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Resumen

Resumen

En los ultimos tiempos en la esfera de la educacion se han ido introduciendo elementos novedosos que
han revolucionado los antiguos métodos de ensefianza-aprendizaje. Cuba que se encuentra inmersa en
una revolucion educacional al calor de la Batalla de Ideas no ha quedado atras, surgiendo en Septiembre
del 2002 la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI); lo que permite disponer en la actualidad de un
centro destinado a la informatizacion de la sociedad cubana y a otros programas de la Revolucion, entre

los que se destaca la educacion.

La Universidad tiene concebido un Plan de Estudios flexible, por lo que en el transcurso de estos cuatro
afios se han ido incorporando nuevos elementos al curriculo de las asignaturas; asi como la introduccion

de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Hoy en dia el vertiginoso avance de la computacién y de la utilizacién de las TICs, sustentan las teorias
gue se utilizan para la concepcién y creacion de software educativo con tecnologia multimedia. La
presentacion del Lenguaje Unificado de Modelado (UML) y su posterior extension el Lenguaje Orientado a
Objetos para el Modelado de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L) es lo que ha permitido el analisis y el
disefio del entorno donde se desarrolla esta aplicacién; asi como el Proceso Unificado de Desarrollo del

Software (RUP), sustenta los conocimientos aplicados en el modelado para su futura implementacion.

El objetivo concreto del presente trabajo lo conforma el andlisis y el disefio de Multi-Cont, un software
educativo destinado a la asignatura de Contabilidad y Finanzas en la UCI, que permita la reafirmacion de
conocimientos de forma interactiva con recursos multimedia. El resultado que se obtiene lo constituye la

Documentacién Ingenieril que servird posteriormente como guia para implementar el producto.
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Introduccion

El hombre siempre se ha distinguido de otros animales gracias al lenguaje, el arte y las herramientas. El
lenguaje y el arte son los mecanismos que el ser humano tiene para representar sus ideas, ya sea para
comunicarselas a otras personas o para darles permanencia. Las computadoras han revolucionado
nuestra habilidad para representar, desarrollar y comunicar el conocimiento. Al abstraer el conocimiento
en procedimientos, las computadoras proveen representaciones dinamicas y poderosas, que incrementan

nuestra habilidad para manipularlo y expandirlo.

Es por ello que la tecnologia avanza dia a dia de forma vertiginosa, los diferentes adelantos tecnoldgicos
gue se han dado en los Ultimos afios causan asombro a la percepcion humana y la informética lleva
consigo un desarrollo evolutivo espectacular. Tanto el hardware como el software son cada vez mas

sofisticados y permiten realizar muchas de las ideas que antes no eran mas que suefios no realizados.

Actualmente la mayor parte de nuestra sociedad necesita de la tecnologia para el desarrollo de todas sus
esferas: social, educativa, para la salud, mercantil, de difusion. En el campo de la educacién uno de los
avances mas significativos ha sido el Software Educativo, que se define como cualquier programa
computacional cuyas caracteristicas estructurales y funcionales sirvan de apoyo al proceso de ensefar,

aprender y administrar (Jaime Sanchez |, 1999).

Este se caracteriza por ser altamente interactivo, a partir del empleo de recursos como multimedia, video,
sonido, fotografia, diccionarios especializados, explicaciones de experimentados profesores, ejercicios y

juegos instructivos que apoyan las funciones de evaluacion y diagnéstico. (Jaime Sanchez |, 1999).

Ademaés el uso del software por parte del docente proporciona numerosas ventajas, entre ellas (Mugui, et
al., 1997):

e Enriquece el campo de la Pedagogia al incorporar la tecnologia de punta que revoluciona los
métodos de ensefianza - aprendizaje.

e Constituyen una nueva, atractiva, dinamica y rica fuente de conocimientos.
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o Pueden adaptar el software a las caracteristicas y necesidades de su grupo teniendo en cuenta el
diagnostico en el proceso de ensefianza - aprendizaje.

e Permiten elevar la calidad del proceso docente - educativo.

e Permiten controlar las tareas docentes de forma individual o colectiva.

¢ Muestran la interdisciplinariedad de las asignaturas.

¢ Marca las posibilidades para una nueva clase mas desarrolladora.

Cuba no se ha quedado atras en el avance de estas tecnologias, asi como en el desarrollo de nuevos
métodos para lograr un mayor indice de aprendizaje poniendo en practica el uso del software educativo.
En la educacién cubana se han producido tres revoluciones educacionales en su decursar histérico
(Mugui, et al., 1997):

e La primera de ellas ocurre en 1961 cuando se lleva a cabo la Campafa Nacional de
Alfabetizacion.

e La segunda revolucion educacional fue en 1972, cuando nace el Destacamento Pedagdgico
"Manuel Ascunce Doménech" respuesta revolucionaria que garantiz6 que ningun escolar
guedara sin acceso a la educacion secundaria.

e Y la tercera revolucién educacional que tiene como principal objetivo desarrollar la batalla de

ideas para que todo el pueblo alcance una cultura general e integral.

El software educativo como apoyo al proceso de ensefanza y aprendizaje en Cuba se ha implementado
teniendo en cuenta los avances tecnoldgicos en este sentido, a medida que avanza la informatizacion de

la sociedad aumenta la introduccidon de recursos informaticos en las escuelas.

Es por ello que los centros para la produccion de software educativos es ya una realidad en Cuba. Su
magia radica en que no es una empresa con intereses comerciales, como la mayoria de las que se
dedican a esta labor en el mundo, sino que en ella se defiende la cultura y la idiosincrasia nacional, y
sobre todo, esta esencialmente vinculada a los presupuestos pedagoégicos del sistema educacional del
pais por estar en su gran mayoria vinculadas a instituciones educativas. Bajo la direccién del MINED se
han dado a la tarea el desarrollo de mas de 78 software educativos para apoyar el aprendizaje de todos

los niveles de enseflanza.
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En Septiembre del 2002 surge la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), una entidad productiva y
educativa, de la cual Fidel planteé que debe ser una Universidad de excelencia, "...buscando lo 6ptimo, lo
mas perfecto dentro de las cosas humanas, lo mas nuevo, lo mas creativo, algo que no solo sirva a los
intereses de nuestro pais, sino sirva de ejemplo para el resto del mundo”....la cual permite disponer en la
actualidad de un centro destinado a la informatizacion de la sociedad cubana y a otros programas de la

Revolucién, teniendo como misioén:

e Formar profesionales altamente calificados, comprometidos con su Patria, en la rama de la
informatica.

e Producir y vender software y servicios informaticos, a partir de una fuerte vinculacién estudio-
trabajo como modelo de formacién.

e Servir de soporte al programa de informatizacion de la sociedad cubana.

Como antecedentes de este trabajo, en la UCI se han realizado algunos software educativos para mejorar

el aprendizaje de los estudiantes, por ejemplo:

¢ Multimedia desarrollada para la ensefianza de la Constitucion Venezolana como continuacion
de una primera multimedia realizada el curso anterior, Volumen 1.

e Multimedia desarrollada para automatizar la produccién educativa de la coleccion Multisaber
del MINED.

Fidel manifestd que esta universidad debe ser:... “una escuela flexible y capaz de metamorfosearse, de
cambiarse, de perfeccionarse, y a la vez ser un simbolo del futuro de nuestra ensefianza universitaria...”.
Teniendo en cuenta estas ideas del Comandante, la Universidad tiene concebido un Plan de Estudios
flexible por lo que en el transcurso de estos cuatro afios se han ido incorporando nuevos elementos al
curriculo de las asignaturas asi como la introducciéon de las Tecnologias de la Informatica y las

Comunicaciones (TIC) en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

En particular la asignatura de Contabilidad y Finanzas perteneciente al Departamento de Ciencias
Empresariales, se ha visto inmersa en estas transformaciones pues se han concebido las clases de una

forma mas amena y dinamica. Ejemplos de esto es: la introduccion de Tele-Conferencias, la filmacion de
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videos. Pero independientemente de los cambios ocurridos, actualmente los materiales con los que se
cuenta no satisfacen las necesidades de estimulacién del aprendizaje y la reafirmaciéon de los
conocimientos en los diferentes temas que se imparten. Ademas, en varias ocasiones cuando estudiantes
de la universidad han ido a cumplir misiones fuera del centro e incluso del pais no han contado con un
material que sea dinamico e integrador que facilite cursar la asignatura de manera semi-presencial o a

distancia.

Por todo lo antes expuesto es que se plantea como Problema Cientifico de esta investigaciéon: ¢Como
enriqguecer la plataforma de la asignatura de Contabilidad y Finanzas de la UCI con recursos que propicien

una mayor interactividad?

Objeto de estudio:

e El proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Contabilidad y Finanzas.

Campo de Accion:

¢ Los medios de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de Contabilidad y Finanzas en la UCI.

Objetivo General: Analizar y diseflar el mddulo de Ejercitacion Practica de un Software Educativo

destinado al proceso de ensefianza -aprendizaje de la asignatura de Contabilidad y Finanzas en la UCI.

Tareas que se deben llevar a cabo para cumplir con los Objetivos:

1) Realizar entrevistas a los profesores para lograr un buen conocimiento en cuanto el
desempefio en el asignatura de Contabilidad y Finanzas.

2) Investigar sobre los requerimientos metodolégicos para el desarrollo de un software
educativo.

3) Investigar sobre las herramientas que se necesitan para el desarrollo de un software
educativo.

4) Desarrollar el producto de forma modular, siguiendo el proceso RUP y el lenguaje UML,

apoyandose en su extension OMMMA-L.
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Posibles resultados: La obtencion de la Documentacion Ingenieril para la implementacion del Médulo

destinado a la ejercitacion de la parte practica de la asignatura de Contabilidad y Finanzas en la UCI.

Algunos de los métodos utilizados en esta investigacion son:

e Entrevistas a los profesores de la Asignatura de Contabilidad y Finanzas perteneciente al
Departamento de Ciencias Empresariales de la UCI, como una via de recoger toda la informacién
necesaria sobre el proceso de ensefianza-aprendizaje utilizado en la imparticion de la disciplina en
la universidad.

e Se usara el “Método Histérico” para investigar si ya existen proyectos informéticos de este tipo
implementados y en uso en universidad.

e Se usara el “Método andlisis-sintético” para poder entender y modelar el proceso de ensefianza —
aprendizaje de la disciplina en la universidad y para poder plantear, describir y resumir los
requisitos (enunciados por los estudiantes y los profesores) del software cuya modelacién es

objeto del presente trabajo.

El presente documento consta de cinco capitulos:

e En el Capitulo 1 denominado Fundamentacién Tedrica es donde se incluyen todos los aspectos
tedricos que soportan este proyecto; se analizan las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones y su impacto en la educacion en Cuba, se realiza un analisis sobre el software
educativo asi como otras soluciones existentes.

e En el Capitulo 2 denominado Tendencias y Tecnologias actuales a desarrollar se puede
encontrar el contenido referido a las fundamentaciones tedricas que sirven de base a lo
desarrollado, tanto proceso, lenguaje y herramientas que se utilizaran; que garanticen la calidad
del sistema y permitan un modelado correcto de la aplicacién y una futura implementacién
justificando la eleccion.

e En el Capitulo 3 denominado Multi-Cont como solucién propuesta se aborda lo referente al
modelado del sistema actual a través del modelo del dominio y los conceptos asociados. Se

determinan ademas los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema, y a partir de estos
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se hace la modelacién del sistema, determinandose los casos de uso, y los actores que interactian
con este.

¢ En el Capitulo 4 denominado Analisis y Disefio de la solucién propuesta se describe la solucién
a través de los Diagramas de Presentacion, los Diagramas de Clases del Disefio, Diagramas de

Secuencia, Componentes y Despliegue.

Para finalizar se presentan las conclusiones, las recomendaciones, las referencias bibliograficas, la
bibliografia, un glosario de términos utilizados y el conjunto de anexos para un mejor entendimiento de lo
expuesto a lo largo del trabajo.
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Fundamentacion teodrica
Introduccidén

El proceso de ensefianza-aprendizaje es un proceso esencialmente interactivo y comunicativo, de
intercambio de informacion, donde se comparten experiencias, conocimientos y vivencias, que logran un

mayor intercambio en las relaciones interpersonales.

El proceso de ensefianza-aprendizaje es un proceso donde interactlan tanto estudiante-profesor como
estudiante-estudiante. Esta es la razén por la cual este proceso se caracteriza y denomina de ensefianza-
aprendizaje. La ensefanza y el aprendizaje son dos caras de un proceso unico. No hay ensefianza sin
aprendizaje y viceversa; ambos se realizan en un ambiente activo. Sin actividad no hay ensefanza, ni

aprendizaje.

Tradicionalmente se ha reconocido que el proceso de enseflanza-aprendizaje se mueve entre dos polos.

Un aprendizaje dirigido por el profesor, el cual se caracteriza por considerar (Pérez, 1998):

« Al estudiante como un ser dependiente.
* Poco desarrollo de su experiencia personal.
* Al aprendizaje como una acumulacién de contenidos.

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

En otro extremo se puede encontrar un aprendizaje auto-dirigido donde predomine el dialogo y el cual se

puede caracterizar como:

= El estudiante se ve impulsado a la blisqueda de nuevos conocimientos.

» El estudiante vive sus experiencias y ellas constituyen un elemento valido en el contexto de los
problemas docentes a que se ve abocado.

» El estudiante siente motivacion, necesidad y satisfaccion por lo que aprende.
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= El patrén de aprendizaje puede adaptarse a sus caracteristicas y necesidades a partir de un marco

comdun.

Los paradigmas de ensefianza aprendizaje han sufrido transformaciones significativas en las Ultimas
décadas, lo que ha permitido evolucionar al modelo centrado en el aprendizaje, el desarrollo de la

personalidad de los estudiantes y el didlogo entre profesores y estudiantes.

1.1 Software Educativo: Sus funciones y clasificaciones.

Entre los afios 50 y 60 se empezaron a construir los primeros software con un enfoque lineal y entre los
afios 60 y 70 se caracterizo por la forma de modelos abiertos marcados por el uso de computadoras para
tareas de practica y ejercitacion, en los cuales las computadoras deberian ayudar en los procesos de

ensefianza-aprendizaje basados en algunos modelos mayormente matematicos.

Desde entonces hasta nuestros dias se ha evolucionado notablemente, permitiéndonos ampliar una gama

de posibilidades en su oferta educativa.

Las posibilidades educativas de las TIC han de ser consideradas en dos aspectos: su conocimiento y su
uso (Marioni, 2006):

1. El primer aspecto es consecuencia directa de la cultura de la sociedad actual. No se puede
entender el mundo de hoy sin un minimo de cultura informatica. Es preciso entender como se
genera, como se almacena, como se transforma, como se transmite y como se accede a la
informacién en sus multiples manifestaciones (textos, imagenes, sonidos) si no se quiere estar al
margen de las corrientes culturales. Hay que intentar participar en la generacién de esa cultura. Es

esa la gran oportunidad, que presenta dos facetas:

1.1 Integrar esta nueva cultura en la educacion, contemplandola en todos los niveles de la
ensefianza, ese conocimiento se traduzca en un uso generalizado de las TIC para
lograr, libre, espontdnea y permanentemente, una formacion a lo largo de toda la vida.

1.2 Ese conocimiento se traduzca en un uso generalizado de las TIC para lograr, libre,

espontadnea y permanentemente, una formacion a lo largo de toda la vida
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2. El segundo aspecto, aunque también muy estrechamente relacionado con el primero, es mas
técnico. Se deben usar las TIC para aprender y para ensefar. Es decir el aprendizaje de cualquier
materia o0 habilidad se puede facilitar mediante las TIC y, en particular, mediante Internet,
aplicando las técnicas adecuadas. Este segundo aspecto tiene que ver muy ajustadamente con la

Informéatica Educativa.

En los dltimos afios las TIC han incrementado su importancia, causando importantes cambios en el
entorno. Por ello resulta interesante reflexionar acerca de las ventajas, y oportunidades brindadas por

estas nuevas tecnologias en la docencia.

El gran desarrollo de las TIC en todos los ambitos de la sociedad en general, ha facilitado la penetracion
de las mismas en el dmbito educativo. Esto ha provocado importantes cambios en la comunidad
educativa, ofreciendo ventajas para todos sus miembros, lo que ha llegado incluso a modificar los modelos

tradicionales de ensefianza.

Varias personalidades vinculadas al mundo de la informética y la educaciéon han emitido sus criterios
respecto al tema y han llegado a dar sus propias definiciones de software educativo con algunos matices

gue diferencian a unas de otras.

El Ingeniero Héctor A. Silva Sdnchez define el software educativo como todos aquellos programas para
computadora desarrollados especificamente con el fin de servir a fines educativos (Silva, 2003).

El Dr. Pérez Marqués Graells perteneciente al Grupo DIM Grupo de Trabajo Didactico y Multimedia de la
Universidad Autbnoma de Barcelona define el software educativo como programas educativos y didacticos
como sinénimos para designar genéricamente los programas para ordenador, creados con la finalidad
especifica de ser utilizados como medio didactico, es decir, para facilitar los procesos de ensefianza y de

aprendizaje (Zilberstein, 2003).

Finalmente se toma el software educativo como el concepto restringido dado por Jaime Sanchez 1. (1999)
académico de la Universidad de Chile, en su Libro "Construyendo y Aprendiendo con el Computador”,
donde define el concepto genérico de software educativo como cualquier programa computacional cuyas

caracteristicas estructurales y funcionales sirvan de apoyo al proceso de ensefiar, aprender y administrar.
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Un concepto mas restringido de software educativo lo define como aquel material de aprendizaje

especialmente disefiado para ser utilizado con una computadora en los procesos de ensefiar y aprender
(Mugui, et al., 1997).

1.1.1 Funciones de los Software Educativos (Pere, 1996).

Funcion informativa: La mayoria de los programas a través de sus actividades presentan unos

contenidos que proporcionan una informacion estructuradora de la realidad a los estudiantes. Los
programas tutoriales y, especialmente, las bases de datos, son los programas que realizan mas
marcadamente una funcion informativa.

Funcién instructiva: Todos los programas educativos orientan y regulan el aprendizaje de los

estudiantes ya que, explicita o implicitamente, promueven determinadas actuaciones de los
mismos encaminadas a facilitar el logro de unos objetivos educativos especificos.

Funcién motivadora: Generalmente los estudiantes se sienten atraidos e interesados por todo el

software educativo, ya que los programas suelen incluir elementos para captar la atencion de los
alumnos, mantener su interés y, cuando sea necesario, focalizarlo hacia los aspectos mas
importantes de las actividades.

