retocado de fotos y animacién
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2.5.3.2- Adobe Photoshop.

Es una aplicacién de gran poder para la manipulacion de imagenes, con un
poderoso conjunto de herramientas para tratar a nivel artistico cualquier trabajo
de este tipo. Ademas es considerado como uno de los editores fotograficos de
mas alto nivel, ya que integra un veloz mecanismo procesador de graficas e
interoperabilidad de comunicacion entre los ambiente Windows y Macintosh.

Con Adobe Photoshop, se puede hacer las siguientes modificaciones a una
imagen,

e Cambiar el tamafio y la resolucion de la imagen.

e Cambiar el balance de color de la imagen.

e Agregar texto a la imagen.

e Crear efectos especiales, como imagenes difuminadas.

e Cambiar el brillo y el contraste.

e Convertir el archivo a otros formatos.

e Imprimir la imagen.

2.5.4- Herramientas para edicion de video

2.5.4.1- Adobe Premiere Pro.

Adobe Premiere es un programa de edicién de videos. Partiendo de uno o
varios videos, podemos agregar efectos, transiciones, y exportar el video a una
gran cantidad de formatos, ya sea para la Web, para presentaciones de escritorio

0 para exportarlo a un casete de video.
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CAPITULO I

ANALISIS Y DISENO

3.1- Especificacién de los Requerimientos de Software Estandar 830 - IEEE

3.1.1- Proposito

Este documento pretende definir todos los requerimientos para el andlisis,
disefio y desarrollo del “Sistema Multimedia Educativo para los nifilos de segundo
afio de basica del Instituto Fiscal de audicion y lenguaje Enriqueta Santillan” vy
determinar las necesidades en lo referente a Hardware y Software.

La propuesta es realizar un Sistema para la ensefianza de la materia de
Lenguaje y Comunicacion mediante la tecnologia, obteniendo una certificacion de

calidad del producto y detallando con precision lo que el usuario necesita.

3.1.2- Alcance

La realizacion del presente proyecto se enfoca al desarrollo de un Sistema
Multimedia Educativo para nifios de Segundo Afio de Educacién Basica, con
deficiencia auditiva, para los cuales el aprendizaje de la materia de Lenguaje y
Comunicacion debe realizarse de una manera diferente.

El sistema tiene por objetivo ayudar a personas sordas a entender y
aprender lo basico de la materia de Lenguaje y Comunicacion.

El software sera una herramienta total de apoyo que ayudara al profesor o

guia de dichas personas con discapacidad auditiva.
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Los beneficios que se obtendra son:

Servir como material de apoyo a los profesores o especialistas que
ensefian a nifios con deficiencia auditiva en el Instituto “Enriqueta
Santillan”.

Ayudar a ampliar los conocimientos de las personas que trabajan en el
Instituto “Enriqueta Santillan” que prestan servicios a nifilos con deficiencia
auditiva.

Desarrollar un software educativo multimedia que pueda ser de facil
distribucién y acceso a personas e instituciones educativas de limitados
recursos.

El Sistema Multimedia Educativo desarrollado para los nifios de Segundo
Ano de Educaciéon Basica con deficiencia auditiva, es parte del proyecto
‘ESPE Comunitaria” y sera desarrollado gratuitamente para la el Instituto

“Enriqueta Santillan”.

3.1.3- Definicidn, acronimos y abreviaturas

3.1.3.1- Definicion

e Descripcién: Instancia de un esquema que identifica mediante meta
datos, de manera inequivoca un recurso.
e Sistema:
= Conjunto de cosas que, ordenadamente relacionadas
entre si, contribuyen a un fin determinado.
= Conjunto formado por un lenguaje de programacion y

programas que permiten traducirlo a lenguaje maquina.
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¢ RAM: (Siglas de Random Access Memory) Tipo de memoria de
lectura/escritura en la que el acceso a una posicién no depende de la
informacion anterior o posterior a la requerida.

e MB: Siglas de Mega Bytes

e Internet: Red publica mundial para intercambio de informacion.

e Multimedia: Es la integracion de los sentidos del ser humano al mundo
del computador, con el fin de que la interaccidon entre computador y

usuarios, sea totalmente natural.

3.1.3.2- Acronimos
IEEE: Institute of Electronic & Electrical Engineers (Instituto de ingenieros
Electronicos y Eléctricos)

ADVs: Vista de datos abstracta

3.1.4- Referencias

e ANSI/IEEE Std. 830.1984. “IEEE Guide to Software Requeriments
Specifications”. New York, 1998.

e Dr. Jorge Roman, Especialista en educacion especial y Director del
Instituto de Audicién y Lenguaje “Enriqueta Santillan”.

e EEE “Ediciones Educativas Edipcentro” Aula y vida de 2do a 7mo afo de
educacion integral y Lenguaje funcional (expresion oral y escrita) para todo

nivel.
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3.2- Andlisis y disefio

3.2.1- Visiéon Global del Documento

Dentro del presente documento presentamos los aspectos mas relevantes
para la elaboracion de la Aplicacion Multimedia para los nifios de segundo afio de
educacion basica del Institutito de Audicion y Lenguaje “Enriqueta Santillan”, en
forma general asi como la informacion y requerimientos segun la norma IEEE

para la realizacion del software.

3.2.2- Descripcion General

3.2.2.1- Perspectiva del Producto
La Aplicacion Multimedia para los nifios de segundo afio de educacion
basica del Institutito de Audicion y Lenguaje “Enriqueta Santillan”, no depende de

otros productos de software.

3.2.2.2- Funciones Principales

Las funciones principal que se realiza la Aplicacion Multimedia para los nifios
de segundo afio de educacion basica del Institutito de Audicion y Lenguaje
“Enriqueta Santillan” son:

e Menu de opciones principal con los Médulos que contiene el Sistema.

e Se tiene un submenu por cada Moddulo escogido el cual esta basado en la

malla curricular que estudia el Instituto.
e En cada tema del Modulo se visualiza el video del contenido de dicho tema.

e Es cadatema se imprime el titulo del tema y la imagen.
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e Se imprime el texto que explica cada tema, y cada texto tiene su grafico
para un mejor aprendizaje visual.

e El video indica todo el contenido del tema.

e La actividad es una pequefia evaluacién que se hace para comprobar los
conocimientos adquiridos al estudiar el Médulo.

e Se tiene una funcién que es el regresar, para regresar al submenu del
Maodulo del menu principal.

e La funcion de ayuda nos proporciona una ayuda para el manejo del
sistema.

e Finalmente la funcion de salir, para abandonar el sistema.

3.2.2.3- Caracteristicas De Los Usuarios
El software sera utilizado por dos tipos de usuarios.
e El profesor, tutor o guia, que sera la persona encargada de ensefiar tanto
el manejo como el contenido del software.
e El estudiante.
o Persona Sorda ya sea total o parcial.
o Persona Oyente, por que la informacidén esta apta para el aprendizaje
de nifilos que estén en el segundo afio de educacion basica.
La caracteristica principal del software, sirve para usuarios estén

aprendiendo a leer y no tengan otra deficiencia fisica en sus miembros superiores.

3.2.2.4- Restricciones Generales
Para realizar el desarrollo e implementacion tenemos que considerar lo

siguiente.
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Limitaciones para Hardware
El sistema como minimo se requiere que los equipos tengan.
e Procesador Pentium o AMD de 1.0 GHZ o equivalente
e Memoria RAM 128 Mb o superior
e Tarjeta grafica SVGA
e CD-ROM o DVD-ROM
e Mouse
e Teclado
Limitaciones de Software
e La Aplicacion Multimedia para los nifios de segundo afio de educacion
basica del Institutito de Audicion y Lenguaje “Enriqueta Santillan”, sera
capaz de correr en cualquier plataforma.
Otras restricciones:
e La Aplicacion Multimedia para los nifios de segundo afio de educacidon
basica del Institutito de Audicién y Lenguaje “Enriqueta Santillan” esta
desarrollada para nifios de Segundo Afo de educacion basica, tomando la

malla curricular del ministerio de educacion.

3.2.2.5- Dependencias

Para obtener un correcto desarrollo del software se necesita de un experto
en la materia que nos facilite la informacién requerida y la metodologia propia
para el aprendizaje y también una persona sorda quien nos avalué tanto la
informacion como las sefias apropiadas, para esto se obtuvo la colaboracion del

Dr. Jorge Roman, Lic. Carmen Béez y de la persona sorda Maria Fernanda.
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3.2.3- Requerimientos Especificos

3.2.3.1- Requerimientos funcionales

3.2.3.1.1- Ingresar al Sistema

Presionar el botén Ingresar.
o Ingresar al sistema
Observar la Introduccion

o Video de la ESPE-COMUNITARIA.

3.2.3.1.2- Menu

Se puede observar tres moédulos en el mend.

Cada moddulo tiene su propio submenu, el cual esta ordenado como indica
la malla curricular.

Cuando parece el submenu, aparece un video, en este video la persona
sorda dice el nombre del modulo.

Aparece también un titulo encima del video que indica el mddulo en que se

esta trabajando.

3.2.3.1.3- Submenu

En el submenuU podemos escoger cualquiera de las opciones.
Esperamos a que se abra la nueva pantalla donde aparece el titulo del
modulo, el titulo del tema y las imagenes correspondientes al contenido del
mismo.
Tiene un texto grande compuesto de dos fases.

o Una oracion o un concepto que indica el tema.

o Palabras referente al tema que esta tratando.
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e En la parte derecha aparece el video que consta de.
o De toda la informacion que se esta presentando en la pantalla.
e Tenemos tres tipos de botones en esta pantalla.
o El botén siguiente, que nos permite continuar con los demas del
contenido del tema que se esta estudiando.
o El boton atrds, que nos permite retroceder en caso de necesitar
algun refuerzo del contenido anterior.
o EIl botdn regresar, este boton nos hace regresar al submena del

modulo que estamos trabajando.

3.2.3.1.4- Ayuda
e Para tener una idea general de como funciona el sistema entramos en
boton Ayuda
e En la ayuda encontramos tres opciones para poder trabajar con los
Médulos que contiene el sistema.
o La primera opcion contiene la ayuda del Médulo Pragmatica.
o La segunda opcion contiene la ayuda del Médulo Semantica.
o La tercera opcion contiene la ayuda del Médulo Fonologia.
e Cuando ya escogemos un botén de las opciones anteriores encontramos
ayuda sobre estos temas.
e Ademas tenemos debajo de los Mddulos la ayuda de los contenidos de

cada uno de los mismos.
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3.2.3.1.5- Créditos
e Para conocer sobre las Personas que colaboraron en la elaboracién del

sistema hacemos un clic en el botén Créditos.

3.2.3.1.6- Actividad
e Para verificar si el nifilo ha comprendido el contenido de cada tema se ha
realizado un boto6n actividad en el cual se encuentra una evaluacion.
e La evaluacion contiene preguntas referentes al médulo completo el cual se

acumula un puntaje que es presentado al finalizar la evaluacion.

3.2.3.1.7- Salir

Al realizar un clic en esta opcion, inmediatamente salimos del sistema.
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3.3- Disefio Conceptual

3.3.1- Diagrama de clases conceptuales

El modelo de clases conceptuales comprende la relacién de todas las
clases que se identifican en el sistema, nos permite apreciar de una forma clara la

estructura del sistema multimedia a desarrollarse.