Funcion evaluadora: La interactividad propia de estos materiales, que les permite responder

inmediatamente a las respuestas y acciones de los estudiantes, les hace especialmente
adecuados para evaluar el trabajo que se va realizando con ellos.

Funcién investigadora: Los programas no directivos, especialmente las bases de datos,

simuladores y micro mundos, ofrecen a los estudiantes, interesantes entornos donde investigar,
buscar determinadas informaciones, cambiar los valores de las variables de un sistema, etc.

Funcién expresiva: Dado que los computadores son unas maquinas capaces de procesar los

simbolos mediante los cuales las personas representamos nuestros conocimientos y nos
comunicamos, sus posibilidades como instrumento expresivo son muy amplias.

Funcion metalinguistica: Mediante el uso de los sistemas operativos (MS/DOS, WINDOWS) vy los

lenguajes de programacion (BASIC, LOGO...) los estudiantes pueden aprender los lenguajes

propios de la informética.
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e Funciodn lddica: Trabajar con los computadores realizando actividades educativas es una labor que

a menudo tiene unas connotaciones ludicas y festivas para los estudiantes.

e Funcion innovadora: Aunque no siempre sus planteamientos pedagdégicos resulten innovadores,

los programas educativos se pueden considerar materiales didacticos con esta funcion ya que
utilizan una tecnologia recientemente incorporada a los centros educativos y, en general, suelen
permitir muy diversas formas de uso. Esta versatilidad abre amplias posibilidades de

experimentacion didactica e innovacién educativa en el aula.

1.1.2 Clasificaciones de los Software Educativo.

e Programas tutoriales: Pretenden que, a partir de unas informaciones y mediante la realizacién de

ciertas actividades previstas de antemano, los estudiantes pongan en juego determinadas
capacidades y aprendan o refuercen unos conocimientos y/o habilidades.

e PBases de datos: Proporcionan unos datos organizados, en un entorno estatico, segun

determinados criterios, y facilitan su exploracién y consulta selectiva.

e Simuladores: Facilitan su exploracién y modificacion a los alumnos, que pueden realizar

aprendizajes inductivos o deductivos mediante la observacion y la manipulacion de la estructura
subyacente; de esta manera pueden descubrir los elementos del modelo, sus interrelaciones, y
pueden tomar decisiones y adquirir experiencia directa delante de unas situaciones que
frecuentemente resultarian dificilmente accesibles a la realidad.

e Constructores: Facilitan a los usuarios unos elementos simples con los cuales pueden construir

elementos mas complejos o entornos. De esta manera potencian el aprendizaje heuristico y, de
acuerdo con las teorias cognitivistas, facilitan a los alumnos la construccion de sus propios
aprendizajes, que surgiran a través de la reflexibn que realizaran al disefiar programas y
comprobar inmediatamente, cuando los ejecuten, la relevancia de sus ideas.

e Programas _herramienta: Facilita la realizacién de ciertos trabajos generales de tratamiento de la

informacion: escribir, organizar, calcular, dibujar, transmitir, captar datos. A parte de los lenguajes
de autor (que también se podrian incluir en el grupo de los programas constructores), los mas
utilizados son programas de uso general que provienen del mundo laboral y, por tanto, quedan

fuera de la definicion que se ha dado de software educativo.

11


http://www.monografias.com/trabajos11/metcien/metcien.shtml#OBSERV�
http://www.monografias.com/trabajos/adolmodin/adolmodin.shtml�

Capitulo 1 — Fundamentacién teérica

1.2 Conceptos asociados al dominio del problema.

El dominio del problema de este trabajo tiene asociado fundamentalmente los conceptos de Medios de
Ensefianza-Aprendizaje, Forma de Organizacion de la Docencia y Métodos de Ensefianza, que seran
explicados a continuacién.

1.2.1 Formas de Organizacién de la Docencia (FOD):

Las formas de organizacion (¢,cémo organizar el ensefiar y el aprender?) son el soporte en el cual se
desarrolla el proceso de ensefianza-aprendizaje, en ellas intervienen todos los implicados: estudiante,
profesor, institucion, familia y comunidad. La clase es la forma de organizacion fundamental, aunque en la

actualidad se conciben otras que adquieren un papel determinante en el ensefar a aprender (Zilberstein,
2003).

En el pais a lo largo del pasado siglo, y los afios actuales del presente, la educacion se ha sustentado en
varios tipos de Formas de Organizacién de la Ensefianza, pero todas han descansado mayoritariamente
en la clase (aunque en diferentes modalidades) como forma fundamental de la docencia. Los diferentes
tipos de clasificadores utilizados son los siguientes:

Clasificacién utilizada por la educacion superior (Zilberstein, 2003):

Componente Forma de Organizacion Tipo

o Conferencia, Clase Practica, Clase Encuentro,
Académico Clase

Seminario, Practica de laboratorio.
Laboral Préactica laboral, Practica. Segun el tipo de carrera adopta diferentes
docente y/o pre-profesional, modalidades.

Cientifico - | Trabajo  investigativo  del | Trabajo de curso, trabajo de diploma, tesis.
Investigativo estudiante.

Tabla 1.1 Clasificaciébn de las Formas de Organizacion de la Docencia utilizada por la Educacién
Superior.
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Como bien se plantea anteriormente se puede afirmar que el trabajo de un docente es de calidad, cuando
entre otros aspectos esenciales logre el cumplimiento de los objetivos previstos con la participacion activa
y consciente de sus estudiantes y que estos estén motivados, utilizando los métodos y formas de

organizacion mas adecuadas, que permitan optimizar tiempo y recursos, desarrollando a los estudiantes.

Es importante saber que la Forma de Organizacién de la Docencia generalmente esta distribuida en
conferencias, clases practicas, laboratorios, seminarios y talleres teniéndose cuenta el contenido que va a
impartirse y cuales serian la mejor forma a utilizar en la transmision del mismo, donde los profesores y
estudiantes tienen una participacion, la cual varia en dependencia del tipo de clase que se vaya a
impartir. No obstante algo esta claro; sea cual fuera la Institucion Educacional, y sea cual fuera el
contenido a impartir, siempre serd la Forma de Organizacién de la Docencia la via por la cual llegaran
esos conocimientos al estudiante, y las cuales formaran el primer eslabén al cual se enfrentan los alumnos
en su proceso de ensefianza-aprendizaje. A continuacion se muestra un grafico donde se representa lo

antes planteado.

Hivel de
Participacidn

+I~

Taller Seminarin Laboratorin Clase Pratica Conferencia

>

Participaciin del profesor
————— Participacidn del estudiamte
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Figura 1.1 Representacion gréafica de la participacion de estudiantes y profesores en la FOD.

En la figura mostrada anteriormente se refleja el comportamiento de la ensefianza reproductiva y la
enseflanza productiva. La ensefianza productiva alcanza su menor valor en las conferencias y esta
aumenta a medida que avanza hacia las demés Formas de Organizacion de la Docencia hasta alcanzar

su maximo valor en el taller. Con la ensefianza reproductiva ocurre totalmente lo contrario.

1.2.2 Métodos de ensefianza-aprendizaje.

El método (¢,como ensefiar? y ¢como aprender?) expresa el ordenamiento, el descubrimiento, la
manipulacién, la facilitacién, la estimulacién, el control, el reforzamiento, la orientacion, la construccion, la
significacion, constituye ademas el sistema de acciones que regula la actividad del profesor y los alumnos
en funcién del logro de los objetivos. Teniendo en cuenta las exigencias actuales, se debe vincular la
utilizacién de métodos reproductivos con productivos, procurando siempre que sea posible, el predominio

de estos ultimos (Zilberstein, 2003).

El método de ensefianza es el medio que utiliza la didactica para la orientacion del proceso ensefianza-
aprendizaje y es seleccionado por el profesor teniendo presente los objetivos y contenidos a impartir. La
caracteristica principal del método de ensefianza consiste en que va dirigida a un objetivo, incluye las
operaciones y acciones dirigidas al logro de este, como son: la planificacién y sistematizacion adecuada.

Existen varias clasificaciones de métodos, ellas estan determinadas por las condiciones econémicas y
sociales en las que se desarrolla cada sistema educativo y por los fines y objetivos que el mismo se

proponga alcanzar en los estudiantes (Zilberstein, 2003).

Estas clasificaciones realmente no se contraponen una a la otra, sino que se complementan desde

diferentes puntos de vista.

e Explicativo-llustrativo: El profesor transmite conocimientos y el alumno los reproduce, incluye la

descripcién, narracién, demostracion, ejercicios, lectura de textos.
e Reproductivo: Provee al estudiante de un modelo, secuencia de acciones o algoritmo para resolver

situaciones con idénticas o similares condiciones.

14



Capitulo 1 — Fundamentacién teérica

e Exposicién problémica: El docente expone el contenido mostrando la o las vias de solucién de un

determinado problema. Didlogo mental entre profesor y estudiante, el primero se apoya en
preguntas a las que el mismo responde (demuestra la l6gica del razonamiento) para asi guiar el
pensamiento del estudiante.

e Busqueda parcial o heuristica: El docente organiza la participacién del estudiante en la realizacion

de tareas investigativas lo cual hace por etapas, con diferentes niveles de exigencia; observando,
planteando hipoétesis, elaborando un plan de investigacion y experimentando.

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

solucién y concluir estableciendo nexos y generalizaciones.

El método es en sentido general un medio para lograr un propésito, una reflexion acerca de los posibles
caminos que se pueden seguir para lograr un objetivo, por lo que el método tiene funcién de medio y

caracter final.

1.2.3 Medios de ensefianzay aprendizaje.

Los medios de ensefianza (¢con qué ensefiar y aprender?) estan constituidos por objetos naturales o
conservados 0 sus representaciones, instrumentos o equipos que apoyan la actividad de docentes y

alumnos en funcién del cumplimiento del objetivo (Zilberstein, 2003).

Muchos autores establecen que los pioneros de la ensefianza audiovisual fueron los primeros que
dibujaron un mapa en el polvo o rayaron una ilustraciéon en las paredes de una cueva para hacer mas
explicito su significado. Estos dibujos se transforman poco a poco en los primeros alfabetos, estos a su

vez dieron lugar a la escritura y con ella a la Literatura.
Existen diferentes razones que desde el punto de vista filoséfico apoyan y explican el papel de los medios

en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Una de las mas importantes es que el proceso del conocimiento

humano sigue una trayectoria que va, de la imagen concreta, sensible al pensamiento abstracto y de ahi a
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la imagen mas profunda e integra y multilateral del objeto, como imagen pensada. Los medios permiten
materializar el objeto del conocimiento actuando sobre el sistema sensorracional del sujeto que aprende,
mediando el proceso ascendente del conocimiento en el aprendizaje, en este caso dirigido por la labor

orientadora del profesor (Zilberstein, 2003).

El sujeto que aprende no asimila o capta la realidad como un reflejo mecéanico, de modo pasivo, sino a
través de la actividad histérico-social en que se desenvuelve. Los medios pueden favorecer la actividad
sujeto-objeto y la interaccion sujeto-sujeto; cuando representan un eslabén de enlace con el acervo

cultural con el que el proceso de ensefianza-aprendizaje ha de pertrechar a los estudiantes.

1.2.3.1 Clasificacion de los medios de ensefianza segun su naturaleza.

1-Medios de percepcién directa.

e Los propios objetos reales. Las conservaciones artificiales.

e Las maguetas, los modelos.

e Tableros Didacticos.

e Los mapas, las laminas, los carteles o afiches, las fotografias.

e Los materiales impresos.
2-Las proyecciones fijas.

¢ Las imagenes en una pantalla u otra superficie.
3-Los medios sonoros.

e Fondgrafo.

e Micréfono.

e Laradio.

e La propia voz del profesor.
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4-Los medios audiovisuales.

e Elcine.
e Lacomputadora.
e Latelevision.

e Elvideo.

1.2.3.2 Funciones de los medios de ensefianza y aprendizaje (Zilberstein, y otros, 1999):

Los medios de ensefianza cumplen funciones instructivas, cibernéticas, formativas, y recreativas
(Gonzalez, 1989), a las cuales le sumamos las funciones: motivadora-innovadora-creadora, ladica-
recreativa y desarrolladora-control, ya que su uso de manera cientifica favorece el desarrollo de la

personalidad de los estudiantes.

e Funcién Instructiva: Promueven la apropiacion de los conocimientos y el desarrollo de habilidades.

Permiten estudiar los objetos, fendmenos o procesos de la manera mas objetiva posible.

e Funcion Cibernética: Influyen en el estudiante y este llega a ofrecer respuestas, las que provocan

un cierto mecanismo de reflujo que contribuye a regular el proceso de ensefianza-aprendizaje, al

permitir conocer las preferencias del estudiante, sus motivaciones o maneras de actuar.

e Funcion Formativa: Influyen en la educacién del estudiante, en la formacién de sus convicciones y

valores, a la vez que favorecen la elevacion de su cultura e instruccion, enriqueciendo su vision del

mundo y de si mismo.

e Funcion Ludica-Recreativa: Favorecen la distraccion y el entretenimiento, a la par que se instruye y

educa. Permite cambios de actividad y en determinados tipos, un descanso fisico y mental. En la

educacion basica favorecen la utilizacion de juegos.

e Funcion Desarrolladora-Control: Favorecen el desarrollo integral de la personalidad del estudiante.

A la vez que propician el control, autocontrol y valoracion del aprendizaje.
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e Funcion Motivadora Innovadora Creadora: Correctamente utilizados son poderosos elementos que

motivan al estudiante a aprender, lo entusiasma por apropiarse del contenido, crean intereses e

inclinaciones, la necesidad de crear.

El analisis de todo ello, de forma integral, permite considerar que la computadora y los materiales de
estudio computarizado, entiéndase software educativos, utilizados por el profesor, coinciden con cada uno
de estos elementos incluidos en la definicion. Es decir es un dispositivo de cuyo uso se puede derivar una
reconceptualizacion de la ensefianza, propicia un conocimiento por diferentes vias relacionadas

precisamente con la naturaleza de la misma (Rodriguez, 2000).

Como medios de ensefianza la computadora, el televisor y el software educativo resulta un eficiente
auxiliar del profesor en la preparacién e imparticion de las clases, ya que contribuyen a una mayor

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

En la educacion cubana se han introducido y se siguen introduciendo los cambios necesarios que
conlleven a elevar su calidad a los primeros planos del mundo, para ello se han colocado en las escuelas
medios modernos que posibilitan la transmisién de conocimientos y de informacién de manera mas
efectiva. Ante esta revolucién educacional todas las escuelas y practicamente todas las aulas del pais,
cuentan con un televisor, un video y computadoras para el desarrollo del proceso docente educativo. Esto
permite que ademas del uso de los medios tradicionales, los maestros tengan la posibilidad de utilizar las
computadoras en el desarrollo del proceso docente educativo a través del empleo de una gran cantidad de
software educativo. Estos han sido creados en los Centros de Estudios de Software de los institutos
superiores pedagdgicos del pais y otras instituciones como la UCI, para ser utilizados por parte de los
maestros, lo cual redunda en beneficio del aprendizaje de los alumnos y en la calidad de la educacién que

se brinda.

Como medio de ensefianza la computadora brinda la posibilidad de interactuar entre el usuario y la
maquina, elemento este que de no existir seria muy poco probable que este medio pudiera ofrecer algo
diferente o mejor que otros medios de ensefianza. Tanto la palabra escrita, la imagen, color, animacién, el

sonido y el video (propios del medio audio visual), son combinados de forma amena en la computadora
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posibilitandose que sea posible utilizar la misma en la educacién siempre logrando que el material sea lo

mas interactivo posible.

La computadora permite una gran versatilidad en cuanto a las actividades académicas. Los estudiantes se
expresan con mayor libertad, sobre todo para aquellos que en situaciones grupales se inhiben y tienden a
callar o evitar la participacion. Facilita la comunicacion horizontal y en red, asi como la interaccion
maestro-alumnos. Las computadoras en red permiten también acceder a fuentes de informacion multiples
y ofrecen no soélo la tecnologia multimedia, sino la posibilidad de trabajar con hipertexto. La computadora
facilita la ensefanza personalizada, que es una de las caracteristicas de los nuevos medios: personalizar

las experiencias.

Otro de los aspectos importantes que tenemos que tener e cuenta dentro de las caracteristicas de las
Nuevas Tecnologias es la interactividad, pues permite la relacion directa usuario — méquina propiciando
ademas una actitud dindmica del usuario en el aprovechamiento de las posibilidades que le ofrece la

maquina para lograr el fin que persigue.

Por lo tanto no se trata de reemplazar con un software educativo lo que con otros medios esta probado
con calidad sino el de aprovechar las caracteristicas de este medio para fortalecer el proceso de
ensefianza aprendizaje. Debemos lograr complementar con los software educativos lo que con otros

materiales de ensefianza aprendizaje no es posible o dificil de lograr.

Desde el punto de vista psicoldgico, diferentes investigaciones realizadas muestran el importante papel de
los medios en el proceso de ensefianza-aprendizaje: en la motivacion, la esfera emocional, en la retencion
de la informacion, la concentracion de la atencion, la relajacion. Estas, entre otras razones contribuyen a

fomentar un clima favorable al aprendizaje y proporcionar un mayor nivel de preparacion.
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1.3 Objeto de estudio.

1.3.1 Descripcion general.

El objeto de estudio del presente trabajo como fue abordado anteriormente en la introduccion del mismo,
es el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Contabilidad y Finanzas del Departamento

de Ciencias Empresariales en la UCI.

El proceso de ensefianza-aprendizaje actualmente constituye la via mediatizadora esencial para la
apropiacion de conocimientos, habilidades, habitos, normas de relaciéon, de comportamiento y valores,
legados por la humanidad, que se expresan en el contenido de ensefianza, en estrecho vinculo con el

resto de las actividades docentes y extra-docentes que realizan los estudiantes(Zilberstein, y otros, 1999).

En la ensefianza se sintetizan conocimientos. Se va desde el no saber hasta el saber; desde el saber
imperfecto, inacabado e insuficiente hasta el saber perfeccionado, suficiente y que, sin llegar a ser del
todo perfecto, se acerca a la realidad. La ensefianza se propone reunir los hechos, clasificarlos,
compararlos y descubrir sus regularidades, sus necesarias interdependencias, tanto las de caracter

general como las internas.

La ensefianza se ha de considerar estrecha e inseparablemente vinculada a la educacion y, por lo tanto, a
la formacién de una concepcion determinada del mundo y también de la vida. No debe olvidarse que los
contenidos de la propia ensefianza determinan, en gran medida, su efecto educativo; que la ensefianza
estd de manera necesaria, sujeta a los cambios condicionados por el desarrollo histérico-social, de las
necesidades materiales y espirituales de las colectividades; que su objetivo supremo ha de ser siempre
tratar de alcanzar el dominio de todos los conocimientos acumulados por la experiencia cultural (Alfonso,
2003).

La ensefianza existe para el aprendizaje; sin ella, este no se alcanza en la medida y calidad requerida;
mediante ella, el aprendizaje estimula. Asi, estos dos aspectos, integrantes de un mismo proceso,
conservan, cada uno por separado sus particularidades y peculiaridades, al tiempo que conforman una

unidad entre la funcién orientadora del maestro o profesor y la actividad del educando.
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El aprendizaje es un proceso de naturaleza extremadamente compleja, cuya esencia es la adquisicién de
un nuevo conocimiento, habilidad o capacidad. Para que dicho proceso pueda considerarse realmente
como aprendizaje, en lugar de una simple huella o retencién pasajera, debe poder manifestarse en un
tiempo futuro y contribuir, ademas, a la solucion de problemas concretos, incluso diferentes en su esencia
a los que motivaron inicialmente el desarrollo del conocimiento, habilidad o capacidad. El aprendizaje, si
bien es un proceso, también resulta un producto por cuanto son, precisamente, los productos los que

atestiguan, de manera concreta, los procesos (Alfonso, 2003).

No es posible olvidar que el aprendizaje es un proceso en que el estudiante se apropia de la realidad
objetiva seleccionada, de acuerdo con criterios sociales y preparados de modo determinado. Es un
proceso de asimilacién de conocimientos y experiencias sociales, es decir, es un proceso de conjuncion

de las nuevas experiencias con las que anteriormente poseian.

El aprendizaje es un proceso analégico donde intervienen los esquemas que posee el sujeto utilizandolos
como modelos de la situacién o de la informacion a aprender empleando de forma directa los estilos del

aprendizaje.

Reid (1995: 3-34) considera que los estilos de aprendizaje son caracteristicas cognoscitivas, fisioldgicas y

afectivas y por tanto los clasifica en tres grandes grupos:

1. Los cognoscitivos, entre los que suma: el independiente-dependiente de campo, el analitico-global
y el reflexivo-impulsivo.

2. Los sensoriales, los cuales subdivide en tres tipos: a) los perceptivos: visual, auditivo, cinestético y
tactil, b) los sociolégicos: grupal, individual, maestro como autoridad, equipos y parejas y c) del
medio ambiente: sonido, luz, temperatura, disefio del salén de clase, ingesta de alimentos, horario
y movilidad.

3. Los afectivos, entre los que incluye: a) los estilos temperamentales: extrovertido-introvertido,
sensorial-perceptivo, racional-afectivo y reflexivo-perceptivo, b) tolerante e intolerante a la

ambigiiedad y c) predominio hemisférico-cerebral.

21



Capitulo 1 — Fundamentacién teérica

El proceso de ensefianza-aprendizaje debe orientarse a lograr el desarrollo de habilidades de aprendizaje
y no solo el ensefiar conocimientos. El alumno debe desarrollar una serie de habilidades y estrategias
para conducirse eficazmente ante cualquier tipo de situacion de aprendizaje. El énfasis ha de ser puesto
en el alumno para que se convierta en un aprendiz estratégico, que sepa aprender y solucionar

problemas.

Las metas y objetivos de la ensefianza no pueden ser enunciados en forma vaga, deben ser prioritarios
los relacionados con el aprender a aprender y el ensefiar a pensar. Los alumnos deben egresar de
cualquier nivel de ensefianza con una serie de habilidades como procesadores activos y efectivos de

conocimientos.

En fin el proceso de ensefianza — aprendizaje conforma una unidad que tiene como propoésito y fin
contribuir a la formacion integral de la personalidad del futuro profesional.

1.3.2 Descripcion actual del dominio del problema.

En la Universidad la asignatura Contabilidad y Finanzas perteneciente a la Disciplina de Ciencias
Empresariales que se imparte en el tercer afio de la Carrera de Ingenieria Informatica imparte los nuevos
contenidos a través de conferencias televisadas a nivel central, las cuales el profesor posteriormente los
vincula con situaciones practicas en clases de este tipo, y los evalla de forma tradicional. Esta evaluacion
tradicional tiene sus desventajas para aquellos estudiantes que por timidez no participan activamente en
las clases practicas, lo que no le permite al profesor tener un criterio mas acertado sobre el nivel de

conocimientos de estos estudiantes.

De una manera u otra se presentan contenidos y se interconectan con los ya estudiados en otras clases;
pero teniendo las caracteristicas especificas de sus tipos de ejercicios, que resultan complejos y en
ocasiones monotonos a muchos estudiantes, en la actualidad existe la necesidad de contar con un
material interactivo que contenga los ejercicios practicos de la asignatura. Ademas que estimule el
aprendizaje en el estudiante, y permita evaluar el conocimiento adquirido por este, de una manera no

tradicional, brindandole al profesor la oportunidad de tener un mayor criterio sobre el mismo.
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El software educativo con tecnologia multimedia que se propone en este trabajo para darle solucion al

problema planteado con anterioridad permite evaluar habilidades tales como:

e Dominar los principios fundamentales de la contabilidad, Iéxicos utilizados y contenido de los

principales documentos que elabora.
e Conocer el tratamiento contable de cuentas fundamentales.

e Dominar las secuencias fundamentales del ciclo contable como base para la informatizacion del

mismo.

Una idea debe quedar sentada, no se trata de reemplazar con un software educativo lo que con otros
medios esta probado con calidad sino el de aprovechar las caracteristicas de este medio para fortalecer
todo el proceso de ensefianza-aprendizaje. Los software educativos tratan, ante todo, de complementar lo
gue con otros medios y materiales de ensefianza-aprendizaje no es posible o es dificil de lograr (Pérez,
1998).

Los Profesores que forman parte del claustro perteneciente al Departamento de Ciencias Empresariales,

especificamente de esta asignatura organizan su docencia de la siguiente forma:

e Conferencia: A través de tele-clases que se imparten a nivel central se presentan los nuevos
contenidos establecidos en el plan de estudio.

e Clase Practica: Se desarrolla con la presencia del profesor donde se realizan ejercicios

correspondientes con el tema de la conferencia anterior, permitiendo reafirmar de esta forma los

conocimientos.

Los medios de ensefianza destinados a esta asignatura son:

e La computadora: mediante esta se puede acceder a las conferencias y clases practicas ya que

estas estan concebidas en la plataforma de la asignatura.
e Eltelevisor: Se usa principalmente para observar las tele-clases y algunos videos que se llevan de

ejemplo de empresas reales.
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Se utilizardn métodos productivos mediante ejercicios y evaluacion de alternativas que propicien el debate
y la formacién de habilidades para la solucién de problemas y se estimulara la sensibilidad de los

estudiantes para utilizar criterios econdmicos en los proyectos informaticos.

1.4 Ejemplos de Software Educativos destinados a la contabilidad.

En el mundo e incluso en Cuba se pueden encontrar diferentes elementos tantos software como sitios

Web empleados para aprender distintos contenidos de contabilidad y finanzas. Ejemplo de estos son:

e Games Economists Play (Greg Delemeester and Jurgen Brauer): Juegos y actividades para

aprender economia a través de simulaciones, donde se incluyen en los juegos diferentes
contenidos como la competencia de monopolios, la diferenciacion del producto, entrada al
mercado, competencia perfecta, oferta y demanda, equilibrio entre precio y cantidad, capital y
estrategia de comportamiento().

e Curso Multimedia para Comprender la Contabilidad v las Finanzas (Amat, Oriol, 2005): Trata de

exponer de una manera asequible a todos, los principios basicos que fundamentan la teoria
financiera que se aplica en las empresas, hipotecas, préstamos, reunificacion.

e Software Educativo de Andlisis e interpretacion de los estados financieros: Presenta la creacion de

un programa digital que incluye, sitio Web, software y compilacién monogréfica para la asignatura
de Estudios y Analisis de los Estados Financieros para la carrera de Contabilidad y Finanzas en la

Universidad de Las Tunas, Cuba.

Pero actualmente en el Departamento de Ciencias Empresariales de la UCI no existe una solucion
informatica que se caracterice por ser altamente interactiva y que estimule el aprendizaje permitiendo

reafirmar los conocimientos practicos de la materia.

Conclusiones Parciales

A pesar de los multiples esfuerzos que se hacen para lograr herramientas de estudio efectivas (...) estos

fracasan con frecuencia (...) porque en dichos esfuerzos se observa un desconocimiento de los procesos
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cognitivos, afectivos y metacognitivos implicados en el aprendizaje (...) y sobre todo, en su forma de

ensefarlos(Dias, y otros, 1998) .

Precisamente por lo planteado en el parrafo anterior es que el énfasis de este capitulo ha sido profundizar
en el proceso de ensefianza — aprendizaje, que es lo mismo que decir en los procesos cognitivos de la

ensefanza.

Finalmente existe una relacion inequivoca entre las categorias contenido — formas — métodos y medios,
en la cual este Ultimo es de suma importancia actualmente por explotar mas de un sentido al mismo
tiempo (visual, auditivo, tactil) apoyandose en las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones; y a
los cuales se ha dedicado una buena parte de este capitulo. Aunque se sefiala que estos medios por si
solo no podran hacer lo que el profesor no sea capaz de lograr integrandolos en sus clases, en la
busqueda del debate, la reflexion, la valoraciéon, el analisis critico y multilateral de la informacién que

presentan, si serviran de gran apoyo en la docencia.
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Tendencias y Tecnologias actuales a desarrollar

Introduccién

En la actualidad podemos observar con gran asombro como la globalizacion esta influyendo en la
sociedad, economia, cultura, politica, ciencia, tecnologia y la educacién. Al analizar todos estos cambios
vertiginosos que estan produciéndose, se puede decir que la educacion siempre seguira jugando un papel
muy importante y que cada docente tiene en sus manos el futuro de los nifios y jévenes en su que hacer
educativo. La educacion, la instruccién, la capacitacién y el aprendizaje comienzan a impactarse con el
uso de las TIC y a desarrollar alternativas, con aplicaciones de estas, para procesos como la radio, la

televisién, los reportajes.

Desde practicamente finales de la década de los afios ochenta y principio de los noventa, del siglo
pasado, el hipertexto y las aplicaciones con tecnologia multimedia son parte integrante, aunque marginal,
de los proyectos de modernizacion y actualizacion experimental en el disefio de las politicas de planeacién
educativa en numerosas universidades, abriendo asi la puerta a una infinidad de problemas aun no

suficientemente investigados.

Las TIC, se convierten en una indispensable herramienta para acelerar los procesos de ensefianza-
aprendizaje, elevar la calidad de los mismos, convertirlo en un proceso permanente de la sociedad y no
solo durante la etapa de estudios académicos. Las TIC deben contribuir a fomentar los procesos de
investigacion e innovacion en los ambitos curricular, metodolégico, tecnoldgico y organizativo del proceso

ensefianza — aprendizaje.
En la seleccion de las herramientas a utilizar para la implementacion del software educativo con

tecnologia multimedia que respalda este trabajo, se realizé un estudio del estado actual de las tecnologias

gue actualmente se usan en el desarrollo de sistemas similares; asi como el andlisis de los requerimientos
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impuestos por el cliente, llegando a la seleccion de las herramientas mas apropiadas para darle

cumplimiento a dichos requisitos y lograr la mayor satisfaccién posible de los usuarios finales del producto.

2.1 Las TIC en la ensefanza.

La sociedad de la informacion en general y las nuevas tecnologias en particular inciden de manera
significativa en todos los niveles del mundo educativo. Las nuevas generaciones van asimilando de
manera natural esta nueva cultura que se va conformando y que para nosotros conlleva muchas veces
importantes esfuerzos de formacioén, de adaptacion y de desaprender muchas cosas que ahora se hacen
de otra forma o que simplemente ya no sirven. Los mas jovenes no tienen el pozo experiencial de haber
vivido en una sociedad mas estatica, de manera que para ellos el cambio y el aprendizaje continuo para

conocer las novedades gque van surgiendo cada dia es lo normal.

Precisamente para favorecer este proceso que se empieza a desarrollar desde los entornos educativos
informales, la escuela debe integrar también la nueva cultura: alfabetizacion digital, fuente de informacion,
instrumento de productividad para realizar trabajos, material didactico, instrumento cognitivo. Obviamente
la escuela debe acercar a los estudiantes la cultura de hoy, no la cultura de ayer. Por ello es importante la
presencia en clase del ordenador desde los primeros cursos, como un instrumento mas, que se utilizara
con finalidades diversas: ladicas, informativas, comunicativas, instructivas. Como también es importante
gue esté presente en los hogares y que los mas pequefios puedan acercarse y disfrutar con estas

tecnologias de la mano de sus padres (Pére, 2000).

Las nuevas tecnologias no sé6lo mejoran el entorno de la ensefianza y el aprendizaje, sino que lo estan
cambiando. El impacto de estas nuevas tecnologias en la educaciéon es tan profundo como el de la
invencion de la imprenta. Ademas, son unas tecnologias que aparentemente el profesorado puede utilizar
con facilidad. En consecuencia, el cambio no sélo lo impulsan la direccibn o administracion de la
universidad, ni el departamento de desarrollo del profesorado, como ocurria antes, sino el propio claustro
de profesores quienes ya con estas nuevas tecnologias son capaces de impulsar el proceso de

ensefianza-aprendizaje.
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La implantacion de las nuevas tecnologias se desarrolla en paralelo a los cambios en los métodos de
ensefianza e incluso en la forma de concebir el aprendizaje y la formacién donde cada vez mas es el
propio alumno el que toma el control del proceso, mientras que los materiales y recursos se adaptan a sus
necesidades. En cierta medida, los medios tecnoldgicos son un apoyo sélido para el cambio, al permitir el
desarrollo de la ensefianza individualizada, del aprendizaje interactivo, de la educacion a distancia y de
algunas modalidades metodoldgicas como la ensefianza asistida por computadora, que suponen una
verdadera transformacion en la forma de concebir la formacién y que ceden el papel protagonista de la

misma al alumno (Garcia).

Estas llamadas Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién estan actuando como catalizador sobre
nuestra sociedad, de esta manera motivando y acelerando procesos de cambio, creando expectativas
deseadas o rechazadas, sobre las estructuras sociales, laborales, politicas, culturales y econémicas en el
mundo lo que esta permitiendo que a la vez se estén experimentando cambios radicales en todos los
ambitos del quehacer humano. La nueva tecnologia esta cambiando radicalmente las formas de trabajo,
los medios a través de los cuales las personas acceden al conocimiento, se comunican y aprenden, y los
mecanismos con que acceden a los servicios que les ofrecen sus comunidades: transporte, comercio,
entretenimiento y gradualmente también, la educacién formal y no formal, en todos los niveles de edad y

profesion.

Estamos inmersos en lo que se ha dado en llamar sociedad de la informacion y de la comunicacion. La
influencia que ejercen la informacién y la comunicacion son de tal calibre que pensamos que puede

incluso modificar las actitudes y formas de pensamiento de la sociedad (Garcia).

El acceso a las tecnologias y a la informacion esta creando una brecha digital entre quienes pueden
acceder y quienes quedan excluidos. El Libro blanco sobre la educacion y formacion (Comision Europea,
1995) afirma que la sociedad del futuro serd una sociedad del conocimiento y que, en dicha sociedad, la
educacién y formacion seran, mas que nunca, los principales vectores de identificacion, pertenencia y
promocién social. A través de la educacion y la formacion, adquiridas en el sistema educativo institucional,
en la empresa, o de una manera mas informal, los individuos seran duefios de su destino y garantizara su

desarrollo. La cultura de los pueblos determinara su nivel economico (Gomez, 2004).
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Por las ventajas que ofrecen las TIC, cada dia mas, estas se convierten en herramientas habituales en las

escuelas publicas de los paises desarrollados y también se extiende su uso en los sistemas educativos de

los paises en vias de desarrollo, permitiéndoles a los alumnos novedosas herramientas para representar

su conocimiento por medio de texto, imagenes, gréficos y video.

En las circunstancias adecuadas, ensefiar con la tecnologia puede tener las siguientes ventajas sobre la

ensefianza de aula tradicional (Bates, 2001):

Los estudiantes pueden acceder a una ensefianza y un aprendizaje de calidad en cualquier
momento y lugar.

La informacion que antes sélo se podia obtener del profesor o el instructor se puede conseguir
cuando se necesite a través del ordenador e Internet.

Los materiales de aprendizaje multimedia bien disefiados pueden ser mas eficaces que los
métodos de aula tradicionales, porque los alumnos pueden aprender con mayor facilidad y rapidez
mediante las ilustraciones, la animacion, la diferente organizacion de los materiales, un mayor
control de los materiales de aprendizaje y mayor interaccién con ellos.

Las nuevas tecnologias se pueden disefiar para desarrollar y facilitar unas destrezas de
aprendizaje de orden mas elevado, como las de resolucién de problemas, toma de decisiones y
pensamiento critico.

La interaccion con los profesores se puede estructurar y gestionar mediante comunicaciones

online, para ofrecer mayor acceso y flexibilidad tanto a los estudiantes como a los profesores.

Aunque existen varias tecnologias actuales, para el proceso de ensefianza-aprendizaje, una tecnologia

muy efectiva, muy utilizada actualmente por su flexibilidad, su calidad y su eficiencia es la multimedia.

2.2 La Tecnologia Multimedia.

La Multimedia tiene su antecedente mas remoto en dos vertientes:

El invento del transistor con los desarrollos electrénicos que propicioé.
Los ejercicios eficientes de la comunicacion, que buscaba eliminar el ruido, asegurar la recepcién

del mensaje y su correcta percepcion mediante la redundancia.
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Podemos considerarla como una nueva herramienta informatica, como un recurso
tecnoldgico/comunicativo puesto a nuestro servicio, aunque bien es cierto que multimedia es un término
polisémico, en el sentido que designa tanto a una nueva tecnologia informatica como a una tecnologia de
la comunicacion. Multimedia necesita tanto de un hardware especifico como un software adecuado,
podemos tener un potente desarrollo de software multimedia, pero si el ordenador sobre el que va a rodar
es incapaz técnicamente de mostrar toda la informacion (signos) visual y sonora que el programa contiene
no aprovecharemos todo su potencial, y en el mejor de los casos estaremos perdiendo el

tiempo(Ulizarna).

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

voz dentro de un entorno Unico (Ulizarna).