CCAyuda CCCreditos
+ codigoAyuda rint + codigoCreditos cint
+ descripcionAyuda : string + descripcionCreditos :int
+ mostarAyuda () : void + mostraAcerca () :void
+ ocultarAyuda () : void + ocultarAcerca () : void
S -
CCMenu

+ codigoMenu rint
+ nombreMenu sint
+ descripcionMenu :int
+
+

mostrarMenu () : void
ocultarMenu () : void

¥

CCModulo
+ codigoModulo cint
+ nombreModulo : string
+ tipoModulo : string
+ descripcionModulo : string
+ sunbmenuModulo : CCSubmenu
+ videoModulo : CCVideo
+ mostrarModulo () : void NN -
+ ocultarModulo () :void \\ CCvideo
+ iniciarModulo () :void \\ + nombreVideo cint
~J+ localizacionVideo :int
+ formatoVideo cint
CCAnimacion + reproducirvideo () :void
+ codigoAnimacion sint CCSubmenu + detenerVideo () : void
+ nombreAnimacion rint + codigoSubmenu sint
+ descrpcionAnimacion :int + nombreSubmenu : string
+ poshorAnimacion tint + descripcionSubmenu : string
+ PposverAnimacion sint + temasSubmenu : CCTemas
+ mostrarAnimacion () : void + mostrarSubmenu () : void
+ ocultarAnimacion () : void + ocultarSubmenu () : void
+ activarAnimacion () : void
+ desactivarAnimacion () : void |
g |
\\\§ \/ CCimagen
CCTemas " -
+ codigolmagen rint
+ codigoTemas sint + nombrelmagen : string
+ tituloTemas sint + descripcionlmagen : string
CCContenido + d_escripcionTemas : int + formatolmagen : string
+ tipoTemas cint + poshorimagen sint
+ codigoContenido vint + contenidoTemas : CCContenido -+ posverimagen sint
+ contenidoContenido  : string + imagenTemas : CClmagen = -~ + mosranmagen void
+ descripcionContenido :string | 7]+ animacionTemas : CCAnimacion " gen 0 vai
+ poshorContenido sint + videoTemas : CCVideo ocultarimagen ( _: void
+ posverContenido sint + actividadTemas : CCActividad
+ mostrarTexto () : void + juegoTemas : CCJuego
+ ocultarTexto () : void + mostrarContenido () : void
+ ocultarContenido () : void
+ evaluarContenido () : void
\\
N\
CCluego CCActividad
+ codigoJuego cint + codigoActividad sint
+ nombreJuego sint + nombreActividad sint
+ descripcionJuego :int + descripcionActividad :int
+ generarJuego () + generarJuego ()
+ mostrarJuego () + mostrarActividad () : void
+ ocultaruego () + ocultarActividad () : void

Figura 3.1: Diagrama de clases conceptuales
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3.3.2- Especificacion de clases conceptuales

3.3.2.1- CCMenu.-
En la clase CCMenu se mantiene toda la informacién relacionada con el
menu principal de opciones, que permite al usuario navegar por los tres médulos

gue contempla el software y su estructura es la siguiente:

CCMenu
+ codigoMenu int
+ nombreMenu sint

+ descripcionMenu :int

+ mostrarMenu () : void
+ ocultarMenu () : void

Figura 3.2: Clase CCMenu
3.3.2.2- CCModulo.-
La clase CCModulo contiene la informacion acerca de los moédulos de

aprendizaje que contiene el sistema y esta estructurada de la siguiente manera:

CCModulo
codigoModulo sint
nombreModulo : string
tipoModulo : string

descripcionModulo : string
sunbmenuModulo : CCSubmenu
videoModulo : CCVideo

mostrarModulo () : void
ocultarModulo () : void
iniciarModulo () : void

o+ [+ o+ o+ o+

Figura 3.3: Clase CCModulo
3.3.2.3- CCSubmenu.-
En la clase CCSubmenu se encuentra la informacion a cerca de de las

opciones de cada médulo de aprendizaje y su estructura es la siguiente:
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CCSubmenu

+ codigoSubmenu vint

+ nombreSubmenu : string

+ descripcionSubmenu : string

+ temasSubmenu : CCTemas
+ mostrarSubmenu () : void

+ ocultarSubmenu () : void

Figura 3.4: Clase CCSubmenu
3.3.2.4- CCTemas.-
Esta clase contiene contenido del Tema del moédulo escogido parar

estudiarlo y aprender y consta de la siguiente estructura.

CCTemas
+ codigoTemas vint
+ tituloTemas vint
+ descripcionTemas :int
+ tipoTemas vint
+ contenidoTemas : CCContenido
+ imagenTemas : CClmagen
+ animacionTemas : CCAnimacion
+ videoTemas : CCVideo
+ actividadTemas : CCActividad
+ juegoTemas : CCJuego
+ mostrarContenido () : void
+ ocultarContenido () : void
+ evaluarContenido () : void

Figura 3.5: Clase CCTemas
3.3.2.5- CCActividad.-
Esta clase contiene informacion referente a ejercicios que se deben realizar

como complemento del modulo aprendido y consta de la siguiente estructura.

CCActividad
+ codigoActividad int
+ nombreActividad vint

+ descripcionActividad :int

+ generarJuego ()
+ mostrarActividad () : void
+ ocultarActividad () : void

Figura 3.6: Clase CCActividad
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3.3.2.6- CCContenido.-
La clase CCContenido tiene toda la informacién del contenido de cada

subtema del Mddulo que se utiliza en el sistema multimedia. Su estructura es:

CCContenido

mostrarTexto () : void
ocultarTexto () : void

+ codigoContenido int

+ contenidoContenido : string
+ descripcionContenido : string
+ poshorContenido vint

+ posverContenido cint

+

+

Figura 3.7: Clase CCContenido

3.3.2.7- CClmagen.-
En la clase CClmagen se almacena la informaciéon de las imagenes que

utiliza el software y esta estructurada de la siguiente manera.

CCimagen
+ codigolmagen sint
+ nombrelmagen : string
+ descripcionlmagen : string
+ formatolmagen : string
+ poshorimagen sint
+ posverlmagen int
+ mostrarimagen () : void
+ ocultarimagen () : void

Figura 3.8: Clase CClmagen

3.3.2.8- CCVideo.-
En la clase CCVideo se almacena la informacion de los videos que utiliza el

software y esta estructurada de la siguiente manera.
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CCVideo

+ nombreVideo
+ localizacionVideo
+ formatoVideo

Lint
vint
vint

+ reproducirVideo ()
+ detenerVideo ()

. void
- void

Figura 3.9: Clase CCVideo

3.3.2.9- CCJuego.-

La clase CCJuego contiene juegos referentes al tema con imagenes

animadas que utiliza el software para diversion de los nifios y esta estructurada de

la siguiente manera.

CCJuego

codigoJuego
nombreJuego
descripcionJuego

int
sint
sint

generarJuego ()
mostrarJuego ()
ocultarJuego ()

+ 4+ + |+ + +

Figura 3.10: Clase CCJuego

3.3.2.10- CCAnimacion.-

Las animaciones son la parte fundamental del sistema multimedia y esta

formada de la siguiente manera.

CCAnimacion

+ codigoAnimacion int
+ nombreAnimacion sint
+ descrpcionAnimacion :int
+ poshorAnimacion sint
+ posverAnimacion int
+ mostrarAnimacion () : void
+ ocultarAnimacion () : void
+ activarAnimacion () : void
+ desactivarAnimacion () : void

Figura 3.11: Clase CCAnimacion
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3.3.2.11- CCCreditos.-
La clase CCCreditos representa la pantalla que contiene la informacion

sobre las personas involucradas en el desarrollo del software.

CCCreditos

codigoCreditos vint
descripcionCreditos :int

mostraAcerca () : void
ocultarAcerca () : void

+ + |+ +

Figura 3.12: Clase CCCreditos
3.3.2.12- CCAyuda.-
La clase CCAyuda contiene la informacion referente a la ayuda para utilizar

el sistema multimedia y su estructura es la siguiente:

CCAyuda

codigoAyuda sint
descripcionAyuda : string

mostarAyuda () : void
ocultarAyuda () : void

+ + |+ +

Figura 3.13: Clase CCAyuda
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3.4- Disefio Navegacional

3.4.1- Diagrama de clases navegacionales

En el diagrama de clases navegacionales podemos identificar los nodos y
los enlaces entre las clases, para poder obtener una idea clara de la forma de

navegacion que se tendra entre las clases del software.

CCcCreditos
+ codigoCreditos cint
+ descripcionCreditos :int
+ mostraAcerca () : void
/ + ocultarAcerca () : void
CCMenu
+ codigoMenu cint
+ nombreMenu sint
+ descripcionMenu :int
+ mostrarMenu () : void CCAyuda
+ ocultarMenu : void - n
0 + codigoAyuda sint
\J/ + descripcionAyuda : string
+ mostarAyuda () : void
CCModulo + ocultarAyuda () : void
+ codigoModulo sint
+ nombreModulo : string
+ tipoModulo : string
+ descripcionModulo : string
+ sunbmenuModulo : CCSubmenu
+ videoModulo : CCVideo
+ mostrarModulo () : void
+ ocultarModulo () : void
+ iniciarModulo () : void
CCSubmenu
+ codigoSubmenu rint
+ nombreSubmenu : string
+ descripcionSubmenu : string
+ temasSubmenu : CCTemas
+ mostrarSubmenu () : void
+ ocultarSubmenu () : void
CCTemas
+ codigoTemas rint
+ tituloTemas cint
CCContenido + QescripcionTemas : !nt
+ tipoTemas rint
+ codigoContenido int + contenidoTemas : CCContenido
+ contenidoContenido string + imagenTemas : CClmagen
+ descripcionContenido : string + animacionTemas : CCAnimacion
+ poshorContenido + videoTemas : CCVideo
+ posverContenido + actividadTemas : CCActividad
+ mostrarTexto () : void + juegoTemas : CCJuego
+ ocultarTexto () : void + mostrarContenido () : void
+ ocultarContenido () : void
+ evaluarContenido () : void
CCJuego CCActividad
+ codigoJuego rint + codigoActividad cint
+ nombreJuego cint + nombreActividad cint
+ descripcionJuego :int + descripcionActividad :int
+ generarjuego () : void + generarJuego () : void
+ mostrarJuego () : void + mostrarActividad () : void
+ ocultarJuego () : void + ocultarActividad () : void

Figura 3.14: Diagrama de clases navegacionales
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3.4.2- Diagrama de contexto navegacional

El diagrama de contexto navegacional permite identificar la forma de

navegacion entre los nodos del sistema multimedia.

MENU .
» CREDITOS
j AYUDA
MODULOS A -
A

\ 4

MODULO > SUBMENU

SUBMENU CONTENIDOS

A 4

CONTENIDOS

ACTIVIDADES

Figura 3.15: Diagrama de contexto navegacional
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3.4.3- Especificacion del diagrama de contexto navegacional

3.4.3.1- Mena.-

Es el nodo principal mediante el cual se acceden a los demas nodos,
contiene tres opciones que son: PRAGMATICA, SEMANTICA, FONOLOGIA vy
corresponden a cada médulo del software.
3.4.3.2- Créditos.-

El nodo Créditos contiene la informacion general del sistema como version
y personas involucradas en el desarrollo del software.
3.4.3.3- Ayuda.-

Es la ayuda detallada acerca de la funcionalidad de cada modulo que
contiene el sistema.
3.4.3.4- Modulo.-

En el nodo Mddulo contiene la informacion de cada médulo del software.
3.4.3.5- Contenidos.-

El nodo Contenidos posee todos los temas que se debe presentar en cada
moédulo de la materia de Lenguaje y Comunicacion.
3.4.3.6- Actividades.-

Son los ejercicios relacionados con cada unidad de aprendizaje que se
realizan en cada modulo y a la vez son retos que asume el nifio después de haber
estudiado en cada unidad de aprendizaje.
3.4.3.7- Imagen, Video, Texto, Fondo, Animacion.-

Son los elementos fundamentales de cada una de las actividades y se
necesita una combinacion de éstos para elaborar los ejercicios y que el sistema

multimedia cumpla con sus objetivos.
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3.4.4- Flujograma navegacional

PANTALLA DE INICIO

I

INTRODUCCION

i

MENU PRICIPAL

Pt

!