El desarrollo de Multimedia se auxilia con la tecnologia hypermedia la cual permite generar areas, dentro
de una pantalla, sensible al Mouse, al toque 0 a una tecla. El sistema permite asociar y explorar cualquier
tipo de imagen digitalizada dentro de un programa de cémputo, de modo que el usuario navegue o recorra
el programa conforme a sus intereses, regrese a la parte original o se adentre en la exploracién de otra
parte del programa, sin necesidad de recorrerlo todo. Este sistema de recorrido o de navegacion permite
al usuario interactuar con los archivos o partes del programa de acuerdo a sus intereses personales. Con
esto, la tecnologia multimedia busca formar parte de la computacion comudn de todos los dias, sin ser una

disciplina practicada sélo por algunos.

Muchos han intentado conceptualizar la tecnologia multimedia:

Los realizadores de sonido multimedia la definen como una tecnologia digital que, a través de la
computadora, integra diversos tipos de datos como: texto, graficas, sonido, imagen fija, imagen en
movimiento. De hecho consiste en la integracion de varias tecnologias de comunicacion a través de la

computacién dando lugar a datos digitales, sonidos digitales, imagen digital, etc. (Corrales, 1994).
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Para Héctor Schwabe, (investigador de la Universidad Autbnoma de México) Multimedia ha existido como
concepto desde hace 40 afios aunque como realidad so6lo desde 1989. Multimedia se define como la
interaccion de medios mdltiples: sonido, texto, voz, video y graficos (Corrales, 1994).El cual se toma como

referencia para este trabajo.

2.2.1 Aplicaciones de la Tecnologia Multimedia.

La multimedia es una tecnologia que esta encontrando aplicaciones, rapidamente, en diversos campos,

por la utilidad social que se le encuentra.

e En la diversién y el entretenimiento: Multimedia es la base de los juegos de video, pero también

tiene aplicaciones en pasatiempos de tipo cultural como cuentos infantiles interactivos, exploracion
de museos y ciudades a manera de visitas digitales interactivas.

¢ Multimedia en los negocios: Las principales aplicaciones se dan en: la induccion, capacitaciéon y

adiestramiento de personal, la disposicion rapida, accesible y procesamiento de altos volimenes
de informacion, los kioscos de informacién, las presentaciones, intercambio y circulacion de
informacion. El trabajo en grupo o de equipo para elaborar proyectos.

e En publicidad y marketing: Las principales aplicaciones son: la presentacion multimedia de

negocios, de productos y servicios, la oferta y difusién de los productos y servicios a través de los
kioscos de informacion.

e En la difusidn del saber y conocimiento: La caracteristica de la interactividad de multimedia, que

permite navegar por el programa y buscar la informacion sin tener que recorrerlo todo, logra que la
tecnologia se aplique en los nuevos medios de dos modos diferentes y se use de tres formas
alternativas.

e En la administracidon: Multimedia permite tener a la vista los acostumbrados inventarios de

productos, mas que por columnas de ndmeros, por registros e inspecciones de camaras de video
de los estantes de almacén, realizados por el administrador de este. Igualmente permite revisar y
analizar reportes de clientes realizados por video, de manera mas rapida y efectiva. La realizacion
del trabajo en colaboracion es, asi mismo, posible, ain con personas que estan en lugares

distantes o diferentes.
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El alumno que emplea este medio de aprendizaje lo hace de forma interactiva y multisensorial, puede
navegar por las distintas opciones que le proporciona el documento multimedia, ver el contenido y
escuchar las explicaciones. Un completo sistema de menus, a modo de indice de contenidos, le permitira
acceder facilmente a aquella seccion del documento multimedia que contenga la informacion textual,

gréfica o sonora que desee, propiciando de esta forma un aprendizaje mas rapido y eficiente.

Si bien la tecnologia multimedia no puede resolver completamente, ni directamente los problemas que
impone la transmision de conocimientos dentro del proceso de ensefianza - aprendizaje, ella posee
elementos que intervienen adecuadamente en la construccion de Soluciones para la Ensefianza Asistida
por Computadora (E.A.C) para simular de manera mas real, las funcionalidades pedagogicas que le son

necesarias al docente (Zambrano).

Son muchos los recursos tecnolégicos relacionados con Multimedia que pueden integrarse en la

elaboracion de software educativo y de herramientas didacticas al alcance del docente.

2.3 LaInformética Educativa y el Software Educativo con Tecnologia Multimedia.

La incorporacion de estas nuevas tecnologias en las aulas repercute directamente en el proceso
completo, es decir, en la ensefianza y el aprendizaje. Es por ello que el concepto de la Educacién se ve
enriquecido con nuevos aportes metodoldgicos propuestos por la Informatica Educativa propiciando un

avance en el sector de la Educacion.

La herramienta que se incorpora definitivamente en los establecimientos educacionales es la
computadora, en torno al cual se debe centrar la atencién en valorar la tremenda influencia motivadora
gue este presenta en el aula, pasamos de métodos convencionales de dictar las clases, a métodos no
convencionales donde el maestro es un guia o facilitador del aprendizaje utilizando las tecnologias de
informacién. Si pretendemos resumir en pocas palabras y en forma directa dichas influencias debemos
mencionar; el aporte significativo que pueden tener en una primera instancia los software educativos que

se encuentran hoy en dia en el mercado, por otro, la utilizacién de esta herramienta por parte del maestro
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como apoyo administrativo a la labor diaria del quehacer docente y, por Ultimo, el apoyo de esta

herramienta como elemento importante en la aplicacién de un nuevo método pedagdgico en el aula,

enriguecido con todas las bondades que presenta para la educacion la red de redes Internet(La linea de

informética educativa en la formacion inicial de docentes).

Sin duda alguna, entre las muchas posibilidades que ofrece la informatica se encuentra una muy

importante: la de educar. En so6lo unos afios la computadora se ha convertido en el mejor profesor del

mundo (en ciertos momentos), en la mejor herramienta de aprendizaje practico y divertido (segin cémo se

planifique).

Una de las clasificaciones mas conocida fue dada por los norteamericanos Stephen M. Alessi y Stanley

Trollip, cuando plantearon que el uso de las computadoras en la educacion podia dividirse en:

Uso administrativo: Consideran que eso fue la primera forma en que se utilizé la computadora en la

esfera educacional. Lo subdividen este uso en administracion general y administracion escolar. El
primero incluye el uso de la computadora para el control de los inventarios, expedientes escolares
y las cuentas, planificacion escolar, entre otras. En el segundo caso aparece la elaboracién de
materiales docentes, examenes, hojas de trabajo, planificacién de clases, etc.

Ensefianza sobre computadoras: Se refiere al estudio acerca de las caracteristicas y manipulacién

de las computadoras, es decir, la computadora como objeto de estudio. Consideran dos momentos
importantes, la alfabetizaciébn en computacion para aquellos que van a utilizar el equipo como
usuarios y la especializacion para las personas que se dedicaran al disefio, produccién y
programacion de computadoras.

Ensefianza con computadoras: Considera la computadora como medio para ensefiar y lo asocian a

las caracteristicas del software que se emplea con ese fin. Los software se pueden clasificar como
tutoriales, entrenadores, simuladores, juegos instructivos, examinadores, ambientes de resolucion
de problemas, herramientas de ensefianza (incluye procesadores de textos, hojas de célculo, etc.),

sistemas expertos, etc.
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Segun Raul Rodriguez Lamas, la Informatica Educativa se puede definir como la parte de la ciencia de la
Informatica encargada de dirigir, en el sentido mas amplio, todo el proceso de seleccion, elaboracion,
disefio y explotacion de los recursos informaticos dirigido a la gestion docente, entendiéndose por este la

ensefianza asistida por computadora y la administracién docente(Rodriguez, 2000).

Esta se puede materializar de las siguientes formas:

e Tareas de evaluacion y seleccion de software educativo.

e Tareas de disefio y elaboracion de software educativo.

e Estudio de los diferentes usos educativos de la computadora, a saber, como objeto de estudio,
como medio de ensefianza y como herramienta de trabajo.

e Recursos materiales.

¢ Formacién de recursos humanos a la luz del nuevo papel que debe jugar el profesor.

e Evaluacion de costos de software.

e Fundamentos pedagdgicos de la Ensefianza Asistida por Computadoras.

e Didéctica del estudio de la Informatica.

¢ Modelo de insercion de la Informatica en una disciplina o asignatura.

e Fundamentos de la educacién a distancia.

Si a la capacidad de cualquier computadora compatible para adaptarse a las tareas mas diversas, se le
suman las posibilidades multimedia de los equipos actuales, lo que se logra es una mayor flexibilidad para
poder disefar todo tipo de aplicaciones, en este caso aplicaciones educativas. La combinacion de textos,
voces, sonidos, videos, animaciones, dibujos y fotografias facilitan la exposiciéon y el aprendizaje de
cualquier materia, por muy dificil que esta parezca. Las capacidades multimedia de los ordenadores los

convierten en herramientas inmejorables para la educacion.
La tecnologia multimedia ha logrado la creacion de programas que hace tan sélo unos afios parecian

ciencia-ficcion. Aunque el ordenador se ha utilizado casi desde el principio para usos educativos, la

verdadera revolucién se ha producido a raiz de la generalizacion de los CD-ROMs como soporte de
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informacion para las aplicaciones multimedia. Paralelamente, también se ha producido una auténtica

revolucion en el software, sobre todo en la interfaz de usuario.

Vinculando la ensefianza por computadora con las nuevas tecnologias multimedia, surge lo que se conoce
como el software multimedia educativo, herramientas poderosas dentro del contexto de la Informatica

Educativa,

Un software con tecnologia multimedia educativo no es mas que un proyecto informatico multimedia, es
un ejemplo de software multimedia educativo que es una aplicacién informatica, soportada sobre una bien
definida estrategia pedagdgica, y que apoya directamente el proceso de ensefianza-aprendizaje
constituyendo un efectivo instrumento para el desarrollo educacional del hombre del préximo siglo (Pérez,

1998) expresado por Vicenta Pérez Fernandez.

El software multimedia educativo, permite agrupar una serie de factores presentes en otros medios, pero a

la vez agregar otros hasta ahora inalcanzables (Pérez, 1998):

e Permite la interactividad con los estudiantes, retroalimentandolos y evaluando lo aprendido.

e Facilita las representaciones animadas.

¢ Incide en el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitacién. Permite simular procesos
complejos.

e Reduce el tiempo que se dispone para impartir gran cantidad de conocimientos facilitando un
trabajo diferenciado, introduciendo al estudiante en el trabajo con los medios computarizados.

e Facilita el trabajo independiente y a la vez un tratamiento individual de las diferencias.

e Permite al usuario (estudiante) introducirse en las técnicas mas avanzadas.

e Posibilidades de estudiar procesos que no es posible observar directamente.

e Autocontrol del ritmo de aprendizaje.

Esta claro que todo software multimedia educativo debe cumplir un papel relevante en el contexto donde
se utilice y por lo tanto en su proceso de analisis, disefio y elaboracion hay que lograr que una evaluacion
del mismo pueda resultar satisfactoria. Es importante sefialar que tal como se vera dentro del modelo de

inserciéon de la Informética en el curriculo de una asignatura o disciplina, a la hora de confeccionar un
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software de este tipo, ya esto ha estado precedido de un analisis profundo de un grupo de interrogantes

como es la concrecion y descripcion del problema docente que existe, la definicién de las causas del

mismo a partir del estudio de las fuentes y por supuesto han llegado a la conclusién de que la alternativa

computarizada resulta la via 6ptima para la solucion del problema(Zilberstein, 2003).

Los buenos materiales multimedia formativos dentro del marco de la Informatica Educativa son eficaces y

facilitan el logro de sus objetivos, debido al supuesto buen uso por parte de los estudiantes y profesores, a

una serie de caracteristicas que atienden a diversos aspectos funcionales, técnicos y pedagdgicos. A

continuacion se comentan algunos (Colectivo, 2000):

Facilidad de uso e instalacion: Para que los programas puedan ser realmente utilizados por la

mayoria de las personas es necesario que sean agradables, faciles de usar y auto explicativos, de
manera que los usuarios puedan utilizarlos inmediatamente sin tener que realizar una exhaustiva
lectura de los manuales ni largas tareas previas de configuracién. En cada momento el usuario
debe conocer el lugar del programa donde se encuentra y tener la posibilidad de moverse segun
sus preferencias: retroceder, avanzar. Por supuesto la instalacion del programa en el ordenador
también sera sencilla, rapida y transparente. También sera de apreciar la existencia de una utilidad
desinstaladora para cuando llegue el momento de quitar el programa del ordenador.

Versatilidad (adaptacion a diversos contextos): Eso quiere decir que sean programables, que

permitan la modificacién de algunos parametros: grado de dificultad, tiempo para las respuestas,
namero de usuarios simultaneos, idioma, etc. Que sean abiertos, permitiendo la modificacién de
los contenidos de las bases de datos. Que incluyan un sistema de evaluacion y seguimiento
(control) con informes de las actividades realizadas por los estudiantes: temas, nivel de dificultad,
tiempo invertido, errores, itinerarios seguidos para resolver los problemas. Que permitan continuar
los trabajos empezados con anterioridad. Que promuevan el uso de otros materiales (fichas,
diccionarios...) y la realizaciébn de actividades complementarias (individuales y en grupo
cooperativo).

Calidad del entorno audiovisual: Aqui se debe tomar en cuenta lo siguiente: Disefio general claro y

atractivo de las pantallas, sin exceso de texto y que resalte a simple vista los hechos notables.
Calidad técnica y estética en sus elementos, Titulos, mends, ventanas, iconos, botones, los

elementos multimedia, estilo y lenguaje, color, entre otros.
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e La calidad en los contenidos (bases de datos): La informacién que se presenta es correcta y

actual, los textos no tienen faltas de ortografia, al igual que la presentacion y la documentacion.

e Navegacion e interaccién: Los sistemas de navegacion y la forma de gestionar las interacciones

con los usuarios determinaran en gran medida su facilidad de uso y amigabilidad. Aqui se tiene en
cuenta el mapa de navegacion, la velocidad de respuesta, el uso del teclado entre otros.

e Originalidad y uso de tecnologia avanzada: Resulta también deseable que los programas

presenten entornos originales, bien diferenciados de otros materiales didacticos, y que utilicen las
crecientes potencialidades del ordenador y de las tecnologias multimedia e hipertexto en general.

e Capacidad de motivacion: Las actividades de los programas deben despertar y mantener la

curiosidad y el interés de los usuarios hacia la tematica de su contenido, sin provocar ansiedad y
evitando que los elementos ludicos interfieren negativamente en los aprendizajes. También
conviene que atraigan a los profesores y les animen a utilizarlos.

e La documentacion: Aunque los programas sean faciles de utilizar y auto explicativos, conviene que

tengan una informacion que informe detalladamente de sus caracteristicas, forma de uso y
posibilidades didacticas. Esta documentacion (on-line o en papel) debe tener una presentacion
agradable, con textos bien legibles y adecuados a sus destinatarios, y resultar util, clara, suficiente

y sencilla.

2.4 El Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP) como base en el desarrollo de un

software multimedia educativo.

El mundo de la informética no para de hablar de procesos de desarrollo, el modo de trabajar
eficientemente para evitar catastrofes que llevan a que un gran porcentaje de proyectos que terminen sin
éxito. El objetivo de un proceso de desarrollo es subir la calidad del software (en todas las fases por las
gue pasa) a través de una mayor transparencia y control sobre el proceso. Da igual si es algo casero o
para un cliente, hay que producir lo esperado en el tiempo esperado y con el coste esperado. Es labor del
proceso de desarrollo hacer que esas medidas para aumentar la calidad sean reproducibles en cada

desarrollo (Molpaceres, 2002).

El Proceso Unificado de Desarrollo (RUP), es el resultado de la evolucion e integracién de diferentes

metodologias de desarrollo de software, pensado para adaptarse a cualquier proyecto y no tan solo de

37



Capitulo 2 — Tendencias y Tecnologias actuales a desarrollar

software. En RUP se han agrupado las actividades en grupos logicos definiéndose nueve flujos de trabajo

principales. Los seis primeros son conocidos como flujos de ingenieria y los tres dltimos como de apoyo.

RUP toma en cuenta las mejores préacticas en el modelo de desarrollo de software en particular las

siguientes:

e Desarrollo de software en forma iterativa (repite una accion).
e Manejo de requerimientos.

e Utiliza arquitectura basada en componentes.

¢ Modela el software visualmente (modela con UML).

e Verifica la calidad del software.

e Controla los cambios.

El Proceso Unificado se repite a lo largo de una serie de ciclos que constituyen la vida de un sistema.
Cada ciclo concluye con una version del producto para los clientes. El grafico que representa el RUP
(Anexo 1) consta de cuatro fases: inicio, elaboracion, construccién y transicion, que finaliza con un hito
donde se debe tomar una decisién importante siendo respectivamente: objetivos del ciclo de vida,
arquitectura del ciclo de vida, funcionalidad operativa inicial y la versién del producto. Cada fase se
subdivide a la vez en iteraciones que son una secuencia de actividades con un plan establecido y criterios

de evaluacioén, cuyo resultado es una version del software.

Al finalizar un ciclo se obtiene una nueva versién del sistema, cada versién es producto terminado que
incluye los requisitos, casos de uso, especificaciones no funcionales y casos de prueba. Incluye el modelo
de la arquitectura y el modelo visual -artefactos modelados con el Lenguaje Unificado de Modelado. Todos
estos artefactos constituyen una representacion del producto que es necesaria para que los

desarrolladores puedan llevar a cabo el siguiente ciclo de vida del producto.

2.4.1 Caracteristicas de RUP:

RUP es un proceso de desarrollo de software.
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1. Dirigido por casos de uso.
2. Centrado en la arquitectura.

3. lterativo e Incremental.

En el caso especifico de las aplicaciones multimedia educativas, las actividades establecidas por dicho
proceso no son suficientes para garantizar cubrir todos los aspectos de los entornos de este tipo de
aplicaciones, por lo que se adiciona en este trabajo en particular, a las actividades establecidas por RUP

las siguientes:

1. Fase de comienzo o inicio:

e Analisis de las necesidades educativas y del entorno educativo.

e Estudio sobre las teorias de aprendizaje y el disefio instruccional.

¢ Revision de los objetivos y contenidos del material educativo en cuestion.

e Establecer sobre las categorias de la didactica de la educacion en las que se trabajara y las formas en
las que se hara.

e Estudio sobre las interfaces de usuario a partir del universo estudiantil (usuarios finales de la
aplicacion).

e Establecer los criterios de evaluaciéon del software basados en las caracteristicas de funcionalidad,
usabilidad y fiabilidad.