PRAGMATICA

o

LA NATURALEZA ‘

N

FAMILIAS Y MAS
FAMILIAS

N

ENTRE DEBERES Y
DERECHOS

.

MI BARRIO ‘

LAESCUELAY LA
CIUDAD

MI CASA ‘

EL ECUADOR ‘

ACTIVIDAD ‘

JUEGO ‘

CUENTOS ‘

FABULAS ‘

HISTORIETAS ‘

CANCIONES ‘

RIMAS ‘

DESCRIPCION ‘

ABSURDOS ‘

DIALOGOS ‘

REFRANES ‘

I R A AR AR AR

RECETAS DE COCINA ‘

v

SEMANTICA

—b{ LAS VOCALES ‘

RECONOCIMIENTO DE
SILABAS COMPUESTAS

-

ACTIVIDAD ‘

N

JUEGO ‘
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FONOLOGIA

ESTRUCCION DE
ORACIONES

SEPARACION DE

PALABRAS EN SILABAS

SEPARACION DE
PARRAFOS

—b{ USO DEL PUNTO

USO DE LAS
MAYUSCULAS

ACTIVIDAD

—P{ JUEGO

CREDITOS

AYUDA

Figura 3.16: Flujograma navegacional



3.5- Disefio de la Interfase Abstracta

Una vez finalizado el disefio navegacional, sera necesario especificar las
diferentes interfaces de la aplicacion. Estos modelos también denominados ADVSs.
(Vista de Datos Abstracta), permiten representar la interfaz y el estado, y no la
implementacion del sistema multimedia, para esto, se utiliza un conjunto de
cuadros con los que se representa las clases de objetos que se presentan al
usuario.

3.5.1- ADV Inicio

Pantalla de Inicio:
Esta pantalla posee el boton de Ingresar el cual permite ingresar al
sistema, es decir a la introduccion del mismo. La pantalla contiene texto e

imagenes animados.

ADV Inicio

Animaciones

{

Animacion 1

L—» Objetos de texto
Texto ]

Imagen

Animacion

Ingresar

Enlace a ADV Introduccién

Y

Y

Objetos de tipo animacion
(aréfico animado)

Objetos de tipo imagen
animada (aréficos)

Y

Figura 3.17: ADV Inicio
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3.5.2- ADV Introduccién

Pantalla de Introduccion:
Esta pantalla posee el botén de Continuar el cual permite ingresar al Menu
principal del sistema, ademas del boton Salir que sale del sistema.

La pantalla contiene texto e imagenes animados.

ADV Introduccién
Imagen Objetos de
Texto texto
Animacion
Video Objetos de
video
Continuar

Enlace a ADV Menu

v

Objetos de tipo animacion
(gréfico animado)

v

Objetos de tipo imagen
animada (graficos)

A\ 4

Figura 3.18: ADV Introduccion
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3.5.3- ADV Menu Principal

Pantalla Principal:

Esta pantalla posee los botones de Pragmatica, Semantica, Fonologia,

Créditos, los cuales se dirigen a otras pantallas, Ayuda y el botén de salir que

cierra todo el software. La pantalla contiene animacion, texto, imagenes Y enlaces

hacia las pociones del sistema.

ADV Menu
Salir »  Salir del sistema
Imagen
Animacion Texto »  Objetos de texto
Video »  Objetos de video

Maodulo 1 Modulo 2 Modulo 3

Enlaces hacia ADVs de
> opciones del sistema
Ayuda Créditos

Objetos de tipo animacion

A 4

(gréfico animado)

Objetos de tipo imagen

A 4

animada (graficos)

Figura 3.19: ADV Menu
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3.5.4- AVD Créditos

Pantalla de Créditos:

Esta pantalla contiene la informacion de los autores y colaboradores del

Sistema Multimedia, ademéas de los botones de Regresar, Ayuda y Salir, donde

Atras regresa al menu principal, Ayuda se dirige a las pantallas de ayuda del

sistema y salir sale del sistema totalmente.

v

ADV Créditos
Imagen
Salir »  Salir del sistema
Animacion
Informacion de autores
y colaboradores del
Sistema Multimedia
Regresar »| Regresa al Menl
Principal
Ayuda
Mostrar Ayuda

v

Objetos de tipo animacion
(gréfico animado)

Figura 3.20: ADV Créditos
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3.5.5- ADV Ayuda

Pantalla de Ayuda:

Esta pantalla contiene la informacion general del sistema presionando el
boton de cada uno de los Modulos que existe en el sistema. Ademas tiene el

botdn regresar que regresa al menu principal.

ADV Ayuda
Imagen
Salir »|  Salir del sistema
Animacion
Informacion general -
gue se desea conocer Texto > Objetos de texto
del Médulo
Regresar »| Regresaal Menu
Principal
Médulo 1 Médulo 2 Médulo 3
» Links a la informacién
Contenido Contenido Contenido de cada Mddulo
Créditos

Enlace a ADV Crédito

A 4

Objetos de tipo animacion
(gréfico animado)

A 4

Objetos de tipo imagen
animada (graficos)

A 4

Figura 3.21: ADV Ayuda
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3.5.6- ADV Pragmatica

Pantalla del Médulo de Pragmatica:

Esta pantalla tiene botones para ingresar al contenido de los ejes tematicos
en que se subdivide este modulo, ver mas que indica las actividades extras del
moddulo, salir que sale del sistema, créditos y ayuda que contiene la ayuda del
sistema.

La pantalla contiene texto, imagen, animacién y video.

ADV Pragmatica
Salir »  Salir del sistema
Imagen
Animacié Texto »| Objetos de texto
Objetos de video
Video >
Temas del M6dulo

Botones que enlazan las
»  pantallas de los temas

del Médulo

Ayuda Ver mas Crédito

Enlaces hacia ADVs de
opciones del sistema

A 4

Objetos de tipo animacion
(gréfico animado)

A 4

Objetos de tipo imagen
animada (graficos)

A 4

Figura 3.22: ADV Pragmatica
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3.5.6.1- ADV Pragmatica Contenido
Pantalla de Pragmatica Contenido:

Esta pantalla tiene botones para regresar el cual regresa al menu principal,
siguiente y atras que permiten regresar a la pantalla anterior o continuar a la
siguiente pantalla, créditos, salir que sale del sistema, y ayuda el cual nos
proporciona la ayuda del sistema.

La pantalla contiene texto, imagen, animacion y video.

ADV Pragmaética Contenido

Salir »  Salir del sistema

Imagen | Objetos de tipo imagen

> estatica (graficos)
Texto Video » Objetos de video
Imagen »  Objetos de texto
Animacion Siguiente Regresar Atras > Regresa al ADV anterior
L

Ayuda Crédito » Regresa a ADV Men

Va al ADV Siguiente

A 4

Enlaces hacia ADVs de
opciones del sistema

A 4

Objetos de tipo animacion
(gréfico animado)

A 4

Objetos de tipo imagen
animada (graficos)

A 4

Figura 3.23: ADV Pragmatica Contenido
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3.5.7- ADV Semaéantica

Pantalla del Médulo de Semantica:
Esta pantalla tiene botones para ingresar al contenido del médulo, salir que
sale del sistema, créditos y ayuda que contiene la ayuda del sistema.

La pantalla contiene texto, imagen, animacién y video.

ADV Semantica

Salir

A 4

Salir del sistema

Imagen

Animacio Texto

A 4

Objetos de texto

Video »| Objetos de video
Temas del M6dulo
.| Botones que enlazan las
"l pantallas de los temas
del Médulo
Ayuda Crédito

Enlaces hacia ADVs de
opciones del sistema

A 4

Objetos de tipo animacion
(gréfico animado)

A 4

Objetos de tipo imagen
animada (graficos)

A 4

Figura 3.24: ADV Semantica
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3.5.7.1- ADV Seméantica Vocales

Pantalla de Semantica Vocales:

Esta pantalla tiene botones para regresar el cual regresa al menu principal,

siguiente y atras que permiten regresar a la pantalla anterior o continuar a la

siguiente pantalla, créditos, salir que sale del sistema, y ayuda el cual nos

proporciona la ayuda del sistema.

La pantalla contiene texto, imagen, animacion.

ADV Semantica Vocales

A 4

Salir del sistema

Objetos de tipo imagen
animada (graficos)

Objetos de tipo animacién
(gréfico animado)

Regresa al ADV anterior

Salir
Imagen Imagen >
Animacion >
Texto
Siguiente Regresar Atras >
L
Ayuda Crédito >

Regresa a ADV Menu

Va al ADV Siguiente

A 4

A 4

Enlaces hacia ADVs de
opciones del sistema

A 4

Objetos de tipo imagen
estética (gréficos)

A 4

Figura 3.25: ADV Semantica Vocales
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3.5.7.2- ADV Semantica Silabas
Pantalla de Semantica Silabas:

Esta pantalla tiene botones para regresar el cual regresa al menu principal,
siguiente y atras que permiten regresar a la pantalla anterior o continuar a la
siguiente pantalla, créditos, salir que sale del sistema, y ayuda el cual nos
proporciona la ayuda del sistema.

La pantalla contiene texto, imagen, animacion y video.

ADV Semantica Silabas

Salir »  Salir del sistema
Imagen
Animacion Objetos de tipo imagen
> estatica (graficos)
Imagen

Video »  Objetos de video

Texto |
»  Objetos de texto
Siguiente Regresar Atras > Regresa al ADV anterior

L

Ayuda Credito » Regresa a ADV Mend

Va al ADV Siguiente

A 4

Enlaces hacia ADVs de
opciones del sistema

A 4

Objetos de tipo animacion
(gréfico animado)

A 4

Objetos de tipo imagen
animada (graficos)

A 4

Figura 3.26: ADV Semantica Silabas
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3.5.8- ADV Fonologia

Pantalla del Modulo de Fonologia:
Esta pantalla tiene botones para ingresar al contenido del médulo, salir que
sale del sistema, créditos y ayuda que contiene la ayuda del sistema.

La pantalla contiene texto, imagen, animacién y video.

ADV Fonologia

Salir »  Salir del sistema
Imagen
Animacio
Texto »  Objetos de texto
Video »| Objetos de video
Temas del M6dulo

Botones que enlazan las
.| pantallas de los temas
d del Médulo

Ayuda Crédito

Enlaces hacia ADVs de
opciones del sistema

A 4

Objetos de tipo animacion
(gréfico animado)

A 4

Objetos de tipo imagen
animada (graficos)

A 4

Figura 3.27: ADV Fonologia
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3.5.8.1- ADV Fonologia Contenido
Pantalla de Fonologia Contenido:

Esta pantalla tiene botones para regresar el cual regresa al menu principal,
siguiente y atras que permiten regresar a la pantalla anterior o continuar a la
siguiente pantalla, créditos, salir que sale del sistema, y ayuda el cual nos
proporciona la ayuda del sistema.

La pantalla contiene texto, imagen, animacion y video.

ADV Fonologia Contenido

Salir »  Salir del sistema

Imagen | Objetos de tipo imagen

> estatica (graficos)
Texto Video » Objetos de video
Imagen »  Objetos de texto
Animacion Siguiente Regresar Atras > Regresa al ADV anterior
L

Ayuda Crédito » Regresa a ADV Men

Va al ADV Siguiente

A 4

Enlaces hacia ADVs de
opciones del sistema

A 4

Objetos de tipo animacion
(gréfico animado)

A 4

Objetos de tipo imagen
animada (graficos)

A 4

Figura 3.28: ADV Fonologia Contenido
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3.5.9- ADV Actividad

Pantalla de Actividad:

Esta pantalla contiene las evaluaciones que son pequefios test, tiene un

boton Aceptar que sirve para que verifique la respuesta y continde con la demas

preguntas.