2. Fase de elaboracion:

¢ Refinar los modelos de instruccién pedagdgica que se utilizan o sustentan el funcionamiento de la
multimedia.
¢ Refinar los requerimientos de disefio grafico y de comunicacion sobre las bases pedagogicas

establecidas.

3. Fase de construccién:
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Evaluar el disefio instruccional, de comunicacién y grafico contra los criterios de evaluacién

establecidos en la fase de comienzo o inicio.

4. FEase de transicion:
e Evaluacion del producto por parte del docente y el estudiante objeto del programa educativo en
cuestion.
2.4.2 RUPy XP.

Se hace necesaria la comparacion de RUP con otro proceso de desarrollo de software para que se

evidencie cudl de estos procesos es mas factible y mejor aplicativo a este tipo de trabajo, ademas de ser

los mejores documentados y utilizados a nivel mundial.

Tamafio de los equipos: RUP es para proyectos y equipos grandes y XP es para proyectos cortos

y equipos mas pequefios.

Carga de trabajo: RUP es un proceso pesado que se basa en la documentacion por lo que no son

deseados los cambios rapidos. Este proceso contiene elementos de planificacién para el control
del desarrollo del software y gestion de riesgos permitiendo prevenir y corregir problemas y fallos
conocidos, mientras que XP es un proceso ligero por lo que se asignan pocas tareas organizativas
a los desarrolladores. Si durante el desarrollo del proyecto se detecta la necesidad de cambiar
funcionalidades entonces se realiza un acuerdo con el cliente, se ajustan el plan de iteraciones y
se toma una nueva direccion en el desarrollo.

Relacién con el cliente: RUP muestra al cliente los artefactos del final de una fase y después de

gue el cliente acepte los artefactos generados se pasara a la siguiente fase. En RUP la calidad de
los artefactos generados se probard durante todo el desarrollo del proyecto con medidas de
calidad (revisiones, auditorias, pruebas, etc.). Mientras que en XP el aseguramiento de la calidad
no se basa en formalismos en la documentacion, si no en la comunicacion fluida con el cliente. En
XP el cliente recibe después de cada iteracién una parte funcional del programa, por lo que este
estard informado continuamente sobre el proyecto y con esto tiene la posibilidad de intervenir si el
desarrollo se desvia de sus necesidades.
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e Conocimiento sobre la arquitectura: XP con la programacion en dldos conseguira que en la

creacion del cédigo se puedan evitar errores y malos disefios ya que se ira controlando cada linea
de cddigo y decision del disefio instantaneamente. Debido a la buena conexién y comunicaciéon
entre los desarrolladores surgirdn mejores estructuras y algoritmos para el aumento de la calidad
del software. A su vez RUP reducira la complejidad del software con una planificacion intensiva,
evitando que se pierda el conocimiento sobre la aplicacion por la falta de alguna pieza clave en el

equipo de desarrollo.

En general se considera apropiado para el desarrollo de este producto tomar como base para su
desarrollo RUP, pues como se menciona anteriormente este proceso es adaptable lo que permite que se
le puedan incluir nuevas actividades para el desarrollo de software educativo con tecnologia multimedia,
ademas de gue permite que los artefactos generados se prueben durante todo el desarrollo del proyecto
con medidas de calidad mejorando las relaciones con el cliente y reduce la complejidad del software

mediante una planificacién intensiva.

2.5 El Lenguaje Unificado de Modelado (UML).

RUP es un proceso de desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado (UML),
constituye la metodologia estandar mas utilizada para el andlisis, implementacién y documentacion de

sistemas orientados a objetos.

RUP y UML estan estrechamente relacionados entre si, pues mientras el primero establece las
actividades y los criterios para conducir un sistema desde su maximo nivel de abstraccion (la idea en la
cabeza del cliente), hasta su nivel mas concreto (un programa ejecutandose en las instalaciones del
cliente), el segundo ofrece la notacidn grafica necesaria para representar los sucesivos modelos que se

obtienen en el proceso de refinamiento (Loyola, 2006).

UML en lo que corresponde al desarrollo de programas, posee elementos graficos para soportar la captura

de requisitos, el analisis, el disefo, la implementacion, y las pruebas. Sin embargo es necesario recalcar
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gue UML es una notacién, un lenguaje que permite la modelacion de sistemas con tecnologia orientada a

objetos, mas no ofrece ningun tipo de guia o criterios acerca de cémo obtener esos modelos.

UML ayuda al usuario a entender la realidad de la tecnologia y la posibilidad de que reflexione antes de
invertir y gastar grandes cantidades en proyectos que no estén seguros en su desarrollo, reduciendo el
coste y el tiempo empleado en la construccién de las piezas que constituiran el modelo. UML esta
predestinado a convertirse en el lenguaje estandar de la industria para especificar, visualizar, construir y

documentar sistemas de software del siglo XXI.

Sin embargo, desde el punto de vista puramente tecnolégico, UML tiene una gran cantidad de
propiedades que han sido las que, realmente, han contribuido a hacer de UML el estandar de facto de la
industria que es en realidad. Algunas de las propiedades de UML como lenguaje de modelado estandar
son (Booch, et al., 2000).

e Concurrencia, es un lenguaje distribuido y adecuado a las necesidades de conectividad actuales y
futuras.

¢ Ampliamente utilizado por la industria desde su adopcién por OMG.

e Reemplaza a decenas de notaciones empleadas con otros lenguajes.

¢ Modela estructuras complejas.

e Las estructuras mas importantes que soportan tienen su fundamento en las tecnologias orientadas
a objetos, tales como objetos, clase, componentes y nodos.

e Emplea operaciones abstractas como guia para variaciones futuras, afiadiendo variables si es
necesario.

e Comportamiento del sistema: casos de uso, diagramas de secuencia y de colaboraciones, que

sirven para evaluar el estado de las maquinas.

2.5.1 Objetivos de UML.:

e UML es un lenguaje de modelado de propdsito general que pueden usar todos los modeladores.
No tiene propietario y esta basado en el comun acuerdo de gran parte de la comunidad

informatica.
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¢ UML no pretende ser un método de desarrollo completo. No incluye un proceso de desarrollo paso
a paso. UML incluye todos los conceptos que consideramos necesarios para utilizar un proceso
moderno iterativo, basado en construir una sélida arquitectura para resolver requisitos dirigidos por
casos de uso.

e Ser tan simple como fuera posible pero manteniendo la capacidad de modelar toda la gama de
sistemas que se necesita construir. UML necesita ser lo suficientemente expresivo para manejar
todos los conceptos que se originan en un sistema moderno, tales como la concurrencia y
distribucion, asi como también los mecanismos de la Ingenieria de Software, tales como
encapsulacion y componentes.

e Debe ser un lenguaje universal, como cualquier lenguaje de programacion de propésito general.

Desafortunadamente UML no soporta todos los aspectos de las aplicaciones multimedia de una forma
adecuada e intuitiva. Especialmente, las caracteristicas del lenguaje para modelar los aspectos de la
interfaz de usuario, no se aplican explicitamente en los entornos multimedia. Otros conceptos de UML no
son lo formalmente aplicables a la multimedia y de ser utilizados tal y como han sido planteados
complicarian la modelacion de este tipo de aplicaciones. Por estas razones, y gracias a las facilidades de
extension, si bien permitidas en UML, y he aqui su riqueza como lenguaje de modelado, es que sus
principales conceptos y notaciones son aplicables a los entornos multimedia, mas se hizo necesario el
desarrollo de una extension para este tipo de aplicaciones denominada Lenguaje Orientada a Objetos
para la Modelacion de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L), que facilita el modelado de un gran rango de

aspectos de aplicaciones multimedia interactivas de una forma integrada y comprensiva (Suaer, et al.).

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

El Lenguaje de Modelado Orientado a objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA - L) se lanza como
una propuesta de extension del estandar UML para la integracion de especificaciones de sistemas

multimedia basados en el paradigma orientado a objetos, y MVC (Modelo Vista Controlador) para la

interfaz de usuario.
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OMMMA-L puede modelar la estructura a través de diagramas de objetos y clases, mientras que el

comportamiento puede ser descrito en los diagramas de interaccion, estado y actividad. Por dltimo, la

distribucion espacial de media contemplada en el modelo vista, puede ser descrita a través de un nuevo

artefacto propuesto para el lenguaje, el diagrama de presentacion. La semantica asociada a dichos

diagramas, conservan en muchos casos su significado, en otras se adaptan a la interpretacion de los

conceptos propios de multimedia.

El Lenguaje Orientada a Objetos para Modelar Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L), esta sustentado en

cuatro vistas fundamentales, donde cada una se asocia a un tipo de diagrama en patrticular. Estas vistas

son (Aedo, et al.):

Vista Légica: Modelada a través del Diagrama de Clases de OMMMA-L, extendido del Diagrama de
Clases de UML, utilizando las mismas notaciones, pero incorporando las clases correspondientes a las
medias: media continua y media discreta, generalizadas en una clase medias. Divide en dos areas
dicho diagrama: una para la jerarquia de los tipos de media y otra para la modelacion de la estructura
I6gica del dominio de la aplicacién.

Vista de Presentacion espacial: Modelada a través de los Diagramas de Presentacion de OMMMA-L,

los cuales son de nueva aparicion en la extensién de UML, dado que este Ultimo no contiene un
diagrama apropiado para esta tarea. Estos diagrama tienen el proposito de declarar las interfaces de
usuario con un conjunto de estructuras delimitadas en tamafio y area, dividiéndose en objetos de
visualizacion (texto, grafico, video, animacién) e interaccion (scrolls, barras de menu, botones, campos
de entrada y salida, hipertextos con hipervinculos), ademas de la representacion iconica del sonido en
sus canales de audio L y R, que se posicionan al lado del plano visual. Estos diagramas de
presentacion pueden ser divididos en capas virtuales de presentacion donde en cada uno de ellas solo
se haga referencia a una clase especifica de componentes (por ejemplo, una vista para los objetos de
visualizacién y otra para los de interaccion, u otro tipo de division para la representacion de los
intereses de los desarrolladores).

Vista de Comportamiento temporal predefinido: Modelada por el Diagrama de Secuencia de OMMMA.-

L, extendido a partir del diagrama de secuencia de UML. El Diagrama de secuencia modela una

secuencia de una presentacion predefinida dentro de una escena, donde todos los objetos dentro de
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un diagrama se relacionan al mismo eje del tiempo. En este diagrama se hace un refinamiento del eje
del tiempo con la introduccién de marcas de tiempo a través de diferentes tipos de intervalos; marcas
de inicio y fin de ejecucion que permite soportar su reusabilidad; marcas de activacion y desactivaciéon
de demoras en objetos de tipo media, posibilitando la modelacion de las tolerancias de la variaciéon de
las restricciones de sincronizacion para los objetos media; activacion compuesta de objetos media
para la agrupacion de objetos concurrentemente activos.

e Vista de Control Interactivo: modelado a través del Diagrama de Estado, extendido a partir del

diagrama de estado de UML, sintacticamente igual a este ultimo, mas con la diferencia semantica de
gue en el orden de unir los controles interactivos y predefinidos, no interrumpidos de los objetos, las
acciones internas de estados simples tienen que llevar nombres de diagrama de secuencia en vez de
diagramas de estado empotrados; queriendo esto decir que el comportamiento especificado por el
diagrama de secuencia se provoca automaticamente cuando se entra al estado correspondiente donde

se hace referencia.

El paradigma MVC es un modelo de arquitectura conocido en el desarrollo de aplicaciones orientadas a
objetos que distinguen un componente modelo sosteniendo la funcionalidad del nicleo y los datos, un
componente vista para mostrar la informacion al usuario y un componente controlador para manipular los
eventos de interaccién. Un mecanismo de propagacién de cambios asegura la consistencia entre el

modelo y la interfaz visual (Anexo II).

En este trabajo se utiliza una variante de modificacion al Patron MVC original, denominada Modelo — Vista
— Controlador — Entidad (MVC - E) como propuesta de disefio arquitectonico, a las aplicaciones
educativas cubanas, afiadiéndole las siguientes modificaciones (Anexos Il y 1V):

1. Mantener la clase Vista (Interfaz segin UML) del patron original con sus responsabilidades
establecidas.

2. Mantener la separacion que MVC establece entre las clases Modelo y Controlador (dividiendo las
responsabilidades que UML asigna a la clase Controlador), quitandole a la Clase Modelo la
responsabilidad asociada con la gestion y almacenamiento de los datos persistentes en la

aplicacion.
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3.

Definir una nueva clase denominada Modelo — Entidad, que asuma la responsabilidad de la gestién

y el almacenamiento de toda la informacién persistente de la aplicacion, asi como la comunicacién

con la Base de datos del sistema en cuestion.

Extendiendo el paradigma MVC para multimedia a las peculiaridades de comportamiento estatico y

dindmico, se obtiene MVCyu (Anexo V), sobre el que se basa las especificaciones de OMMMA — L.

Cada uno de los tipos de diagramas introducidos por OMMMA-L se utiliza para especificar cierto aspecto

de una aplicacion multimedia. Segun el refinado MVCyy, los tipos de diagrama se asocian a los

siguientes aspectos:

1)

2)

3)

Los diagramas de clase son el nucleo de un modelo de aplicacion orientado a objeto, se utilizan
para especificar la estructura légica de una aplicacion incluyendo la asociacion de los objetos de

aplicacion con tipos de media, es decir la parte estéatica del aspecto MVCyy.

Los diagramas de presentacidon se utilizan para especificar la presentacion espacial, es decir es
usado para describir la parte estatica del modelo de la apreciacion MVCyy. UML no ofrece
estereotipos para este artefacto, es una adicién del lenguaje. Permite una descripcién intuitiva del
esquema del arreglo espacial en la interfaz de usuario de las medias, representadas por un

rectangulo identificado con el nombre del objeto y su tipo.

El diagrama de secuencia se utiliza para especificar el comportamiento temporal predefinido, es
decir la parte dinamica del aspecto del MVCyu. Antes, es necesario extenderlos para reflejar

caracteristicas tales como:

« El perfeccionamiento del eje de tiempo mediante la introduccién de marcas de tiempo, asi

como diferentes formas de medirlo, interpretarlo y adaptarlo.

46



Capitulo 2 — Tendencias y Tecnologias actuales a desarrollar

» La parametrizacion de diagramas de secuencia, para diferenciar su funcionamiento entre

los establecimientos de sincronizacién temporal y el tradicional paso de mensajes.

 Esperas de activaciéon y desactivacion para el manejo de la sincronizacion entre medias.

* Activacion compuesta de objetos media para modelar concurrencia de objetos activos.

4) Los diagramas de estado son utilizados para especificar el modelo controlador de MVCyy a través
de los estados de la aplicacion asi como las interacciones activadas por la intervencion de usuario

u otros eventos del sistema (comportamiento espontaneo).

Actualmente, OMMMA - L se evalla en diferentes escenarios, como proyectos industriales para la
especificacion de servicios de informacién multimedia, y se investigan caracteristicas adicionales de
sincronia para su especificacion en el lenguaje y la formalizacion de un modelo para la compaosicién dentro

y entre los diferentes diagramas de comportamiento.

2.7 Macromedia Flash 8 como herramienta de desarrollo.

Ahora las fuentes son realmente fuentes, no importa el tamafio, ahora son legibles, el video funciona de
manera increible y con menor espacio, es mas facil ponerle un controlador al video de flash, sin incluir el

hecho de que ahora se pueden definir referencias dentro del mismo (Polo, 2005).

Varios de los disefiadores que han utilizado Macromedia Director para el desarrollo de sus aplicaciones
por un tiempo prolongado, alegan que este esta muriendo porque al parecer a Macromedia no le interesa

invertir en él; por lo que es mucho mas eficaz, barato y mantenible un desarrollo en Flash que en Director.
Flash no tenia la misma potencia de su hermano mayor Director para manejar video, asi que surgio6 el

formato FLV que debido a su versatilidad, poco peso y equilibrio perfecto de imagen-sonido-peso ha

sabido ganarse su lugar en la Web. Ademas las ventajas nacen por la popularidad del Flash Player, el
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poco peso del mismo y el poco peso de los videos, corroborando o mismo existen ejemplos claros como

Curren TV, Discovery Channel y la misma Sony en su divisién de Peliculas que usan FLV para sus sitios.

Flash 8 es una potente herramienta creada por Macromedia que ha superado las mejores expectativas de
sus creadores y ha sido seleccionado para el desarrollo del producto final. Las posibilidades que presenta
Flash 8 son extraordinarias y cada version supera a la anterior. Con esta herramienta se consigue
dinamismo, y con dinamismo no solo nos referimos a las animaciones sino que permite crear aplicaciones
interactivas siendo esta el tipo de aplicacion que se desea realizar, pues cumple con todos los
requerimientos que los usuarios del sistema deseen, es decir una potente herramienta que consolide y

mezcle tanto el disefio como la programacion en profundidad.

Flash 8 trabaja con imagenes vectoriales muy utilizadas mundialmente para la calidad y eficiencia de las
imagenes y a la vez tiene dentro de su cerebro un leguaje de Programacion Orientado a Objetos (POO),
en este caso ActionScript 2.0; casi tan potente como puede ser Java, C++, Pascal, C#, Visual Basic y

JavaScrip o cualquier otro que se pudiese mencionar.

2.7.1 Caracteristicas.

La reciente versiéon 8 de Macromedia Flash, ofrece una serie de importantes mejoras que ameritan la

actualizacion del producto.

e Utilizacién de filtros y blending modes: Efectos vy filtros tipicos de Photoshop (como sombras y

difuminados), estan ya disponibles en el entorno de edicién de Flash, con lo cual ya no sera
necesario importar imagenes obtenidas de otras aplicaciones. No obstante, lo que genera mas
entusiasmo es la posibilidad de aplicar y animar estos filtros en tiempo real a través de
ActionScript, algo que sin dudas abre un nuevo campo de expresion para la comunidad de
usuarios de Flash.

e Nuevo motor para el renderizado de fuentes: Quien haya trabajado con versiones anteriores de

Flash, habrd experimentado alguna vez una cierta frustracion al intentar mostrar fuentes de

reducidas dimensiones con un nivel aceptable de legibilidad. Ahora esto es posible gracias a la
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implementacién de la tecnologia Saffron, un potente motor de renderizado de fuentes que permite
lograr una mayor nitidez en la representacion de las mismas. También es posible ajustar el nivel de
suavizado (antialiasing) de un texto, o establecer su objetivo (animacion o legibilidad).

Mayor control sobre las imdgenes en mapa de bits: El nuevo objeto BitmapData permite un control

pixel por pixel de las imagenes en mapa de bits, posibilitando entre otras cosas la creacion y
modificacion de bitmaps en tiempo de ejecucién. Esta novedad trae consigo un sinfin de
aplicaciones, desde la edicion y transformacién de imagenes en tiempo real hasta la deteccion del
movimiento delante de una camara Web.

Mé&s opciones para el dibujo de trazados: Ahora es posible definir que los extremos de un

segmento sean rectos (en versiones anteriores eran curvos por defecto), y que el vértice en el que
se unen dos segmentos sea recto, curvo o angular. Otra importante novedad es la posibilidad de
aplicar degradados lineales o radiales a los trazados, accién que hasta la version 7 de Flash sélo
estaba permitida para rellenos.

Carga de archivos locales en un servidor desde Flash: Gracias a la nueva clase FileReference,

Flash ya no dependera de aplicaciones externas para subir archivos locales a un servidor o
descargarlos desde el mismo.

Nuevas opciones para el trabajo con video: Flash 8 utiliza un nuevo sistema de importacion,

compresion e implementacion de video, que resulta extremadamente sencillo en comparacion con

versiones anteriores.

Paneles agrupables: La posibilidad de agrupar paneles es una de las principales mejoras en

cuanto a usabilidad de la interfaz, al permitir un uso mas eficaz del espacio disponible,
manteniendo una mayor cantidad de paneles abiertos para su utilizacion.

Nuevos formatos aceptados para la carga dinamica de imégenes: El soporte para la carga

dindmica de imégenes ha sido extendido a los formatos GIF y PNG. Hasta la version 7 de Flash

s6lo podian importarse dindmicamente imagenes en formato JPG.

Aceleracion ajustable: En su version profesional, Flash 8 permite ajustar de forma grafica la
aceleracion (easing) de una interpolacién, de modo que ahora es posible controlar la velocidad de
una animacion en cualquier punto, sin necesidad de afiadir nuevos fotogramas clave.

Asistente para Scripts: Macromedia ha vuelto a incluir un sistema de soporte para la escritura de

scripts, orientado claramente a disefiadores con limitados conocimientos de programacion. Cabe
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recordar que esta opcién (antes llamada Modo Normal) habia sido descartada en la version MX
2004 de Flash.

2.7.2 Ventajas de Macromedia Flash 8.

e Disefios mas atractivos: Flash 8 permite el uso de efectos visuales que nos facilitaran la creacién

de animaciones, presentaciones y formularios mas atractivos y profesionales, asi mismo, pone a
nuestra disposicibn mecanismos para hacer este trabajo mas comodo y rapido, tales como la
existencia de filtros y modos de mezcla afiadidos en esta version.

e Optimizacion de fuentes: Incorpora también opciones de legibilidad para fuentes pequefias,

haciendo la lectura de los textos mas agradables y de alta legibilidad. Ademéas de poder modificar
la optimizacioén, Flash permite también la seleccion de configuraciones preestablecidas para textos
dindmicos y estéticos.

e Bibliotecas integradas: Ahora se puede buscar rapidamente cualquier objeto existente en las

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

e Mayor potencia de animacién: Flash 8 permite un mayor control de las interpolaciones habilitando

un modo de edicién desde el que se podra modificar independientemente la velocidad en la que se
apliquen los diferentes cambios de rotacién, forma, color, movimiento, de nuestras interpolaciones.

e Mayor potencia gréfica: Evita la repeticién innecesaria de la representacién de objetos vectoriales

simplemente sefialando un objeto como mapa de bits. Aunque el objeto se convierta al formato de
mapa de bits, los datos vectoriales se mantienen tal cual, con el fin de que, en todo momento, el
objeto pueda convertirse de nuevo al formato vectorial.

e Mejoras en la importacién de video: Para facilitar el resultado con formatos de video, Flash 8

incluye un cédec independiente de calidad superior capaz de competir con los mejores cddecs de
video actuales con un tamafio de archivo mucho mas pequefio. Ademas de una gran posibilidad de
revestimientos para los controles de este en nuestra pelicula.

e Compatibilidad Metadatos: Incluye los SWF en buscadores de Internet con la nueva caracteristica

de definicién de archivo con un titulo, una descripcion y/o palabras clave para que los motores de

busqueda reflejen con mas precisidn el contenido representado por el archivo.
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e Emulador para dispositivos mdviles: Prueba las peliculas destinadas a dispositivos moéviles

compatibles con Flash Lite con el nuevo emulador que incorpora Flash 8. Se podra probar las

peliculas de un modo eficiente antes de publicarlas.

2.7.3 Requisitos para Windows.

e Procesador Intel Pentium 11l de 800 MHz (o equivalente) y versiones posteriores.

e Windows 2000, Windows XP.

e 256 MB de RAM (se recomienda 1 GB para ejecutar mas de un producto de Studio 8 de forma
simultanea).

o Pantalla de 16 bits de 1024 x 768 (se recomienda de 32 bits).

e 710 MB de espacio en disco disponible.
2.8 Adobe Photoshop CS 2.

Con una interfaz engafiosa, por el hecho de parecerse a la vista en la version 6.5, Photoshop CS esconde
mejoras soberbias, que suponen nuevas formas de trabajar con el software de Adobe, que ademas es el
pilar de la empresa y uno de los referentes lideres del mercado actual de disefio. Esta entrega denota una
atencion especial en los ambitos de video, fotografia, Web y produccion grafica. No obstante, durante
cualquier tipo de desarrollo, el usuario despliega sus conocimientos con total libertad haciendo uso de

una infinidad de recursos. De principio a fin, Photoshop CS es impecable (Yanover, 2004).
2.8.1 Una comparacién necesaria entre Photoshop y Corel Draw.

Se hace necesaria la comparacion de Photoshop con otra herramienta de disefio para ilustrar mejor
porque la seleccién del mismo como herramienta para el disefio y mejoramiento de la imagen del software
educativo con tecnologia multimedia que es objeto de esta investigacién. La herramienta seleccionada

para dicha comparacion es el Corel Draw a la aceptacién que tiene por parte de algunos disefiadores.

Adobe Photoshop CS2 es el software estandar de edicion de imagenes profesional y el lider de la gama
de productos de edicibn de imagenes digitales. Sus innovadoras herramientas creativas ayudan a

conseguir resultados excepcionales. Photoshop es utilizado en todo el mundo por disefiadores,
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ilustradores, fotografos, videdgrafos y autores multimedia para escanear imagenes, trabajar con

fotografias digitales o imagenes generadas por computadora, asi como crear graficos para Web.

Corel Draw permite crear una gama variada de proyectos, desde logotipos y graficos para Web, hasta
folletos publicitarios de varias paginas y atractivos carteles. El Corel es un buen programa de disefio
grafico, sin embargo tiene algunos problemas en cuanto a compatibilidad con otro software de disefio y el
color es poco fiel y nada eficiente. Aparte sus Ultimas versiones no son muy estables y tiene problemas
de Lentitud e inestabilidad. ElI Corel Draw lo tiene todo en un solo programa, los archivos que este crea
son excesivamente pesados o grandes y no tiene un formato genérico como por ejemplo adobe tiene el
PDF.

El Photoshop no reemplaza al Corel Draw, es toda la suite de Adobe, lo que se necesite hacer se abre lo
preciso para el trabajo y no todo a la vez, ya que es mejor cada cosa por parte y especializada, lo que
permite obtener un mejor acabado y una mayor calidad de la imagen que es lo que se persigue en el
producto final que se modela en el presente trabajo.

2.8.2 Caracteristicas.

e Multitarea: Aprovecha las ventajas del modo flotante reducido de Adobe Bridge para procesar

imagenes al mismo tiempo que trabaja con Photoshop CS2 o con otras aplicaciones CS2.

e Procesamiento _automatico de lotes: Procesa automaticamente lotes de imagenes con Adobe

Bridge para cambiar el nombre, convertir el formato, ajustar la exposicion, crear una galeria en la
Web o una presentacién en PDF de Adobe y muchas funciones mas.

o Deformacién de imagenes: Crea de forma sencilla envoltorios de regalo para las figuras, asi como

otros efectos dimensionales al deformar el tamafio de una imagen o al estirar, ondular y doblar la
imagen mediante la deformacién de imagenes.

e Reduccién de ruido avanzada: Mejora la precisibn de las fotografias digitales gracias a la

correccion de ruido avanzada de instantdneas con sensibilidad 1SO alta y a la reduccion de
defectos JPEG.
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2.8.3 Ventajas.

e Es posible previsualizar imagenes e incluso, como gran novedad, asignar metadatos y palabras de
tal manera que se pueda hacer una clasificacion, busqueda o registro de los cambios realizados.

e Pueden realizarse operaciones de conversion de formatos o edicidn, sin necesidad de abrir las
imagenes.

e La personalizacién de atajos de teclado.

¢ Permite administrar las caracteristicas de todos los filtros usados desde un mismo lugar.

e Tiene una opcién para previsualizar las modificaciones realizadas en una impresion.

e La compatibilidad con PDF 1.5 posibilita la exportacién de una o varias imagenes a este formato,
manteniendo la estructura y aprovechando los beneficios de esta opcién, como por ejemplo
ventajas en seguridad.

e Destaca la capacidad de trabajar con imagenes de 16 bits por canal, comprendiendo textos,
efectos, herramientas de dibujo y mas. Al mismo tiempo se ha ampliado el soporte maximo de
tamafo de un proyecto, alcanzando los 300.000x 300.000 pixeles.

¢ La herramienta de composicién de capas es capaz de englobar todos los aspectos de un proyecto,
entendiéndose por textos, efectos y colores entre otros valores. Asi, el usuario graba las
preferencias en un Unico archivo para luego modificarlas o aplicarlas en otros trabajos.

e La edicion de texto ha sido muy cuidada, ofreciendo ahora una dinamica de mayor nivel de tal
manera de que el usuario pueda crear tipografias impactantes.

2.8.4 Requisitos del sistema para Windows.

* Procesadores Intel® Xeon, Xeon Dual, Intel Centrino, Pentium® Il o 4.

* Microsoft® Windows® 2000 con Service Pack 4, o Windows XP con Service Pack 1 0 2.
» 320 MB de RAM (se recomiendan 384 MB).

* 650 MB de espacio disponible en el disco duro.

» Resolucién de monitor de 1.024 x 768 con tarjeta de video de 16 bits.

* Unidad de CD-ROM.

» Conexidén a Internet o telefénica necesaria para activar el producto.
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2.9 Visual Paradigm.

Visual Paradigm para UML ha sido actualizado en sincronizacioén con la version de UML 2.1. Este soporta
la generacion de cdédigo e ingenieria inversa para mas de diez leguajes entre los cuales se encuentra
Java, C++, C#, PHP, VB.Net, Delphi, Perl y Flash ActionScript.

Posee una alta interoperabilidad ya que soporta exportaciones e importaciones para XMl de versiones 1.0,
1,2y 2.1. Ademas pueden ser importados archivos Rational Rose Proyect ((MDL/.CAT) al Visual Paradigm

a través del importador de Rose.

Visual Paradigm ofrece:

e Entorno de creacion de diagramas para UML 2.0.

e Disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio que generan un software de mayor
calidad.

e Uso de un lenguaje estandar comun a todo el equipo de desarrollo que facilita la comunicacién.

e Capacidades de ingenieria directa (versién profesional) e inversa.

¢ Modelo y codigo que permanece sincronizado en todo el ciclo de Desarrollo. Disponibilidad de
multiples versiones, para cada necesidad.

e Disponibilidad de integrarse en los principales IDEs.

e Disponibilidad en multiples plataformas.

Visual Paradigm ha sido escogido como herramienta CASE para la modelacion del software educativo que
es objeto de esta tesis, debido a las caracteristicas propias de dicho software y el entorno en que se
desarrollara. Esta herramienta como bien se menciona anteriormente genera codigo PHP y este cadigo es
el que se utiliza para la conexion entre una aplicacién con tecnologia multimedia usando Flash 8 y su base
de datos. Se afiade la generacién del modelo de datos para el gestor de base datos MySQL (algo con lo
gue no cuanta el Rational Rose), que es el gestor seleccionado para la base de datos de la futura

aplicacion. Ademas es importante sefalar que Visual Paradigm corre sin problemas sobre software libre,
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lo cual es un punto a su favor debido a la politica de migracién a software libre que esta emprendiendo la

universidad.

2.10 MySQL como gestor de base de datos.

MySQL es un sistema de gestién de bases de datos relacional, licenciado bajo la GPL de la GNU. Su
disefio multi-hilo le permite soportar una gran carga de forma muy eficiente. MySQL fue creada por la
empresa sueca MySQL AB, que mantiene el copyright del cédigo fuente del servidor SQL, asi como

también de la marca.

Este gestor de bases de datos es, probablemente, el gestor mas usado en el mundo del software libre,
debido a su gran rapidez y facilidad de uso. Esta gran aceptacién es debida, en parte, a que existen
infinidad de librerias y otras herramientas que permiten su uso a través de gran cantidad de lenguajes de

programacion, ademas de su facil instalacion y configuracion.

2.10.1 Caracteristicas Principales de MySQL.

A continuacion se mencionan algunas de las mas importantes caracteristicas del SGBD:

e Desarrollo de APIs para C, C++, Eiffel, Java, Perl, PHP, Python, Ruby, y Tcl.

e Procesos MultiHilo. Capacidad de trabajar servidores con varios procesadores.

e Provee sistema transaccional con la tabla Innodb.

e Velocidad cuando se manipula datos con el tipo de tabla MySam.

e Velocidad en la utilizacién de joins y procesos de optimizacion.

e Soporta muchos tipos de columnas para las tablas: FLOAT, DOUBLE, CHAR, VARCHAR, TEXT,
BLOB, DATE, TIME, DATETIME, TIMESTAMP, YEAR, SET, ENUM y OpenGIS (Modelo

Geométrico).

2.10.2 Plataformas.

MySQL funciona sobre mdltiples plataformas, incluyendo AlX, BSD, FreeBSD, HP-UX, GNU/Linux, Mac
OS X, NetBSD, Novell Netware, OpenBSD, 0OS/2 Warp, QNX, SGI IRIX, Solaris, SunOS, SCO
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OpenServer, SCO UnixWare, Tru64, Windows 95, Windows 98, Windows NT, Windows 2000, Windows

XP, Windows Vista y otras versiones de Windows.

2.10.3 Ventajas.

e Escalabilidad: Es posible manipular bases de datos enormes, del orden de seis mil tablas y
alrededor de cincuenta millones de registros, y hasta 32 indices por tabla.

e MySQL esta escrito en C y C++ y probado con multitud de compiladores y dispone de APIs para
muchas plataformas diferentes.

e Conectividad: Es decir, permite conexiones entre diferentes maquinas con distintos sistemas
operativos. Es corriente que servidores Linux o Unix, usando MySQL, sirvan datos para
ordenadores con Windows, Linux, Solaris, etc. Para ello se usa TCP/IP, tuberias, o sockets Unix.

e Es multi-hilo, con lo que puede beneficiarse de sistemas multiprocesador.

e Permite manejar multitud de tipos para columnas.

e Permite manejar registros de longitud fija o variable.

La aplicacion que se modela en este trabajo sera desarrollada en Flash 8 y como se manifiesta en sus
requerimientos necesita de una base de datos (BD) para guardar la informacién, pero Flash 8 no tiene
soporte para conectarse directamente a una BD, para esto se necesita un lenguaje de servidor como PHP,
ASP o JSP. Entre estos lenguajes se selecciona PHP, pues es software libre, tiene una libreria estandar
realmente amplia, lo que permite reducir los llamados 'costes ocultos’, (uno de los principales defectos de
ASP) y es muy rapido. El servidor de BD mas integrado con este leguaje es el reconocido MySQL, pues
hay desarrolladas muchas funciones y herramientas en PHP para la comunicacién con servidores de Base
de datos MySQL. La principal ventaja de esta configuracion es que todo se basa en tecnologias de
software libre, lo que implica menores costes y servidores mas baratos que otras alternativas, a la vez que
el tiempo entre el hallazgo de un fallo y su resolucién es mas corto, condiciones estas que cumplen con lo

pedido por el cliente.
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Conclusiones Parciales.

En este capitulo se han enunciado todos las teorias que sustentan el desarrollo de este trabajo en el
ambito de las ciencias informéticas y mas explicitamente en lo relacionado con los software educativos,
ademas que se evidencia la importancia de la utilizacion las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML), el Proceso Unificado de Rational (RUP) y el Lenguaje para el
Modelado Orientado a Objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L) forman las bases teéricas del
presente trabajo debido a que son las mas Optimas que se encuentran en el mundo de la informatica para

las caracteristicas del software que aqui se modela.
Otras tecnologias que se proponen como Macromedia Flash 8 y Adobe Photoshop CS 2 permitiran la

elaboracion adecuada del producto y con la calidad requerida en el area de la Informatica Educacional

debido a que son consideradas como aplicaciones bien establecidas para este tipo de software.
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Multi-Cont como solucién propuesta

Introduccidén

El objetivo del Proceso Unificado de Desarrollo de Software(RUP), dirigido por los casos de uso, centrado
en la arquitectura, iterativo e incremental; es guiar a los desarrolladores de cualquier sistema software, en

la implementacion y distribucion eficiente de sistemas que se ajusten a las necesidades de los clientes.

En el capitulo que continla, se describe el sistema propuesto utilizando el Lenguaje Unificado de
Modelado (UML), pues en las vistas a las que se haran alusion no han sido modificadas por el Lenguaje
Orientado a Objetos para el Modelado de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L). De igual forma el Proceso
Unificado de Rational (RUP) es la metodologia de desarrollo y a la cual se hace mencién a lo largo de

este.

3.1 Modelo de dominio.

3.1.1 Descripcion del modelo de dominio.

Debido al bajo nivel de estructuracién que presenta el negocio en cuestion y que no se pueden definir
claramente sus procesos se tomo la decision de realizar Modelo de Dominio ya que permite de manera
visual mostrar al usuario los principales conceptos que se manejan en el dominio del sistema en desarrollo
y ayuda a que los usuarios, clientes, desarrolladores e interesados, utilicen un vocabulario coman para
poder entender con mayor facilidad el contexto en que se emplaza el sistema.

Se realiza la descripcion del modelo de dominio mediante un diagrama de clases UML donde se

especifican los principales conceptos asociados al dominio. A continuacion se especificaran los mismos:
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Persona: Se le llamara a toda persona que intervenga en el dominio independientemente de su rol.
Estudiante: Se le llamara a la persona que se identifique con ese rol.

Profesor: Se le llamara a la persona que se identifiqgue con ese rol.