La pantalla contiene una texto, imagen estatica y una imagen animada

ADV Actividad

Pregunta
q Imagen de tipo
Imagen " estatica
texto > Objetos de texto
Continuar
o Pasa al siguiente
Imagen ADV
Animacion

A 4

Objetos de tipo animacion
(gréfico animado)

Figura 3.29: ADV Actividad
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3.5.10- ADV Juego

Pantalla de juego:
Esta pantalla tiene botones para escoger el juego que se desea jugar, salir
gue sale del sistema, créditos y ayuda que contiene la ayuda del sistema.

La pantalla contiene texto, imagen y animacion.

ADV Juego
Salir »  Salir del sistema
Imagen
Animacion
»  Objetos animados
Texto Juego
o Objetos de texto
Regresar d
> Regresa al ADV
- Menu
Ayuda Crédito

Enlaces hacia ADVs de
opciones del sistema

A\ 4

Objetos de tipo animacion
(gréfico animado)

A 4

Objetos de tipo imagen
animada (graficos)

A 4

Figura 3.30: ADV Juego
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3.6- Interfaz de Usuario

La pantalla que se presenta a continuacion es la de Inicio, la cual contiene

el botén de Ingresar que es para ingresar a nuestro Sistema Multimedia.

Ingresar

Figura 3.31: Interfaz de Inicio

%% Lenguaje y Comunicacién
o@b guaje y

Segundo Afio de Educacion Basica

(A
v'..

Figura 3.32: Pantalla de Inicio
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La siguiente pantalla es la Introduccion la cual contiene un video para

conocer el trabajo que realiza ESPE-COMUNITARIA.

Salir

Video

Continuar

Figura 3.33: Interfaz de Introduccion

o
0’@{; Lenguaje y Lomunicacion

o= Segundo Afo dc.E'ducaclon Basica

Figura 3.34: Pantalla de Introduccion
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La pantalla del Menu contiene los Modulos que vamos a estudiar con

nuestro Sistema Multimedia.

Salir
Submenu
Pragmética Semantica Fonologia
Ayuda Créditos

Figura 3.35: Interfaz del Menu

(*}

s’ 2
C‘@~ Lenguaje y Lomunicacidn
; ) Segundo Afo de Educacion Basica
5 EIA

> Yo

+ La Naturaleza

+ Familia y més Familias

+ Entre Deberes y Derechos

» Mi Barrio

+ La Escuela y la Ciudad
* MiCasa

* El Ecuador

Figura 3.36: Pantalla de Menu
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En la pantalla del Submend encontramos los temas del Mddulo que
escogimos para estudiar. Aclarando que la opciébn Ver mas solamente se

encuentra en el Modulo que contiene un mayor nimero de temas.

Temas
Video

Ver mas

Figura 3.37: Interfaz del Submenu

2 Yo
> La Naturaleza

» Familia y més Familias
> Entre Deberes y Derechos

» Mi Barrio

s La Escuela y la Ciudad
3 MiCasa

+ El Ecuador

Figura 3.38: Pantalla de Submenu
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La siguiente pantalla nos i

ndica de manera general como estan

estructuradas las pantallas que contienen los temas de cada modulo.

Hay que recalcar que no en todas las pantallas va encontrarse las flechas

de siguiente y atrds ya que en algunas ocasiones l|os temas no necesitan de

estos botones.

Imagen

Contenido del Tema

Tema |

Video

om0

Pragmatica

Semantica

Fonologia

Figura 3.39: Interfaz de los Temas

oo

o
C"@o Lenguaje y Lomunicacidn

Segundo Afo de Educacion Bﬂsl:a'

Foed

La Naturaleza

&

Figura 3.40: Pantalla de Temas
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La pantalla de créditos contiene la informacién de las personas que

colaboraron en la elaboracién del Sistema Multimedia.

Salir

Informacion de autores y
colaboradores del Sistema
Multimedia

Rearesar

Ayuda

Figura 3.41: Interfaz de Créditos

o Lenguaje y Lomunicacisn

Segundo Ao de Educacion Basica
[ 1]

PROYECTO ESPE-COMUNITARIA

“ANALISIS, DISENO Y DESARROLLO DE UNA APLICACION MULTIMEDIA
EDUCATIVA PARA LOS NINOS DE SEGUNDO ANO DE BASICA DEL
INSTITUTO FISCAL DE AUDICION Y LENGUAJE ENRIQUETA SANTILLAN”

Director de Tesis:  Ing. Danilo Martinez

Co - Director de Tesis: Dr. Jorge Roman
Autora: Alexandra Gonzalez

Figura 3.42: Créditos
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La pantalla de ayuda contiene la ayuda general del sistema haciendo clic

en el botén del Mddulo que se desea la informacion detallada.

Tema |
Ayuda sobre
Imagen el maédulo
Pragmatica Semantica Fonologia
Contenido Contenido Contenido

Figura 3.43: Interfaz de Ayuda

o
@@o Lenguaje y Lomunicacion

o ) Segundo Ao de Educacion Béslﬁa‘

Permite salir del sistema.
Acceso a Submenus

» Familia y mie Familias Visualizacion de video
+ Entrs Doborss y Derochos
+ MI Barrio

+ La Escusla y la Ciudad

* MiCaean

Acceso pantalia Ayuda

Acceso a contenido de
Modulos del sistema

Acceso pantalfa Créditos »
Acceso para visualizar el c
contenido de los Submenus

P

» Pragmética > Seméntica > Fonologia
contenido contenido contenido

Figura 3.44: Ayuda
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La pantalla de juegos contiene dos tipos de juegos que se han escogido

para que el nifio se distraiga.

Salir

1
Juego ESCOJE EL JUEGO QUE

DESEAS CONOCER

Juego 2

Rearesar

Ayuda Créditos

Figura 3.45: Interfaz de Juegos

’v"@o Lenguaje y Lomunicacion

o ) Segundo Ao de Educacion Béslﬁa
.

ESCOJE EL JUEGO
S QUE PESEAS

» Rompecabezas

CONOCER

Figura 3.46: Pantalla de Juegos
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CAPITULO IV

CONSTRUCCION DEL SISTEMA

4.1- Introduccién

Debido a que el software educativo consta de gran cantidad de material
grafico y multimedia, video, etc., no se ha podido clasificar de una manera
sistematica y mucho menos agrupar los ciclos en los que se dedicaron a una
tarea especifica. Es por eso que afirmamos una vez mas que el paradigma
utilizado se acopla de manera exitosa en el desarrollo de nuestro sistema.

Para tratar de explicar la etapa de construccion se la ha dividido basicamente en:
- Etapa de Disefio
- Etapa de Integracion y Programacion
- Etapa de Edicion de Video.
Esta agrupacion es Unica y exclusivamente para fines de un mejor

entendimiento de la etapa de construccion.

4.1.1- Etapa de Disefio

4.1.1.1- Construccion de fondos
Para la creacion de todos los fondos del software se utilizé la herramienta

Fireworks debido a su potencial para la edicion de imagenes .Ver Figura
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2 Macromedia Fireworks MX 2004 - [Untitled-3.png @ 100%*]
Fle Ek Vew Seect Mocky Tet Commands Fiters Windom e

Utk g
2 ongnal | Bkrevew [T2ip B34l

TP

NeN/s0
24U\

‘@7 Lenguaje y Comunicacién
Cages

Sopunte Ade oo Eaucacion Bavice

o

P0N
> o

Figura 4.1: Creacion de Fondos

Los fondos de pantalla que se utilizan en el sistema son el resultado de la
edicion de imagenes capturadas principalmente del Internet, asi como
ilustraciones de libros infantiles. Todos estos han pasado por un proceso de

cambio y edicién tanto como de colores y forma.

4.1.1.2- Construccion y Edicién de Imagenes

De igual manera en la creacion o edicion de imagenes se utilizaron varias
herramientas para lograr varios efectos visuales pero la herramienta que se
encargaba de integrar todos esos efectos es el Fireworks.

A través de la edicidbn de imagenes se ha logrado crear un interés de
atraccion y curiosidad para el nifio, debido a la explotacion de los efectos visuales

gue brindamos en los colores, formas y disefios. Ver Figura
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Figura 4.2: Creacion y Edicién de imagenes

4.1.1.3- Construccion de Texto

Para la creacion de textos de letras, palabras, frases o parrafos enteros se

utilizé la herramienta Adobe Flash Professional 8. Ver Figura

HE -

LEND> DM

R¥IRNO=NE -

i

(<]
P

M

Figura 4.3: Creacién de Textos

4.1.2- Etapa de integracion y Programacién

4.1.2.1- Creacion de Botones
Para la creaciéon de botones se usaron imagenes finales (creadas o

editadas) y a través de Flash se integraron y se agregaron efectos de pulsacion.
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Se pueden crear en base a imagenes de figuras geométricas o figuras animadas.

Ver Figura

# Macromedia Flash Professional 8 - [tesis_alex 03]
feciva Edoin er lmete Modfcs ledo Comendos Conrol Vertana Arude

e [DFE S BB oo n (D AE

J - tais_sher_ 00

E: Unea do venpo & 5o 1 8. & -
- 280 ® 5w 8 m on ow o w m ow Peom o wom
bt A 0 1 a
oo

4 5 L =i
LX) ] []
rd B , 4
= '@\'—’ Lenguaje y Lomunicacidn

22 or=g Segundo Afio de Educacion Basica

s

Figura 4.4: Creacion de Botones

4.1.2.2- Creacion de Animaciones

Flash es una herramienta que brinda multiples opciones para manejar la

apariencia y el movimiento de objetos e imagenes.. Ver Figura

# Macromedia Flash Professional B - [tesis_alex 03*]

s
]

m\@\o»\m?
IResO>» D@3

ciones

3%

Figura 4.5: Creacion de Animaciones
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4.1.2.3- Integracion de elementos graficos, animaciones y videos
Esta integracion se la realizé en la herramienta Adobe Flash Professional
8.0, debido a su versatilidad para el manejo de elementos graficos, objetos

animados y videos. Ademas que soporta varios tipos de archivos. Ver Figura.

Z Macromedia Flash Professional 8 - [tesis_alex_03*] AEE
Archivo  Edicion Wer Insertar Modificar Texto Comandos Conbrol Wentana Ayuda
Herram. DEE&E ¢ @ < o~ (A O B
LI
- tesis_alex_03* g x
BS A e | o B &, & [ v
/P
& 90 5 10 15 0 = 30 ES an F3 S0 55 60 65 IS
¢ AL D caD: B P! ~
PR gy o _naturaleza [ pr_famiias Fpr_deberesderechos  Jopr_mibarrio Fp
Layer 22 & B g g 0l 0! Ol glet 0! 0!
py CRIACION - - IR A AR R A AR AR AR
(2 suB - TrTULes + A0 IRRARRARR] Jelallels DlaClolefelee} T Dlelelslecla Hllelelefelelels Do
& & oo @ |+ @B B CY 7 e | oss € >
r N P
Wer !
O Q =
PRAGMATICA
4
[ ]
LY

Gréficos, objetos
animados y video

regresar | 3

Figura 4.6: Integracion de imagenes, animaciones y video

4.1.2.4- Importacion de Imagenes
Se importaron imagenes con formato png que es el tipo de formato de
Fireworks que incluyen transparencias en sus fondos. Asi mismo se ocuparon

imagenes de tipo jpeg con alta calidad en cuanto a resolucién. Y para algunos

casos se import6é imagenes de tipo gif. Ver Figura
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4.1.2.5- Importacion de Videos

Figura 4.7: Importacion de imagenes

Después de cambiar el formato de los videos, al formato flv con el

programa de Adobe Flash 8 Video Encoder. Se integraron los videos al software

con la herramienta de Flash a cada una de las pantallas del software. Ver Figura

(7]

@En el equipo:

Seleccionar video

iDénde sz encuentra el archiva de video?

Ejemplas:  ctipathitolvideo flv

Mserveripathitalvides. mov

Ruta de archivo: | Di|Tesis\Tesis précticalavance|video_pragmaticalSEM_CUMPLO_ACTIVIDADES.fiv

() ¥a 5= ha implementado en Ln servidar Web, Flash Video Strearing Service o Flash Communi

BEE

m

s @i | <] 1%

& & [

s, Pt _deberesderechos plepr_wibamo gl

AT RN AR RRRERR

Examinar ..

Introducir |a ruta del archivo de video que desea importar o Utiizar el botén Examinat para seleccionar el archivo.

bo ol Ollaelld Dlellaellael= Dl
>

~

NGMATICA

-

Figura 4.8: Importacion de videos
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4.1.3- Edicién de Videos

Para la edicion de los videos se ha utilizado la herramienta Adobe Premiere

Pro. Ver Figura.

! Adobe Premiere Pro - D:\videos\prueba. prproj =

File Edit Project Clp Sequence Marker Title Window Help

& Project ! Monitor

prucba.prproj x - Effects Effact Contrls | (no clips) Sequence 01 x

SEN_CA.avi

Videa, 320 % 240 (0.9)
= 00;0048,06, 2397 fos
>

5 prusbaprproj

Name = Label
§y Sequence 01 O
H SEN CAavi O

#00:00:00:00 00:00:00:00 ++ | #00;00;11;10 fit = 00;00;00:00 «+

90,04:16,0% 00;08;331

e Al oI - &, 1 T« e &8
—
,: — D = = rrre—" e
Info
Sequence 01 x .
B SEH,CAJVII
| & [} 00;00:11:10 00:00:04:00 00:00:08:00 0o:00;12:00 e e 06
3] = A i Video: 2997 fps, 320 x 240 (05)
“+
@ P ovideod In: Mot Set
m Out: Nt Set
@ ] video 2
e cursor:
1® | video |
N CEEEE Histary x
e x
L o ?’: B tewropen
THEQ 4o r EL impert ciip
' BT
@ I ) b oAudioz L
a a

I.;.TAAMW

Figura 4.9: Adobe Premiere Pro
Lo primero que hacemos es importar el video hacia el programa para poder

editarle. Ver Figura

lobe Premiere Pro
Fie Edt Project Clp Sequence Marker Title Window Help

Monitor

Prusbaprproj x - Effects ertact Controlz | (no o Sequence 01 x

SEN_Ch.avi
Video, 320 x 240 (0.9)
00:00:48,06, 2957 fog

Buscaren: | (£ 5 M| BARRID ¥ 02 mE

(=1 prusbaprpro

Name + =
i Sequence 01 s <o
H SEN CAavi Documentos | |GJSEN_MIBARRIO_LEC

recientes
- Tipo: Clip de videa
@ Fecha de modificacion: 03(08(2007 18:22

Tamafio: 52,6 ME

00:00:00:00 ++
2

Esciitorio

7}

if Mis documentos

TS T N Y
F——a—
[ R E

2! . SEN_Chavi
[% | 00:00:11;10 Sj Type: Video
= Duration: 00:00;49:06
[=] & MiPC Video: 23,97 fps, 320 % 240 (03}
-+
B b - ‘ ‘ In: ot Sat
o g Nowbre:  |SEN_CA v o] out, hot ot
vigeo 2
' is sitios de red | Tipo: [ i Supported Media v [[Concelar ]| curser: ozzoniosion
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Figura 4.10: Importacion del video a editar
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Ya importado el video le arrastramos hacia la linea de tiempo en la cual

primero le quitamos el sonido ya que nuestro software no tiene sonido. Ver Figura

Adobe Premiere Pro - D:\videos\prueba.prproj *
Fle Edt Project Clp Sequence Marker Title window Help

prusbaprproj (10 NERsc N D I Effect Controls N~ sen_casv X NG D N’ Sequence 01 x NG

SEN_CA.avi

Vidzo, 320 % 240 (0.9} ¥ _ video use.
=l 00,00;48;06, 2357 fps
>

(£ prushaprpro)

Name ~ Label
) Sequence i ]
H SEN_CAawi O

00;00;48:06 1+

00;00;16;00 00;00,32;00 ; 0004:16,08 00,08;52,16

L R L - ) L L s

—
ot P Erre— e 5

=
ERET =T ] b rrre——n s 9

iad Timeline
Sequence 01 x
00:00;00,00 —

-

X
®

>

>

I B b ovideod
i
®| b vieoz
@ wvidor (SENCAa

Cursor: 00;00;03:14

wstory x

ol
N O T
bl  CLERRN B
@ D boadoz X | B reertap
] @ Delete Frojact ltams

A BT
qld’_rﬂ( | >

Click ta select, ar click in empty space and drag to marquee select Use Shit, &1, and Cil for ather options

Figura 4.11: Linea de tiempo
Después le editamos el video es decir le quitamos o le aumentamos
algunas partes de la grabacion para que este vaya correctamente en el sistema

gue estamos realizando y luego le exportamos la pelicula. Ver Figura

&4 Adobe Premiere Pro - D:\videos\prueba.prproj *
Flle Edt Project Cip Sequence Marker Title Window Help

& Project
pruebaprproj x - Effects W Effect Controls ¥ w SEN_Chavi Sequence 01 x

SEM_Chavi
Video, 320 x 240 (030 ~ , video use..

= 00,00:48:06, 2997 fog

'S Export Movie

L1 pruebaprprei

Export Movie Settings

Name -+

1y Sequence 01 Genersl

vid
B SEN Chavi Keyframs and Fndring File Type: | Microsoft &1 34| [ Compiks Settings
i 00:00:48:06 2
e
Export Yideo Add to Project When Finished
[ Export Audia [ Beep When Firished o> T @,
= o5
B
-t
I W b ovideo 2
i
b ovideo2 TS
g B v [ =
R
— T EE Load Save [ o [ cowel J[ Hep e ®
e
- et P e = y
EERELE | s b B oo
S EET _ B mport i
V] YT @ Delete Project ems
Q I——M Ad P N=
a —a — 22Xl > 4 Undos ]l

Figura 4.12: Exportacién de Video editado
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4.2- Pantallas Finales

Como resultado después de la aplicacion de las técnicas antes
mencionadas se obtuvo las pantallas finales para la integracion del software
educativo como ejemplo la pantalla de Introduccién y la del Menu Principal. Ver
Figuras.

Lenguaje y Comunicacion

Segundo Ao de Educacion Basica

)

(L)
o..‘

Espe Comunitaria © Copyright 2008

Figura 4.13: Pantalla de Introduccion

o}
Q@VD Lenguaje y Lomunicacisén
& = Segundo Ano de Educacion Basica
© ¥
o @

2 Yo

> La Naturaleza

> Familia y més Familias

> Entre Deberes y Derechos

> Mi Barrio

> La Escuela y la Ciudad
» MiCasa

* El Ecuador

Espe Comunitaria © Copyright 2008

Figura 4.14: Pantalla de Menu Principal.
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CAPITULO V.

IMPLEMENTACION Y PRUEBAS
5.1- Implementacion
Para implementar se realizo un prototipo que serd examinado por los

usuarios y modificado de acuerdo a los comentarios de los mismos.

Para la realizacion de los prototipos se integraron los siguientes elementos:

Elementos gréficos

Elementos de video

Texto

Animaciones

5.1.1- Elementos graficos

Las imagenes recopiladas para el software, en primera instancia, fueron
escaneadas Yy digitalizadas en formato jpeg y luego redibujadas en la herramienta

de disefio de imagenes Fireworks para obtener imagenes mejor disefiadas.

5.1.2- Elementos de video

Los videos después de realizadas las filmaciones fueron editados en la
herramienta de video Adobe Premier Pro y luego importados al sistema por medio

de Flash 8.
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5.1.3- Texto

Las fuentes empleadas en el texto de toda la aplicacion son:
e Odessa Let (contenido de los Modulos)
e Jokerman Let (Titulo del Sistema)
e Techno (Temas de cada Mddulo)

e Orange Let (Algunos comentarios)

5.1.4- Animaciones

Una vez editados todos los elementos gréaficos fueron integrados en las

animaciones que se presentan en el software.

5.2- Pruebas del Sistema

El objetivo de las pruebas del sistema es encontrar los errores que posee el
software, en caso de descubrir un error se puede afirmar que una prueba tiene
éxito. “La prueba no puede asegurar defectos, solo puede demostrar que existen
defectos en el software”.?

Para realizar las pruebas del sistema se debe tomar como base diversas
pruebas, teniendo como proposito final mejorar e integrar todos los elementos del
sistema.

Las pruebas permiten analizar el comportamiento que tiene el sistema

sobre un equipo con caracteristicas especificas, permiten reflejar en forma

* (Pressman R., INGENIERIA DEL SOFTWARE, un enfoque préctico, 4ta. Ed., Pag. 302)
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cuantitativa los resultados del proceso de desarrollo del software y para este caso
se analizaran las pruebas de la “Aplicacién Multimedia para los nifios de segundo
afo de educacion béasica de Instituto de Audicion y Lenguaje Enriqueta Santillan”
Para llegar a cumplir con el objetivo se determinan los siguientes tipos de

pruebas:

e Prueba de recuperacién

e Prueba de resistencia

e Prueba de rendimiento

e Prueba de usuario

5.2.1- Prueba de recuperacion

Esta prueba consiste basicamente en forzarle al software de varias
maneras para medir su grado de recuperacion.

El objetivo es que el sistema sea tolerante a fallos y que estos fallos no
afecten al funcionamiento total del sistema, en caso de existir fallos es necesario
determinar un periodo de tiempo limite aceptable para que este se recupere.

Pruebas realizadas para determinar la recuperacion del software:

Tabla 5.1 Pruebas de recuperaciéon
Caso de Prueba Resultado esperado  Resultado obtenido  Observaciones

Se apaga el CPU | Que el sistema no | El sistema no sufrié | La recuperacion
mientras el sistema | sufra dafio alguno. ningun dafo. es inmediata.

esta corriendo.
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5.2.2- Prueba de resistencia

Las pruebas de resistencia se basan en forzar al software que trabaje con

todos los recursos necesarios y no necesarios y probar cuanto resiste sin que

este colapse, para ello es necesario ejecutar el software bajo gran cantidad de

recursos sea en frecuencia como en volumen.

Los parametros sobre los cuales se basa el andlisis de la resistencia del

software son:

e Hardware.- Caracteristicas técnicas del equipo donde se realiz6 la prueba

involucrando procesador, memoria RAM, disco duro, monitor.

e Software.- Sistema Operativo en el que se ejecuta el software.

e Tiempo de respuesta.- Tiempo que el sistema se demora en realizar una

accion.

Pruebas realizadas para determinar la resistencia del software:

Tabla 5.2: Pruebas de resistencia

Caso de Prueba

Sistema en CPU
de 32Mb en RAM,
400Mb en

duro, Win 95.

disco

Sistema en PI-
233Mhz, 64Mb en
RAM, 700Mb en
disco, Win 98

Sistema en PIV-

1Ghz, 256Mb en
RAM, 30Gb en
disco, Win XP

Resultado esperado

Que el sistema

trabaje normalmente

Que el sistema

trabaje normalmente

Que el sistema

trabaje normalmente

83

Tiempo respuesta

Lento

Réapido

Instantaneo

Observaciones

Se recomienda
aumentar la memoria
RAM a 64 Mb..