Universidad: Se le denominara a la institucion a la que pertenecen los elementos del dominio.

Departamento de Ciencias Empresariales: Se le denominard a la organizacion referente a la

disciplina.
Computadora: Se le denominard al objeto fisico mediante el cual se puede acceder a las
Conferencias, Clases Practicas y la Plataforma.

Forma de Organizacién de la Docencia: Se le denominara a la manera en la que la ensefianza

universal se organizan los procesos de ensefianza — aprendizaje de los estudios superiores.

Medios de Ensefianza: Se le denominard a aquellos materiales de cualquier tipo en los cuales se

apoya el profesor para impartir los contenidos establecidos en los planes de estudio.

Método de Ensefianza: Se le denominara a la secuencia de actividades del profesor y el alumno

dirigida a lograr los objetivos de la ensefianza.

Ejercicio: Se llamara ejercicio al elemento que contiene todos los datos que contendra el ejercicio.
Contenido: Se le denominara a la documentacién e informacién referente a una forma de
organizacion de la ensefianza.

Tema: Se le denominara a la jerarquia que tratara el contenido de las clases.

Plataforma: Se le denominara al sistema de cémputo que contiene todos los elementos de la
asignatura.

Material: Se le denominara a la jerarquia de elementos utilizados para el proceso ensefianza-
aprendizaje.

Libro: Se le denominara al material utilizado para el aprendizaje.

Articulo: Se le denominara al material utilizado para el aprendizaje.

Tesis: Se le denominara al material utilizado para el aprendizaje.

Asignatura Contabilidad y Finanzas: Se le denominara a la asignatura referente a la disciplina.
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3.1.2 Diagrama de Clases del Modelo de Dominio.

Contiene

Universidad

D epartamento de Ciencias E mpresariales

Tiene

’1
Tiene

1

Asignatura Contabilidad y FInanzas

Figura 3.1 Diagrama de clases del Modelo de Dominio

3.2. Requerimientos del sistema.
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La captura de requisitos es una tarea complicada debido a que los desarrolladores de software

normalmente crean codigo para otras personas y no para si mismos y por lo general se suele pensar que

el usuario debe saber lo que quiere; sin embargo esto no sucede en la practica debido a que ellos no

saben determinar que partes de su trabajo debe transformarse en software; por esta razon es muy
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importante que los desarrolladores y clientes (incluyendo usuarios) lleguen a un acuerdo sobre lo que

debe y no debe hacer el futuro sistema, es decir, describir los requisitos del sistema.

3.2.1 Requerimientos funcionales.

Los requisitos funcionales se definen como las condiciones o capacidades que el sistema debe cumplir.
Son declaraciones de los servicios que debe proporcionar el sistema, estos especifican la manera en que

éste debe reaccionar a determinadas entradas y como debe comportarse en cada situacion.

A continuacion se enuncian los requerimientos del sistema propuesto:

R1. Autenticar usuario.
R2. Administrar usuario.
R2.1 Eliminar usuario.
R2.2 Modificar usuario
R3. Registrar un nuevo usuario.
R4. Mostrar informacion al usuario de la aplicacion.
R4.1. Mostrar presentacion particular de la asignatura.
R4.2. Mostar consejos de navegacion.
R4.3. Mostrar temas de la asignatura.
R4.4. Mostrar orientaciones.
R4.6. Mostrar puntuacion del ejercicio.
R4.7. Mostrar pantalla con las tablas al comenzar el ejercicio.
R4.8. Mostrar pantalla diferente segun el rol.
R5. Administrar ejercicio.
R5.1. Eliminar ejercicio.
R5.2. Modificar ejercicio.
R5.3. Insertar ejercicio.
R6. Visualizar contenido del ejercicio segun complejidad seleccionada por el usuario.
R7. Dar por terminado el ejercicio, después de dar respuesta a todas las preguntas.

R8. Evaluar respuestas del usuario.
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R9. Presentar respuesta correcta de las soluciones de los ejercicios.

R10. Permitir s6lo una oportunidad para la respuesta a las preguntas de los ejercicios.

R11. Permitir resolver otros ejercicios.

R12. Presentar resultados anteriores del estudiante.

R13. Presentar los resultados de un determinado grupo de estudiantes, seleccionados por el usuario
profesor.

R14. Permitir impresion del ejercicio seleccionado.

R14.1. Verificar la existencia de la impresora.

R15. Seleccionar tema de la asignatura de forma simple.

R16. Permitir acceso a cada madulo.

R17. Permitir la visualizacion de los textos por paginas o sea, el participante podra avanzar o retroceder a
voluntad.

R18. Activar el sonido al oprimir el botén correspondiente si el sonido esta desactivado.

R19. Desactivar el sonido al oprimir el botén correspondiente si el sonido esta activado.

R20. Permitir mostrar términos calientes para la interconexion entre las paginas.

R21. Permitir al usuario salir en cualquier momento.

R21.1. No permitir la salida del sistema si este se encuentra en estado de impresion.

R22. Evaluar al estudiante con 0 puntos en un ejercicio si decide salir de la aplicacion sin terminar este.

R23. Guardar perfil del usuario.

3.2.2. Requerimientos no funcionales.

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener; son las
caracteristicas que debe cumplir la aplicacion como complemento de los requisitos funcionales y que la

hacen atractiva, usable rapida o confiable.

3.2.2.1 Requisitos de apariencia o interfaz externa.

R24. Debe ser agradable.

R25. Debe ser entendible y de facil manejo.

R26. Los textos de la aplicacién deben estar escritos en espafiol.

R27. Debe ser interactivo.
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R28. Las medias a visualizar siempre se haran utilizando la misma area de la interfaz para evitar el

movimiento innecesario entre interfaces y la posible pérdida del usuario en la aplicacion.

3.2.2.2 Requisitos de Rendimiento.

R29 La visualizacion de los videos no debe ser nunca menor a 20 cuadros por segundo (fps) para no
afectar la nitidez de este.

R30 La visualizacién de las animaciones no debe ser nunca menor a 8 cuadros por segundo (fps) para no
afectar la nitidez de esta.

R31 El tiempo de verificacion de los datos del usuario al entrar al sistema no debe ser superior a 45
segundos.

R32 El tiempo de lectura de carpetas y ficheros, confeccion de listas para su visualizacion no debe ser

superior a 10 segundos.

3.2.2.3 Requisitos de Calidad.

R33. Todas las pantallas deben mantener el mismo patrén en cuanto a fondo y opciones similares.

3.2.2.4 Requerimientos no funcionales de Portabilidad.
R34. El software esté disefiado para ser usado bajo los sistemas operativos (S.0.) Windows. Macintosh y

Linux.

3.2.2.5 Requisitos de Navegacion.

R35. Se podra abandonar el programa desde cualquier pantalla, posteriormente a una confirmacion.

3.2.2.6 Requerimientos no funcionales de Soporte

R36. La aplicacion debe ser extensible a plataforma Web.

3.2.2.7 Requerimientos no funcionales de Software.
R37. Los requerimientos minimos de software necesarios son una computadora personal con plataforma
del sistema operativo Windows 98 o superior; o un ordenador con sistema operativo Mac/OS, asi

como Linux con emulador multimedia instalado y tener instalado el Flash Player 8.
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3.2.2.8 Requerimientos no funcionales de Hardware.
R38. Los requerimientos minimos solicitados para la ejecucion de la aplicaciéon se resumen en:
Procesador PENTIUM a 200 MHz de velocidad de procesamiento, 32 MB de RAM, tarjeta de video SVGA,

resolucion de pantalla 640 x 480, 24 bits de colores, 700 Mb de espacio libre en el disco duro.

3.2.2.9 Requerimientos no funcionales de Restricciones en el disefio y la implementacion.

R39. Las herramientas de desarrollo seran las siguientes: Macromedia Flash 8, Adobe Photoshop CS 2 y
Visual Paradigm.

R40. El Lenguaje de programacion sera ActionScript 2.0, utilizando el editor de cédigo de Flash.

R41. El gestor de base datos a utilizar sera MySQL.

3.2.2.10 Requisitos de Resolucion de pantalla, profundidad de colores.

El producto debera imponer los requerimientos de resolucion y profundidad de colores:
R42. La resoluciéon de pantalla es de 800 x 600 pixel.
R43. La profundidad de color sera de 24 bits.

3.3 Descripcidn de la solucion propuesta del sistema.

Para dar cumplimiento a los objetivos trazados al inicio de este trabajo y teniendo en cuenta los requisitos
anteriormente planteados se proponen el desarrollo de un mdédulo de ejercitacion practica basado en la
tecnologia multimedia, que su disefio y construccion esta dividido por subsistemas, en un total de cuatro,
teniendo en cuenta que los modelos se deben organizar en unidades mas pequefias para la comprension,
el desarrollo y la reutilizacion. Se presenta a continuacion la Vista de Gestion del Modelo del Sistema

Multi-Cont para una mejor comprension de lo planteado.
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Figura 3.2 Vista Gestion del Modelo del Sistema.

A continuacion se ofrece una breve descripcion de cada uno de los subsistemas en los cuales se divide la

aplicacion:

e Subsistema Principal: Encierra todo el comportamiento de la gestion de informacion de los

usuarios, y del rol al cual pertenece cada uno, segun sus datos de entrada, asi como la salida del
mismo. Se pueden encontrar casos de uso tales como Autenticar Usuario, Registrar Usuario, Salir
del sistema y Mostrar Perfil.

e Subsistema Administracion: Engloba todas las funcionalidades referentes al manejo de los

ejercicios. Se pueden encontrar casos de usos tales como Administrar Ejercicio y Administrar

Usuario.

® Subsistema Presentacion: Encierra todo el comportamiento sobre el acceso a la multimedia. Se

puede encontrar el caso de uso Realizar Introduccion a la Multimedia.

e Subsistema Ejercicio: Encierra todo el comportamiento referente a la realizacion de ejercicio por

parte del usuario. Se pueden encontrar casos de uso tales como Gestionar Ejercicio, Imprimir

Ejercicio y Mostrar Orientaciones Metodoloégicas.
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Actores del sistema.

Los actores de un sistema son agentes externos: son personas o sistemas gue interactdan con el sistema.

Representan los usuarios del sistema u otras aplicaciones que interactian con él. Estos suelen

corresponderse con trabajadores o actores del negocio. Los actores definidos en este sistema son los

siguientes:

Actor

Justificacion

Usuario del sistema

Generaliza al Usuario docente y administrador. Realiza las operaciones comunes

a sus roles.

Administrador

Es el encargado de gestionar toda la informacién referente a los usuarios que
trabajaran directamente con la aplicacién, por ejemplo Insertar y Modificar

Ejercicios, Eliminar Usuario.

Profesor

Solicita ver los errores cometidos por los estudiantes durante el desarrollo del
ejercicio, asi como consultar los ejercicios con el objetivo de verificar la calidad de
estos y dominarlos para aclaracion de dudas sobre la misma al estudiante en
caso de ser necesario asi como resolver los ejercicios en caso de querer

ejercitarse.

Estudiante

Realiza los ejercicios referentes al contenido previo que debe ser vencido, con

caracter evaluativo.

Usuario docente

Generaliza al usuario profesor y estudiante. Realiza las operaciones comunes a

ambos roles, desde el @&mbito docente de la aplicacion.

Tabla 3.1 Determinacion de los actores del sistema.

3.3.1 Modelo de Casos de Uso del sistema.

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

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

Se comienza a partir de este momento a describir la Vista de Gestion del Modelo del Sistema, teniendo en

cuenta la organizacién por subsistemas de la arquitectura del mismo. Esta vista captura el
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comportamiento del sistema y reparte la funcionalidad del sistema en transacciones significativas para los

actores — usuarios ideales del sistema (Booch, et al., 2000).

3.3.1.1 Subsistema Principal:

Acim inistrador

v
- v

Usuaro docerte

Profesor

Usuario sistema

E studiarte Mostrar P erfil R egistrar Lsuario

Figura 3.3 Diagrama de Caso de Uso del Subsistema Principal.

Salir del sistem a

Nombre del Caso de Uso Autenticar Usuario

Actores Usuario sistema (inicia).

Propésito Permitir que el usuario se autentique para acceder a la aplicacion.

Resumen El caso de uso se inicializa cuando el usuario selecciona la opcion “Autenticar

Usuario” del menu principal, especifica el tipo de usuario (Estudiante o Profesor)
e introduce los datos “Usuario” y “Contrasefia” que se le piden para acceder a la
aplicacion y estos son verificados por el sistema. En caso de que lo datos sean
correctos el usuario podrd acceder a las opciones de la aplicacion en
dependencia de su rol, finalizando el caso de uso.

Referencias R1,R4.6, R16

Precondiciones | El Usuario debe estar registrado.

Poscondiciones | Se habilitan las opciones correspondientes al tipo de usuario autenticado.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario selecciona la opcién | 2. El sistema muestra una pantalla para introducir los
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“Autenticar Usuario”. datos tipo de usuario (Estudiante o Profesor).

3. El usuario introduce los datos | 4. El sistema verifica los datos introducidos por el usuario.
solicitados por el sistema y selecciona | 5. Si la respuesta es satisfactoria se le da acceso a las

la opcion “Aceptar”. opciones segun su rol.

Curso Alternativo de los Eventos

Accién 3 El usuario introduce los datos solicitados por el sistema y selecciona la opcién
“Cancelar”. El sistema retorna a la pantalla de presentacion de la aplicacion,

finalizando el caso de uso.

Accion 5 Si la respuesta no es satisfactoria el sistema muestra la pantalla de la
autenticacién con un mensaje de error en los datos introducidos y se retorna al

paso 3.

Prioridad Critico

Tabla 3.2 Descripcién del CUS. Autenticar Usuario.

Nombre del Caso de Uso | Registrar Usuario

Actores Usuario docente (inicia).
Propdsito Permitir que el usuario se registre como usuario nuevo en la aplicacion.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la opcion

“Registrar Usuario” del menu principal e introduce los datos necesarios
para esta operacién. Luego el sistema verifica si esta registrado o no,
€n caso que sea un nuevo usuario el sistema lo registra creandole un

perfil de trabajo en la aplicacion, finalizando de esta forma el caso de

uso.
Referencias R3, R4.6.
Precondiciones Opciodn de “Registrar Usuario” activada.

El usuario no debe estar registrado.

Poscondiciones Usuario registrado.

Se crea el perfil del usuario.

Curso Normal de los Eventos
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Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario selecciona la

opcion “Registrar Usuario”.

2. El sistema muestra una pantalla para introducir los datos necesarios

para el registro.

Seccion Estudiante

1. El

los

estudiante introduce

datos: “Nombre”,
“Apellidos”, “Facultad”,
“Grupo”, “Tipo de Usuario”,
“Contrasefia”,

de

Contrasefa” y selecciona la

“Usuario”,

“Confirmacion

opcion “Aceptar”.

2. El sistema verifica si esta registrado o no.
3. Si la respuesta es negativa el sistema lo registra como un nuevo

usuario y crea su perfil de trabajo, finalizando el caso de uso.

Curso Alternativo de los Eventos

Accion 1 El usuario introduce los datos solicitados por el sistema y selecciona la
opcion “Cancelar”. El sistema retorna a la pantalla de presentacion de
la aplicacion.

Accion 3 Si el usuario ya esta registrado el sistema muestra un mensaje de error

indicandoselo, finalizando asi el caso de uso.

Seccioén Profesor

1. El profesor introduce

los datos: “Nombre”,
“Apellidos”, “Facultad”, “Tipo
de

“Contrasefia”, “Confirmacién

Usuario”, “Usuario”,

de Contrasefia” y selecciona

la opcion “Aceptar”.

2. El sistema verifica si esta registrado o no.
3. Si la respuesta es negativa el sistema lo registra como un nuevo

usuario y crea su perfil de trabajo, finalizando el caso de uso.

Curso Alternativo de los Eventos

Accion 1

El usuario introduce los datos solicitados por el sistema y selecciona la

opcion “Cancelar”. El sistema retorna a la pantalla de presentacion de
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la aplicacion.

Accion 3 Si el usuario ya esta registrado el sistema muestra un mensaje de error

indicandoselo, finalizando asi el caso de uso.

Prioridad Critico

Tabla 3.3 Descripcién del CUS. Registrar Usuario.

Nombre del Caso de Uso Mostrar Perfil.

Actores Usuario docente (inicia).
Propdésito Visualizar al usuario la informacion del perfil en dependencia del rol.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la opcion “Ver Perfil”

mostrandose una pantalla con diferentes opciones en dependencia del rol,

culminando asi el caso de uso.

Referencias R12, R13, R16, R4.6.

Precondiciones Debe haberse autentificado satisfactoriamente.

Poscondiciones | Se muestra la informacién solicitada.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario selecciona la opcién “Ver

Perfil” del menu principal.

2. El sistema verifica si es estudiante o profesor.
3. Si es estudiante, el sistema le muestra su perfil,

culminando asi el caso de uso.

Curso Alternativo de los eventos

Accion 3

Si es profesor el sistema le muestra las opciones “Ver mi
Perfil”, “Ver Perfil de un Estudiante” y “Ver Perfil de un
Grupo” y ejecuta la seccién correspondiente a la opcién

seleccionada.

Seccion Ver mi Perfil

1. EIl profesor selecciona la opcion

“Ver mi Perfil”.

2. El sistema le muestra su perfil, culminando asi el caso de

uso.

Seccién Ver Perfil de un Estudiante
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1. El profesor selecciona la opcién

“Ver Perfil de un Estudiante”.

2. El sistema le muestra una pantalla solicitando el “Nombre”,

“Facultad” y “Grupo” del estudiante.

3. El profesor introduce los datos

solicitados.

4. El sistema muestra el perfil del estudiante solicitado,

culminando asi el caso de uso.

Seccion Ver Perfil de un Grupo

1. El profesor selecciona la opcion

“Ver Perfil de un Grupo”.

2. El sistema le muestra una pantalla solicitando la “Facultad”

y “Grupo”.

3. El profesor introduce los datos

solicitados.

4. El sistema muestra una pantalla con los perfiles del grupo

solicitado, culminando asi el caso de uso.

Prioridad Secundario.

Tabla 3.4 Descripcién del CUS. Mostrar Perfil.

Nombre del Caso de Uso

Salir del sistema.

Actores Usuario sistema (inicia).
Propésito Permitir salir de la aplicacion.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario decide abandonar la aplicacion y

selecciona la opcién “Salir’. Se comprueban si se esta realizando algun ejercicio o

se esta imprimiendo, en caso negativo se culmina el caso de uso.

Referencias R21, R21.1, R22.