5.2.3- Prueba de rendimiento

Las pruebas de rendimiento se realizan con las pruebas de resistencia ya
que permiten analizar el comportamiento del sistema midiendo la utilizacién de

recursos de un modo exacto.

La siguiente figura (Figura 5.1) muestra el rendimiento del Equipo sin

utilizar el sistema.

= Administrador. de tareas de Windows

drchiva  Opciones  Wer Apagar  Avuda

aplicaciones | Procesos | Rendimiento | Fundones de red | Usuarios

Uso de CPU Historial de uso de CPU
Usa de PF Histarial de usa de archivo de pagina

115 MB _
Totales IMemaria Fisica (KE)
Idertificadores 3963 Tokal 228848
Subprocesos beg Disponible 103916
Procesos 20 Caché siskemna 120596
Carga de transacciones (KB} Memaria del ndclea (KB
Total 118660 Total 15772
Limike 559380 Paginado 12625
M&xima 120588 Mo paginada 3144

rocesos: 20 Uso de CPL: 0% Carga de transacciones: 1186601

I i e e e e ———]
Figura 5.1: Rendimiento del Equipo

Se puede observar que el uso de la memoria permanece constante,
mientras que el uso del procesador tiene picos de hasta el 23% que corresponde

a la realizacion de pequefios procesos.

Al momento de correr el sistema y desarrollar las actividades del mismo,

este rendimiento se incrementa como se muestra en la figura (Figura 5.2):
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El Administrador de tareas de Windows g@@
Archiva Opciones Ver Apagar  Ayuda

Aplicaciones || Procesos ;| Funciones de red || Usuarios

Uso de CPU Historial de uso de CPU

Uso de PF Histaorial de uso de archivo de pagina

Totales Mermnaria Fisica (KE)
Identificadores 4185 Total 2285848
Subprocesos 24z Disponible 7964
Procesos 21 Caché sistema 86156
Carga de transacciones (KB) Memoria del ndcleo (KE)
Tokal 157705 Tokal 19012
Limite 559330 Paginado 15864
M&ximo 157712 o paginado 3148
Procesos: 21 Uso de CPU: 11% Carga de transacciones; 157708

Figura 5.2: Rendimiento del Equipo

5.2.4- Prueba de usuario

Para realizar las pruebas de usuario trabajamos en el Instituto de Audicion
y Lenguaje “Enriqueta Santilldn” con Personas Sordas que estan comenzando
con la educacion y no saben ni leer ni escribir; ademas con diferentes niveles de
conocimiento en el manejo de la computadora. Gracias a esta prueba
determinamos el grado de adaptabilidad y la facilidad de uso del sistema.

Los resultados de las pruebas se los presenta a continuacion:

5.2.4.1- Pruebas de Ingreso
Estas pruebas permiten determinar el tiempo en que la persona tarda en
ingresar al sistema y ayudarnos a evaluar si el ingreso al mismo es sencillo o

complejo.
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Tiempo de ingreso al Sistema

20%

O<15seg
50% | 15 - 20 seg
0>20 seg

30%

Figura 5.3: Resultado de Pruebas de Ingreso

5.2.4.2- Pruebas de Navegacion y Accesos del usuario

Las pruebas de Navegacion permiten determinar la facilidad del uso del
sistema, probar que los iconos sean visibles y de facil acceso, el texto utilizado
sea claro y legible, las pantallas de navegacion lleven colores agradables y de
facil manejo.

Ademas se considero pruebas guiadas para que una persona le indique
como acceder mas no como hacerlo y pruebas no guiadas para determinar la

reaccion de la persona.

Navegacion sin guia

20%

O Modulos
B Actividades
10% 50% 0O Juegos
0O Créditos
10% B Ayuda

10%
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Navegacién con guia

10%

@ Correcto

B Incorrecto

90%

Figura 5.4: Resultado de Pruebas de Navegacion

5.2.4.3- Pruebas de Retorno

Las pruebas de retorno se realizan para determinar si la persona identifica
de forma clara los botones de retroceso que se dirigen al menu principal o para
salir, ademas de los botones de siguiente y atrds que se encuentran en el

sistema.

@ Con problema

@ Sin problema

85%

Figura 5.5: Resultado de Pruebas de Retorno
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5.3- Control de calidad

Los criterios para el control de calidad para sistemas multimedia educativo
se basa en los siguientes puntos:
e Aspectos Funcionales: eficacia, facilidad de uso, accesibilidad, créditos,
multiples enlaces, facilidad de instalacion.
e Aspectos técnico — estéticos:
o Calidad del entorno audiovisual.
o Calidad y cantidad de los elementos multimedia.
o Navegacion.
o Interaccion.
o Originalidad y tecnologia avanzada.

e Aspectos psicoldgicos: atractivo, adecuacion a los destinatarios.

Para analizar la calidad del software se trabajo en el Instituto de Audicion y
Lenguaje “Enriqueta Santillan”, ya que el sistema realizado es exclusivamente

para esta escuela.

5.3.1- Aspectos Funcionales

5.3.1.1- Eficacia
La eficacia se refiere a si el software facilita el cumplimiento de los
objetivos, un sistema multimedia tiene como propdsitos: informar, distribuir,
instruir, facilitar la comunicacién interpersonal, y se estructura en consecuencia
como:
e Ensefianza tutorizada.

e Material didactico para su uso en linea.

88



e Sistema tematico (informacion sobre un tema especifico)
e Prensa electronica
e Sistema de presentacion (de una persona o entidad)
e Indice-buscador de informacion en Internet.
e Entorno de comunicacion (facilita la comunicacién entre personas)
e Centro de recursos (ofrece recursos especificos para un colectivo)
e Portal
Mientras los usuarios tengan mayor acceso a estos servicios el sistema

serd mas eficaz.

5.3.1.2- Facilidad de uso

El sistema multimedia resulta agradable, facil de usar y autoexplicativo, de
manera que los usuarios puedan utilizarlas sin dificultad, adaptarse al sistema
rapidamente, ver realizados sus propoésitos de localizar informacion, obtener
materiales, archivarlos e imprimirlos, encontrar enlaces, consultar materiales
didacticos, realizar autoevaluaciones.

Un mdédulo de Ayuda en linea facilita el uso del sistema, para que el
usuario despeje las dudas.

En cada momento el usuario deberia conocer el lugar del sistema donde se
encuentra y tener la posibilidad de moverse segun sus preferencias: retroceder,
avanzar, etc.

Si el sistema necesita programas de instalacion extras este orientara la

ejecucion de los mismos.
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5.3.1.3- Accesibilidad
Los sistemas multimedia educativos deberian considerar la accesibilidad

para las personas con necesidades especiales. Entre los aspectos que dificultan
la accesibilidad estan:

e Mala estructuracién del sistema con los botones, links, etc.

e Hipertextos poco descriptivos.

e Imagenes, mapas de imagen sin textos alternativos.

e Sonidos y videos sin subtitulos.

e Inclusion de tablas complejas.

e Poco contraste de colores.

e Ausencia de informacion alternativa para los scripts (programas

incrustados).

5.3.1.4- Creditos
El sistema debe incluir claramente los autores, los auspiciantes, los

colaboradores que intervinieron en el desarrollo del sistema.

5.3.1.5- Mdltiples enlaces

Uno de los aspectos que aumenta la utilidad de los sistemas multimedia
educativos es que aprovechen las funcionalidades de Internet y aumenten su
hipertextualidad y su capacidad informativa proporcionando a sus usuarios
multiples enlaces relacionados con su tematica.

También resulta de gran utilidad que proporcionen recursos de busqueda:

indices, buscadores.
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5.3.1.6- Facilidad de Instalacion

Los sistemas multimedia deben ser de facil ejecucion; al ingresar el cd el
sistema debe ejecutarse en la computadora de uso, para el caso del software
multimedia realizado al ingresar el cd este ejecuta con la instalacion y comienza a

correr sin dificultad, ni la necesidad de instalar otro programa.

Tabla 5.3: Evaluacién de Aspectos Funcionales

Aspectos Funcionales

Aspecto Excelente Alto Correcto | Bajo
Eficacia v

Facilidad de uso v

Accesibilidad v

Créditos v

Mdltiples enlaces v

Facilidad de Instalacién v

5.3.2- Aspectos técnico-estéticos

5.3.2.1- Calidad del entorno audiovisual.

e Presentacion atractiva (indicara la visualizacion Optima: 1024x768...,
también es buena en: 800 x768...)

e Disefio claro y atractivo de las pantallas, sin exceso de texto, destacando lo
importante. Conviene que la pagina principal informe del contenido

disponible en el sistema multimedia educativo. A partir de ella las demas
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paginas seran nodos con un contenido especifico que tendran sentido por

si mismas.

Calidad técnica y estética en sus elementos:

o

(@]

©)

Titulos y texto de ayuda (para facilitar la orientacién en el sistema).
Fondo (es igual en todas las pantallas para que el nifio tenga un
estandar).

Iconos y metaforas de entorno (intuitivas y adecuadas a los
destinatarios)

Espacios de texto-imagen (las imagenes siempre tendran una
alternativa textual).

Botones, menus de opciones (siempre en el mismo lugar).
Hipervinculos (descripcion + enlace).

Estilo y lenguaje.

Tipografia (correctamente legible y sin abusar de mayusculas),
color, composicion (que permita una buena impresion), sin faltas

ortogréficas.

Adecuada integracion de medias, al servicio del aprendizaje, sin

sobrecargar la pantalla, bien distribuidas, con armonia. Hay que tener en

cuenta que los recursos audiovisuales hacen mas lentas la carga de las

paginas, por lo tanto no se debe abusar de ellos ni utilizar graficos de gran

tamafio o definicién. Las imagenes, en general, ademas de su funcion

decorativa deben aportar informacién relevante.
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5.3.2.2- Calidad y cantidad de los elementos multimedia

Los elementos multimedia (graficos, animaciones y videos) deberan tener
una adecuada calidad técnica y estética.

También se valorard la cantidad de estos elementos que incluya el

material, que dependera de sus propdsitos y su teméatica.

5.3.2.3- Navegacion.

Los sistemas de navegacion y la forma de gestionar las interacciones con
los usuarios determinaran en gran medida su facilidad de uso y amigabilidad
Conviene tener en cuenta los siguientes aspectos:

e Mapa de navegacion. Buena estructuracion del sistema multimedia
educativo que permite acceder bien a los contenidos, secciones,
actividades y prestaciones en general.

e Sistema de navegacion. Entorno transparente que permite que el usuario
esté siempre orientado y tenga el control de su navegacion. Sera eficaz
pero sin llamar la atencion sobre si mismo.

e Uso de metéaforas intuitivas y adecuadas a los destinatarios.

e Destacado del enlace que se estan visitando, o de los enlaces visitados.

e Agrupacion de los botones con funciones similares en barras de
navegacion

e Links que permitan acceder al nivel superior en todas las paginas

e Indice inicial de contenidos y uso de diversos enlaces al inicio del
documento en las paginas de cierta extension.

e Velocidad adecuada en las animaciones, lectura de datos, etc.
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e Ejecucion del programa fiable y que detecte la falta de periféricos

necesarios.

5.3.2.4- Interaccion

e Uso transparente del teclado, los caracteres escritos se ven en la pantalla 'y

pueden corregirse errores.

e Analisis de respuestas avanzado, que ignore diferencias no significativas
(espacios superfluos) entre lo tecleado por el usuario y las respuestas

esperadas.

e Adecuada gestion de las preguntas, respuestas y acciones.

5.3.2.5- Originalidad y tecnologia avanzada.
Entornos originales, que aprovechen las prestaciones de las tecnologias

multimedia e hipertexto.

Tabla 5.4: Evaluacion de Aspectos técnico - estético

Aspectos técnico — estético
Aspecto Excelente | Alto | Correcto | Bajo
Calidad del entorno audiovisual v

Calida y cantidad de los elementos v
multimedia.

Calidad de los contenidos. v
Navegacion. v
Interaccion. v

Originalidad y tecnologia v
Avanzada
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5.3.3- Aspectos psicolégicos

5.3.3.1- Atractivo

Los sistemas multimedia educativos deben resultar atractivos para sus
usuarios y tener capacidad de adiccion.

En este sentido las pantallas y las actividades deben despertar y mantener

la curiosidad y el interés de los usuarios hacia su contenido y sus servicios.

5.3.3.2- Adecuacion a los destinatarios

Los sistemas multimedia educativos deben tener en cuenta las
caracteristicas personales y circunstancias sociales de los destinatarios a los que
van dirigidos (capacidades, intereses y necesidades). Esta adecuacion se
manifestara especialmente en los contenidos y en la manera en que se presentan,

en los servicios y secciones que ofrecen, en el entorno de comunicacion.

Tabla 5.5: Evaluacion de Aspectos Psicolégicos.

Aspectos psicoldgicos

Aspecto Excelente Alto | Correcto Bajo
Atractivo v
Adecuacion a los destinatarios. v
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5.3.4- Métricas aplacadas al Desarrollo Orientado a Objetos.

Las Meétricas son pruebas que sirven para comprobar la calidad del
software, éstas han sido obtenidas en base al Diagrama Navegacional realizado y
ademas por las clases determinadas durante el disefio del software.

Se obtiene las métricas en funcién de los fundamentos de este paradigma
como son:

e Herencia.

e Encapsulamiento.

e Polimorfismo.

e Reutilizacion.

5.3.4.1- Métricas de Acoplamiento

Son las métricas que determinan el grado de interrelacion entre clases, en
modo independiente del entorno de herencia, midiendo las capacidades y
requerimientos de instanciacion de cada clase con respecto a las demas clases;
determinando la independencia de los diferentes componentes como para poder
ser acoplados a diversas funciones.
Métricas obtenidas:
Tabla 5.6: Métricas de Acoplamiento.
Métricas de Acoplamiento

Métrica Alcance Descripcion

Acoplamiento entre Objetos | Cada clase | Define el nUmero de clases al cual otra

(CBO) clase llega a instanciar.
Factor de Acoplamiento Aplicaciéon | Define la proporcion de acoplamientos
(COPF) entre clases como una relacion entre la

suma de acoplamientos existentes para el
namero de acoplamientos posibles que
podrian existir entre todas las clases.
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El resultado de las métricas es el siguiente:

Tabla 5.7: Resultados de las métricas de Acoplamiento

0O
(o0)
@]

Clase

Inicio
Introduccion
Menu
Submenu
Contenidos
Actividad
Juegos
Ayuda
Créditos

Rlolalkr|xwl i~ O

El factor de acoplamiento indica que las clases poseen un bajo grado de
acoplamiento entre clases, lo que indica que el grado de dependencia entre las
mismas en bajo ayudando a que las clases pueden ser reutilizadas con mayor
facilidad para otras aplicaciones.

Las clases propias de la aplicacion Mend, Submenu, Contenido,
actividades y evaluaciones son las que se acoplan mas a las clases por tanto se

crean mas dependientes de las mismas y menos reutilizables.

5.3.4.2- Métrica de Cohesion
Son métricas que determinan el grado de acceso a atributos o métodos
comunes entre las diversas clases, lo que implica que miden el grado de

abstraccion existente en las relaciones Inter-clase.
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Las métricas son:

Tabla 5.8: Métricas de Cohesion.

Métricas de Cohesion

Métrica Alcance Descripcion
Falta de Cohesion entre Cadaclase @ Define el niumero de métodos que acceden a
métodos (LCOM) atributos comunes en el sistema.

Los resultados de las métricas son las siguientes:

Tabla 5.9: Resultados de las métricas de Cohesion
Clase LCOM
Inicio
Introduccién
Menu
Submenu
Contenidos
Actividad
Juegos
Ayuda
Créditos

P O 0|k, &~ W - b~ O

SUMA

N
~

La métrica de cohesion indica el grado de accesibilidad que poseen las
clases de la aplicacion, facilitando a una mayor posibilidad de alterar sus atributos
desde objetos externos. Las clases acceden a atributos para almacenar en los
mismos datos los cuales seran empleados para configurar dinamicamente las

instancias de cada clase.
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5.3.4.3- Métrica de Complejidad

Son métricas que determinan el grado de complejidad esperado para la

construccién de la aplicacion y para las pruebas, es decir, proyectan de forma

directa el esfuerzo necesario para la realizacion de pruebas en la aplicacion.

Las métricas son:

Tabla 5.10: Métricas de Complejidad.

Métricas de Complejidad
Métrica Alcance

Respuesta para una clase | Cada clase
(RPC)

Métodos Ponderados por Cada clase
Clase (WMC)

Descripcion

Define el nimero de métodos que puede disparar el
envio de mensajes desde una clase a otra.

Define el grado de complejidad de la clase en
funcién de la suma de niveles de dificultad
contemplados para cada método. Por facilidad
estos coeficientes se impuesto a 1 para obtener el
namero de métodos implementados por cada clase.

Los resultados de las métricas son las siguientes:

99



Tabla 5.11: Resultados de las métricas de Complejidad.

Clase RFC WMC
Inicio 2 2
Introduccion 2 3
Menu 3 6
Submenu 3 4
Contenidos 4 1
Actividad 5 7
Juegos 5 4
Ayuda 2 1
Créditos 3 4

Podemos observar que la clase un poco compleja es la clase de Actividad
la cual dirige una evaluacion del estudiante para conocer si entendio el contenido

de cada Modulo.

Con el motivo de afirmar las pruebas realizadas y probar la aceptacién de
los usuarios finales con sus criterios se realiz6 una encuesta a Personas Sordas
y Personas Oyentes que utilizaron el sistema dentro del Instituto de Audicion y

Lenguaje “Enriqueta Santillan”.

La encuesta realizada fue la siguiente:
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ENCUESTA A USUARIOS DEL SISTEMA MULTIMEDIA

1. Indigue como encuentra usted la utilidad del Sistema Multimedia realizado
para los nifios de Segundo Afo de Basica?

L] Excelente [J Muy Bueno [JBueno  [JRegular

2. Indique el porcentaje en el que ayuda el Sistema Multimedia al estudiante?

[1100% L] 75% [150% [125%

3. En qué porcentaje considera que el sistema es practico para la ensefianza

de la materia de Lenguaje y Comunicacion?

[1100% L] 75% [150% [125%

4. En qué porcentaje le parece facil el uso del Sistema Multimedia para los

nifos de Segundo Afo de Basica?

[1100% L] 75% [150% [125%

5. Considera que el sistema multimedia esta completo para el aprendizaje de

la materia de Lenguaje y Comunicacion?

O sj L No
6. EIl sistema multimedia se puede adaptar a nifios de segundo afio de otras

instituciones con problemas de audicion?

O sj [l No

7. Considera que el nifio puede aprender la materia de Lenguaje y

Comunicacion sin ningan inconveniente?

O g [ No
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Los resultados obtenidos en la encuesta se muestran a continuacion:

Utilidad del Sistema Multimedia
10% 0%
O Excelente
B Muy Bueno
0O Bueno
O Regular
70%
Ayuda al Usuario
7% 0%
0 100%
H 75%
050%
0 25%
80%
Sistema Practico
109% 0%
O 100%
B 75%
00 50%
0 25%
70%
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Facil Uso

0O 100%
| 75%
0O 50%
0 25%

88%

Sistema Completo
10%

@S
B No
90%
Adaptacion a otras Instituciones
5%
msi
H No

95%
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Aprender Lenguaje y Comunicacion

0%

O Si
E No

100%

Figura 5.6: Resultado de las Encuestas

Después de observar los graficos estadisticos de los resultados de la
encuesta podemos deducir que para los nifios y profesores de segundo afio de
basica les es de mucha utilidad el sistema multimedia, ademas que les ayudara
en el la aprendizaje de la materia de Lenguaje y Comunicacion con una facil y
entretenida navegacion del mismo, siendo una herramienta practica y aceptada

por los usuarios que lo van a utilizar.
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1- Conclusiones:

La Aplicacion Multimedia para los nifios de segundo afio de béasica del
Instituto de Audicién y Lenguaje Enriqueta Santillan constituye una ayuda
computacional enfocada a los nifios que estan comenzando sus estudios

de La Lengua de Sefas Ecuatoriana.

Durante el desarrollo del proyecto, la Metodologia de Disefio de
Hipermedia Orientada a Objetos (OOHDM), me permitio obtener en cada
etapa modelos que representaron facilmente los requerimientos de los

usuarios.

Las herramientas seleccionadas para el desarrollo del proyecto permitieron
obtener un producto muy liviano y de buena calidad con una excelente

integracion de video, imagenes, animaciones y texto.

Al realizar las pruebas del software se pude concluir que el sistema es util y

practico para el docente debido a que contiene toda la malla curricular

correspondiente a la materia de Lenguaje y Comunicacion donde puede
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interactuar con los medios multimedia que ayudan al proceso de formacion

del estudiante.

Se concluye que, la aplicacion multimedia sirve como un inicio para
emprender el uso de nuevas tecnologias como es la multimedia, y de

apoyo al aprendizaje correcto de la Lengua de Sefas.

La combinacion del alto grado de captacion de elementos visuales que
poseen las Personas Sordas y todas las bondades que brinda la aplicacién
multimedia han permitido concluir que la aplicacion es un aporte muy

valioso para el comienzo del aprendizaje - ensefanza.

6.2- Recomendaciones:

Para un mejor manejo de la Aplicacion Multimedia se recomienda leer el

manual del usuario para poder ejecutar correctamente el sistema.

Se recomienda que se incluya la materia de computacion basica en los
primeros afios de la escuela para que proyectos como estos tengan el

efecto deseado.

Utilizar equipos que cumplan los requerimientos minimos preestablecidos
para la ejecucion del software, con el fin de que no ocurran errores durante

el manejo del mismo.
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El proyecto “ESPE Comunitaria” debe continuar con esta labor ya que es
un aporte a la educacién publica de nuestro pais y en este caso a las

personas sordas.

Realizar una campafa de difusion de éste tipo de software multimedia que

es de gran calidad y utilidad para que un mayor niumero de instituciones

accedan a el.
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ANEXO A

MANUAL DE INSTALACION

Insertar el CD y hacer doble clic en el icono setup.exe como se indica.

Esetup

Luego aparece la siguiente pantalla la cual va a comenzar con la instalacion, y

hacemos clic en siguiente.

'E_Programa de instalacion de Lenguaje y Comunicacién 2 m

Bienvenido

Bienvenido al programa de instalacion de Lenguaje y
Comunicacién 2 1.0.

Se recomienda que ciemre todos los programas en ejecucion
antes de continuar con la instalacion.

Si Ud. tiene algun otro programa en ejecucion, por favor haga
clic en Cancelar, ciere los programas y ejecute la instalacion
de nuevo.

De no ser asi, haga clic en Siguiente.

Se abre una nueva pantalla la cual nos indica la carpeta donde se va a instalar el

Sistema.
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!i'r Programa de instalacion de Lenguaje y Comunicacicn 2

Carpeta de instalacion
¢Donde guiere que se instale Lenguaje y Comunicacion 27 s

A

El software serd instalado en |la campeta indicada a continuacion. Para seleccionar una nueva
ubicacion, teclee una nueva direccidn o haga clic en Cambiar para seleccionar una carpeta ya
existente.

Instalar Lenguaje y Comunicacion 2 en:

C:\Program Files'Lenguaje y Comunicacion 2

Espacio requerido: 471.4 MB
Espacio disponible en la unidad seleccionada: 85 65 GB

< firds l | Siguiente > | ’ Cancelar

Después de hacer clic en siguiente aparece una nueva pantalla la cual nos indica
la carpeta donde se van a crear los accesos directos a nuestro sistema y

hacemos clic en siguiente.

&', Programa de instalacian de Lenguaje y Comunicacién 2

Carpeta para los accesos directos
£D6nde quiere que se instalen los accesos directos? i

g ik

Los iconos de acceso directo serdn creados en la campeta indicada a continuacion. 5i Ud. no
quiere usar la campeta por defecto, puede indicar un nuevo nombre o seleccionar una cameta ya
existente de |a lista.

Carpeta para los accesos directos:

Lenguaje y Comunicacion 2 -

@ Instalar sélo accesos directos para el usuario activo

~) Hacerlos accesos directos disponibles para todos los usuarios

< fitrds l | Siguients > | ’ Cancelar
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Después nos aparece la pantalla Listo para Instalar y hacemos clic en siguiente.

£, Programa de instalacién de Lenguaje y Comunicacién 2

Listo para Instalar
Ya esta listo para instalar Lenguaje y Comunicacion 2 1.0 s

J ik

El programa de instalacidn ya tiene toda la informacion para instalar Lenguaje y Comunicacion 2 en
su ardenador.

Las siguientes opciones seran usadas:
Carpeta de instalacidn: C:M\Program Files'Lenguaje y Comunicacion 2

Cameta donde se crearan los accesos directos:  Lenguaje y Comunicacian 2

Por favor, haga clic en Siguiente para llevar a cabo la instalacion.

< fAtras ] | Siguiente > | [ Cancelar

A continuacion comienza la instalacion del Sistema de Lenguaje y Comunicacion

2 y esperamos un momento.

&, Programa de instalacién de Lenguaje y Comunicacién 2

Instalando Lenguaje y Comunicacion 2

Parfavar, espere. .. ‘

g Ak

Ingtalando archivos...
C:\Program Files“Lenguaje y Comunicacion 2. \SEN_USODELPUNTO flv

. Concelr
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Esperamos a que se instalen todos los archivos y nos aparece una pantalla de

Instalacion Completa.

ngrama de instalacién de Lenguaje y Comunicacién 2 _:_

Instalaciéon Completada
La instalacién de Lenguaje y Comunicacién 2 1.0 ha temminado.

Gracias por elegir Lenguaje y Comunicacién 2 !

Por favor, haga clic en “Finalizar™ para salir del programa de
instalacion.

Luego abrir Inicio Programas y encontramos el icono de Lenguaje y Comunicacién

2 hacemos un clic y se abre el Sistema.
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ANEXO B

MANUAL DE USUARIO

Introduccidén

La Aplicacion Multimedia para los nifios de segundo afio de basica del Instituto
Fiscal de Audicion y Lenguaje “Enriqueta Santillan” fue disefiada para el comienzo
en el aprendizaje de los nifios, siguiendo la malla curricular que proporciona el

Ministerio de Educacion y Cultura.

El presente documento detalla el uso de las diferentes opciones que provee este
CD multimedia, asi como la funcionalidad de cada uno de los temas que contiene
cada Modulo, los juegos y una pequefia evaluacion para que el tutor o profesor

conozca cuanto ha aprendido en el estudio del Médulo.

Manejo del Sistema

La interfaz amigable de la aplicacion permite navegar intuitivamente entre las

diferentes opciones que nos presenta. EIl usuario sera capaz de manipular sin

ningun problema cada una de las pantallas que contiene el sistema.

Al ingresar al sistema se puede apreciar una presentacion animada con el titulo

del sistema, también un pequefio mufieco que va caminando hacia el centro de la
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pantalla con un cartel, el cual es un botén que pasa a la Introduccién. Como se

indica en la Figural.

Segundo Ao de Educacion Basica

%%, Lenguaje y Comunicacisn
- o 9 .
o,

(L]
¢..‘

Espe Comunitaria © Copyright 2008

Figura 1

Al ingresar al sistema se puede apreciar un video animado del proyecto ESPE-
COMUNITARIA, la misma que se detalla en la Figura2. En la parte inferior se

encuentra un botén Continuar le hacemos un clic y ya ingresa al Mendu.

Lenguaje y Comunicacion

Segundo Ao de Educacion Basica
L L

Figura2
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La siguiente pantalla es la del Mend, la cual contiene tres botones
correspondientes a cada modulo, cuando ponemos el mouse encima de la imagen
aparece el nombre del médulo. En la Figura 3 se muestra los botones que

contiene el Menu.

| &)

Espe Comunitaria © Copyright 2008

Figura 3

En la parte inferior de la pantalla se encuentran los botones de ayuda y créditos,
cuando hacemos un clic en el botbn AYUDA nos aparece la informacién general
de cémo utilizar el sistema y cuando hacemos un clic en el botén CREDITOS nos
aparece las personas que colaboraron para la finalizacién del sistema

correspondientemente. La Figura 4 nos indica los dos botones correspondientes.

Espe Comunitaria © Copyright 2008

Figura 4

La siguiente Figura 5 nos indica la pantalla de ayuda que nos aparece al hacer

clic en el boton Ayuda antes indicado.
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~@o Lenguaje y Lomunicacisén

o=y Segundo Ao de Educacion Basica
( L

Permite salir del sistema.

Acceso a Submenus
Visualizacion de video

Acceso pantalla Ayuda

Acceso a contenido de
Médulos del sistema

Acceso pantalla Créditos

T
Acceso para visualizar el " N

contenido de los Submenus

3 Pragmética » Seméantica > Fonologia
contenido contenido contenido

Espe Comunitaria © Copyright 2008

Figura 5

La pantalla de Créditos es la siguiente que se muestra en la Figura 6

Y .
6@0 Lenguaje y Lomunicacisn
O

Segundo Ano de Educacion Basica
[ L

PROYECTO ESPE-COMUNITARIA

“ANALISIS, DISENO Y DESARROLLO DE UNA APLICACION MULTIMEDIA
EDUCATIVA PARA LOS NINOS DE SEGUNDO ANO DE BASICA DEL
INSTITUTO FISCAL DE AUDICION Y LENGUAJE ENRIQUETA SANTILLAN®

Director de Tesis:  Ing. Danilo Martinez

Co - Director de Tesis:  Dr. Jorge Roman
Autora: Alexandra Gonzalez

Figura 6
En la parte superior de la pantalla se encuentra el boton Salir que cuando le

hacemos clic sobre este se sale del sistema. La Figura 7 nos indica el botén Salir.

Figura 7
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Al hacer clic en el botén pragmatica Figura 8

S ———

Figura 8

Nos aparece un Submen( que contiene los temas del Médulo PRAGAMATICA
como nos presenta la siguiente Figura 9, hay que recalcar que el boton Ver mas

nos indica otros temas que no alcanza en esta pantalla.

Yo

La Naturaleza

Familia y mas Familias
Entre Deberes y Derechos
Mi Barrio

La Escuela y la Ciudad
Mi Casa
El Ecuador

Figura 9

Al hacer clic en cualquiera de los temas del Modulo nos aparece una pantalla con
el Contenido del mismo, como nos indica la Figura 10. En todas las pantallas
existe un video que contiene la traduccién textual del contenido en Lenguaje de

Sefas de los temas.
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La Naturaleza

Una abeja vuela al arbol
Ana coge a la abeja y le da agua.

agua  arbol

i | regresarj‘

Figura 10

En la pantalla indicada anteriormente se encuentra el boton regresar que nos
regresa al Submenu de los temas del Modulo de Pragmatica, y los botones de
siguiente y atras que sirven para ir al anterior o seguir a las pantallas como indica

la Figura 11.

=" regresar | =
Figura 11

Al hacer clic en el botén semantica Figura 12.

Figura 12

Nos aparece un Subment que contiene los temas del Médulo SEMANTICA como

nos presenta la siguiente Figura 13.
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Las Vocales
Reconocimiento de

Sflabas Compuestas
Juego

Figura 13

Al hacer clic en cualquiera de los temas del Médulo nos aparece una pantalla con
el Contenido del mismo, como nos indica la Figura 14. En el primer tema del

Médulo nos presenta una animacion de cada una de las vocales.

Las Vocales

g ‘
5 2® comen%

Cinco elefantes comen espinaca.

Elena mira las estrellas.

& regresar |

Figura 14

En la pantalla indicada anteriormente se encuentra el botdn regresar que nos
regresa al Submenu de los temas del Médulo de Pragmatica, y los botones de
siguiente y atras que sirven para ir al anterior 0 seguir a las pantallas como indica

la Figura 15.

= regresar |

Figura 15
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Al hacer clic en el botén fonologia Figura 16.

=i
ao °n
A

=
fonologla

Figura 16

Nos aparece un Submenu que contiene los temas del Médulo FONOLOGIA como

nos presenta la siguiente Figura 17.

» Estructuracién de Oraciones
» Separacién de Palabras en
Sllabas
Separacion de Parrafos
Uso del Punto
Uso de las Maylsculas

Juego

Figura 17

Al hacer clic en cualquiera de los temas del Modulo nos aparece una pantalla con
el Contenido del mismo, como nos indica la Figura 18. En todas las pantallas

existe un video que contiene la traduccion textual del contenido en Lenguaje de

Sefas de los temas.

Estructuracion de oraciones

Palabras:

cuida la oveja las Omar del oso a garras de

Oracion

Omar cuida o la oveja de las ganas del oso.

———
regresa r_J

Figura 18
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En la pantalla indicada anteriormente se encuentra el boton regresar que indica

Submenu de los temas del Modulo de fonologia Figura 19.

Figura 19

Al final de cada tema de los Mddulos se puede visualizar un botén Actividad

, esta opcidén le permite poner a prueba los conocimientos aprendidos de

la materia de Lenguaje y Comunicacion. (Ver Figura 20)

1. Haz clic en la palabra que corresponde al dibujo.

[AceMar]

Figura 20

En cada uno de los Modulos una opcién de juegos para el entretenimiento de los
niios como se indica en la Figura 21, con dos tipo de juegos que se deben

escoger.
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C’/@o Lenguaje y Lomunicacisén

(< o™y Segundo Ao de Educacion Basica
&,
»

ESCOJE EL JUEGO
o QUE DESEAS

3> Rompecabezas

CONOLCER

Figura 21

Al escoger la opcion del juego de pares nos parece la siguiente pantalla que nos
indica la Figura 22. En la cual para poder jugar hay que hacer doble clic en las
diferentes cartas para que se vayan destapando ye indicando el grafico que existe
en cada una, cuando dos cartas son iguales automaticamente sube el puntaje y

eso graficos se quedan visibles.

+ Juego de Fares

» Rompecabezas

JUEGO PARES

Figura 22
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El otro juego que aparece en todos los médulo es el de armar un rompecabezas

el cual tiene tres opciones que depende del usuario cual escoger segun la

complejidad que desee jugar como se muestra en la Figura 23.

% Juego de Pares

» Rompecabezas

ROMPECABEZAS

8l Rompecabezas
A

Si ordenas las piezas
correctamente visualiza

g unaimagen

w  sencillo
-

dificil

ver solucion

Figura 23

Nota.- Si se desea volver a ver el video en la parte inferior del mismo se tiene la

opcion de regresarlo o ponerle una pausa cuando se desea esto se puede

observar en la siguiente Figura 24

Figura 24
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