Precondiciones

Verificar que el sistema no se encuentre realizando impresiones.

Verificar que el sistema no se encuentre reproduciendo videos o sonidos.

Poscondiciones

Memoria utilizada liberada.

Aplicacién desmontada del sistema operativo.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario selecciona la opcion

“Salir”.

2. El sistema verifica si se esta realizando un ejercicio.
3. De no estar realizando esta operacion, verifica si se esta

imprimiendo o no.

4. En caso negativo se le muestra una pantalla pidiéndole la
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confirmacion de que desea salir.
5. El usuario selecciona la opcion | 6. El sistema cierra la aplicacion terminando el caso de uso.
“Aceptar”.
Curso Alternativo de los Eventos.

Accién 3 Si se est4 realizando un ejercicio se le muestra una pantalla
indicandole que si contintia obtendra puntuacion cero.

Accién 4 Si se esta imprimiendo el sistema le muestra un mensaje
indicAndole que esta ese proceso en ejecucion, impidiéndole
salir del sistema hasta que este concluya terminando asi el
caso de uso.

Prioridad Critico

Tabla 3.5 Descripcion del CUS. Salir del sistema.

3.3.1.2 Subsistema Administracion:

Adm inistrador Acm inigtrar Ejercicio

Figura 3.4 Diagrama de Caso de Uso del Subsistema Administracion.

Nombre del Caso de Uso | Administrar Usuario.

Actores Administrador (inicia).

Propdsito Permitir la modificacién de los datos de un usuario y la eliminacion del mismo.

Resumen El caso de uso comienza cuando el Administrador selecciona la opcién
“Administrar Usuario”, luego debe determinar la operacién que desea realizar
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(eliminar o modificar) e introduce los datos necesarios, el sistema ejecuta la

accion culminando asi el caso de uso.

Referencias R2, R2.1, R2.2,

Precondiciones Debe haberse autenticado satisfactoriamente.

Opcidn de eliminacién y modificacién de usuario activada.

Poscondiciones | Eliminacion del usuario efectuada.

Modificacion de los datos del usuario efectuada.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

1. ElI Administrador selecciona la | 2. El sistema muestra una pantalla con las opciones “Eliminar

opcion “Administrar Usuario”. Usuario” y “Modificar Usuario”.

3. El Administrador selecciona la | 4. Se ejecuta la seccion correspondiente al tipo de opcién

opcion deseada. seleccionada.

Seccidon Eliminar Usuario.

1. ElI Administrador selecciona la | 2. El sistema muestra una pantalla solicitando el tipo de

opcion “Eliminar Usuario”. usuario que desea eliminar “Estudiante” o “Profesor”.

3. El Administrador selecciona el tipo | 4. Si selecciona “Estudiante” el sistema muestra una pantalla

de usuario. solicitando los datos: “Facultad” y “Grupo”.

5. ElI Administrador introduce los | 6. El sistema verifica que existan usuarios con los datos
datos necesarios. introducidos.
7. En caso positivo el sistema muestra todos los usuarios con

los datos introducidos.

8. El Administrador selecciona el o | 9. El sistema lleva a cabo la eliminacion del usuario, y

los usuarios que desea eliminar y | actualiza la base de datos de la aplicacién culminando asi el

selecciona la opcién “Aceptar”. caso de uso.

Curso Alternativo de los Eventos

Accién 4 Si selecciona “Profesor” el sistema muestra una pantalla

solicitando los datos: “Nombre” y “Facultad”.

Accion 7 Si no existen usuarios con los datos solicitados el sistema
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muestra un mensaje de error y devuelve el control a la accién 5.

Seccion Modificar Usuario.

1. El Administrador selecciona la

opcion “Modificar Usuario”.

2. El sistema muestra una pantalla solicitando el tipo de usuario

que desea modificar: “Estudiante” o “Profesor”.

3. El Administrador selecciona el | 3. Si selecciona “Estudiante” el sistema muestra una pantalla
tipo de usuario. solicitando los datos: “Facultad” y “Grupo”.
4. El Administrador introduce los | 5. El sistema verifica que existan usuarios con los datos

datos necesarios.

introducidos.
6. En caso positivo el sistema muestra todos los usuarios con

los datos introducidos.

7. El

usuario que desea modificar

Administrador selecciona el

y
selecciona la opcién “Aceptar”.

8. El sistema muestra una pantalla con los campos: “Nombre”,

“Contrasefa” y

“Apellidos”, “Facultad”, “Grupo”, “Usuario”,

“Confirmacion de Contrasefa”.

9. EI

campos deseados y selecciona la

Administrador modifica los

opcioén “Aceptar”.

10. El sistema verifica que los datos sean correctos.
11. En caso positivo lleva a cabo la modificacion de los datos
del usuario y actualiza la base de datos de la aplicacién

culminando asi el caso de uso.

Curso Alternativo de los Eventos

Accién 3 Si selecciona “Profesor” el sistema muestra una pantalla
solicitando los datos: “Nombre” y “Facultad”.

Accién 6 Si no existen usuarios con los datos solicitados el sistema
muestra un mensaje de error y devuelve el control a la accién 5.

Accibn 8 El sistema muestra una pantalla con los campos: “Nombre”,
“Apellidos”, “Facultad”, “Usuario”, “Contrasefia” y “Confirmacién
de Contrasefia”.

Accién 11 En caso negativo el sistema muestra un mensaje de error y
devuelve el control a la accion 9.

Prioridad Secundario.

74




Capitulo 3— Multi-Cont como solucién propuesta

Tabla 3.6 Descripcién del CUS. Administrar Usuario.

Nombre del Caso de Uso

Administrar Ejercicio.

Actores Administrador (inicia).
Propdsito Permitir eliminar, insertar o modificar un ejercicio.
Resumen El caso de uso comienza cuando es seleccionada la opcién “Administrar

Ejercicio” del menu principal, luego el administrador selecciona el tipo de acciéon
gue ejecutard e introduce la informacién necesaria para llevarla a cabo. Se

culmina el caso de uso cuando es efectuada la operacion.

Referencias

R5, R5.1, R5.2, R5.3.

Precondiciones

menuU activadas.

Opciones “Eliminar Ejercicio”, “Insertar Ejercicio” y “Modificar Ejercicio” del

El administrador debe haberse autenticado satisfactoriamente.

Poscondiciones

Se elimina, inserta o modifica un ejercicio.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1. El
opcion de “Administrar Ejercicio” del

Administrador selecciona la

menu principal.

2. El sistema muestra una pantalla con las opciones

“Modificar Ejercicio”, Eliminar Ejercicio” e “Insertar Ejercicio”.

3. El usuario selecciona la opcion que

desea realizar.

4. Se ejecuta la seccion correspondiente al tipo de opcion

seleccionada.

Seccion Eliminar Ejercicio

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1. El

opcién “Eliminar Ejercicio”.

Administrador selecciona la

2. El sistema muestra una pantalla solicitando los datos:

“Complejidad”, “Tipo”, “Tema” y “Numero”.

3. El Administrador introduce los datos

solicitados para la operacion vy

selecciona la opcion “Aceptar”.

4. El sistema elimina dicho ejercicio y actualiza la base de

datos de la aplicacion, culminando el caso de uso.
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Curso

Alternativo de los Eventos

Accion 5

El sistema retorna a la pantalla con las opciones “Modificar

Ejercicio”, Eliminar Ejercicio” e “Insertar Ejercicio”.

Seccion Insertar Ejercicio

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1. ElI Administrador selecciona la

opcion “Insertar Ejercicio”.

2. El sistema muestra una pantalla solicitando el tipo de
ejercicio: “Asientos de Diario y Pases al Mayor” y “Estados

Financieros”.

3. El Administrador selecciona el tipo

de ejercicio.

4. Si el tipo de ejercicio es “Asientos de Diario y Pases al
Mayor” el sistema muestra las pantallas correspondientes a
la solicitud de los siguientes datos: “Tema”, “Complejidad”,
“Numero de Operaciones”, “Enunciado”, “Cuentas” (al
seleccionar una cuenta su folio se genera automaticamente
en tiempo de ejecucion), “Débito o Crédito”, “Descripcién de

las Operaciones” y “Saldo”.

5. El Administrador introduce los datos

solicitados y selecciona la opcion

6. El sistema verifica si el ejercicio existe o no.

7. Sino existe se inserta dicho ejercicio, culminado el caso

“Insertar”. de uso.
Curso Alternativo de los Eventos
Accién 4 Si el tipo de ejercicio es “Estados Financieros” el sistema
muestra las pantallas correspondientes a la solicitud de los
siguientes datos: “Tema”, “Complejidad”, “Clasificacién”,
“Cuentas”, si es “Activo”, “Pasivo” o “Capital”, “Enunciado” y
“Saldo” de las operaciones.
Accién 7 Si existe el ejercicio el sistema muestra un mensaje de error

y regresa al paso 3.

Seccion Modificar Ejercicio.

1. El Administrador del sistema

selecciona la opcion  “Modificar

2. El sistema muestra una pantalla solicitando los siguientes

datos: “Tema”, “Tipo”, “Complejidad”, “Numero” y “Seccion”.
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Ejercicio”.

3. El Administrador del sistema | 4. Si el ejercicio es del tema 1 y del tipo “Asientos de Diario”
selecciona los datos requeridos. el sistema muestra las pantallas correspondientes con la
solicitud de los datos: “Complejidad”, “Numero de
Operaciones”, “Enunciado”, “Cuentas” (al seleccionar una
cuenta su folio se genera automaticamente en tiempo de
ejecucién), “Débito” o “Crédito”, “Descripcion de las

Operaciones” y “Saldo”.

6. El Administrador introduce los datos | 7. El sistema modifica dicho ejercicio, culminado el caso de

requeridos para efectuar la operacion. | uso.

Curso Alternativo de los Eventos

Accién 4 En caso positivo si el ejercicio es del tema 1 y del tipo
“Estados Financieros” el sistema muestra las pantallas
correspondientes a la solicitud de los siguientes datos:
“Tema”, “Complejidad”, “Clasificacion”, “Cuentas”, si es

“Activo”, “Pasivo” o “Capital”, “Enunciado” y “Saldo” de las

operaciones.

Prioridad Secundario.

Tabla 3.7 Descripcién del CUS. Administrar Ejercicio.

3.3.1.3 Subsistema Presentacion:

Estudiante
ealizar Introduccién a la Multim edia

(W} SLI ano cdel sistema

MI'I'I inistracdor

Frofesor

Figura 3.5 Diagrama de Caso de Uso del Subsistema Presentacion.
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Nombre del Caso de Uso Realizar Introduccion a la Multimedia.

Actores Usuario sistema (inicia).

Propdésito Mostrar al usuario sobre que trata la aplicacién y explicarle como debe navegar
por esta segun su rol y darle la posibilidad de encender u apagar el audio.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario accede a la aplicacion, de ahi comienza

la presentacion particular de la misma en la cual se daran los consejos de como

navegar por el producto, finalizando asi el caso de uso.

Referencias

R4.1, R4.2, R17, R18.

Precondiciones

La pantalla debe estar en la resolucion de 800 x 600 pixel.

Poscondiciones

Menu principal visualizado.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1. El Usuario accede a la aplicacion. 2. El sistema muestra un video de presentacién con audio

sobre el contenido de la aplicacién y consejos sobre como

debe realizar la navegacion.

3. El Usuario selecciona la opcion | 4. El sistema activa/desactiva el audio y continua
“Apagar/Encender” audio. reproduccion del video
5. El usuario selecciona la opcién | 6. El sistema termina la presentacion, finalizando asi el caso

“Siguiente”.

de uso.

Prioridad

Critico

Tabla 3.8 Descripcion del CUS. Realizar Introduccion a la Multimedia.
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3.3.1.4 Subsistema Ejercicio:

F-———————— Imprimir Ejercicio
Estudiante

==Extends=:=

G estionar Ejercicio
==Extend==

]

'

i

Usuario docerte ,
T : Mostrar Orientaciones Metodold gicas

Frofesor

Figura 3.6 Diagrama de Caso de Uso del Subsistema Ejercicio.

Nombre del Caso de Uso | Gestionar Ejercicio.

Actores Usuario docente (inicia).
Propdsito Permitirle al usuario resolver un ejercicio o varios del tema seleccionado.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la opcién “Ejercicio” en el

menu principal, luego aparece una pantalla donde selecciona las caracteristicas
del ejercicio y le aparece una pantalla con el enunciado y las opciones “Resolver”
e “Imprimir”, el usuario selecciona la opcién “Resolver” y aparecen las pantallas
con contenido del mismo, el usuario da respuesta a las preguntas y el sistema
verifica si son correctas dandole una puntuacion, finalizando asi el caso de uso.
Referencias R4.3, R6, R7, R8, R9, R10, R15, R19.

Precondiciones | El usuario haya seleccionado la opcion “Resolver Ejercicio”.

El sistema no debe estar imprimiendo otro ejercicio.

Poscondiciones | Ejercicio con resultado cuantificado.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario selecciona la opcion | 2. El sistema muestra una pantalla solicitando que seleccione

“Ejercicio” en el menu principal el “Tema” del ejercicio, la “Complejidad” y el “Tipo”.
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3. El usuario selecciona los datos | 4. El sistema muestra una pantalla con el enunciado del
solicitados y selecciona la opcion | ejercicio y las opciones “Imprimir” y “Resolver”.

“Aceptar”.

5. El usuario selecciona la opcién | 6. Si el usuario selecciona la opcién “Resolver” el sistema
deseada. muestra las pantallas correspondientes.

7. Si el ejercicio seleccionado es del “Tema 1" y el tipo
“Asientos de Diario y Pases al Mayor”, el sistema muestra
las pantallas correspondientes a las preguntas del ejercicio
solicitando los datos: “Cuentas” (al seleccionar una cuenta su
folio se genera automaticamente en tiempo de ejecucion),
“Débito o crédito”, “Descripcion de las Operaciones” vy
“Saldo”.

8. El usuario introduce la respuesta a | 9. El sistema verifica si la respuesta es correcta.

cada pregunta. 10. En caso que sea correcta se le otorgan los puntos
correspondientes y se le permite pasar a la préxima pantalla
habilitandole el boton “Continuar”

11. El sistema verifica si el usuario ha respondido la ultima
pregunta del ejercicio.

12. En caso positivo ejecuta el caso de uso <<extend>>
Mostrar Orientaciones, finalizando de esta forma el caso de

uso.

Curso Alternativo de los Eventos

Si el usuario selecciona la opcion “Imprimir’ el sistema
Accibén 6 ejecuta el caso de uso <<extend>> Imprimir Ejercicio,

finalizando asi el caso de uso.

Si el ejercicio es del “Tema 1" y del tipo “Estados
Accion 7 Financieros” el sistema muestra las pantallas

correspondientes a la solicitud de los siguientes datos:
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“Clasificacion”, “Cuentas”, si es “Activo”, “Pasivo” o

“Capital”, “Enunciado” y “Saldo” de las operaciones.

Si la respuesta no es satisfactoria se muestra un mensaje

de error al estudiante indicandole que se ha equivocado, se

Accibon 10
le otorga cero puntos en la pregunta, se le da la respuesta
correcta, y entonces se le habilita el botén “Continuar”.
En caso negativo el sistema continGa mostrando las
Accion 12 diferentes pantallas de las preguntas restantes del ejercicio.

Prioridad Critico

Tabla 3.9 Descripcién del CUS. Gestionar Ejercicio.

Nombre del Caso de Uso Mostrar Orientaciones Metodoldgicas<<extend>>.

Actores Caso de uso base Gestionar Ejercicio (inicia).

Propdsito Dar orientaciones metodologicas al estudiante de los temas en que debe
profundizar mas en el estudio en dependencia de los errores cometidos en el

mismo.

Resumen El caso de uso se inicia después que el estudiante responde todas las preguntas
del ejercicio, el sistema visualiza una pantalla mostrando la evaluacion recibida en
el ejercicio resuelto y las orientaciones metodolégicas en caso de haber cometido
errores. Se le muestran también las opciones “Resolver otro Ejercicio” y “Volver a

Menu Principal” finalizando asi el caso de uso.

Referencias R4.4, R21, R23, R11

Precondiciones | El estudiante haya resuelto un ejercicio.

Poscondiciones | Se muestran orientaciones y evaluacion del ejercicio.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

1. El sistema verifica si el usuario ha respondido todas las

preguntas del ejercicio.
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2. En caso positivo el sistema verifica si existen respuestas
incorrectas.

3. En caso de que existan el sistema muestra la evaluacion
del usuario y las orientaciones metodologicas de acuerdo al
tema del error y las opciones “Resolver otro Ejercicio” y

“Volver a Menu Principal”.

4. E usuario selecciona la opcion

5. El sistema muestra la pantalla correspondiente a la opcién

deseada. seleccionada, terminando asi el caso de uso.
Curso Alternativo de los Eventos
Accion 3 En caso de que no existan respuestas incorrectas el sistema

muestra la evaluacion del usuario en el ejercicio sin

orientaciones.

Prioridad Critico

Tabla 3.10 Descripcion del CUS. Mostrar Orientaciones Metodologicas.

Nombre del Caso de Uso Imprimir Ejercicio<<extend>>.

Actores Caso de uso base Gestionar Ejercicio (inicia).

Propdésito Permitir al usuario imprimir el contenido de un ejercicio.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el enunciado del ejercicio ha sido visualizado y el

usuario selecciona la opcidén “Imprimir Ejercicio”, se verifica la existencia de la

impresora y se realiza la impresion, terminando asi el caso de uso.

Referencias R14,R14.1

Precondiciones | El sistema haya visualizado el ejercicio.

Esté activada la opcién Imprimir.

Exista impresora conectada

Poscondiciones | Se imprime el ejercicio.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario selecciona la opcién de

“Imprimir Ejercicio”.

2. El sistema verifica si existe una impresora conectada.

3. En caso positivo se imprime satisfactoriamente.
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Curso Alternativo de los Eventos
Accién 3 En caso de que no exista una impresora conectada, el
sistema muestra un mensaje de error, terminando el caso de
uso.
Prioridad Secundario.

Tabla 3.11 Descripcién del CUS. Imprimir Ejercicio.

Conclusiones Parciales.

En el capitulo que recién concluye se presentaron los conceptos y eventos principales del entorno en que

trabajara el sistema propuesto como soluciéon, ademas del Diagrama de clases del Modelo de Dominio del

entorno del problema.

Se presentd a su vez los requerimientos funcionales y no funcionales como pilar fundamental que daran

lugar a la construccién posterior del sistema. Dicho sistema se organizé en cuatro subsistemas:

Presentacién, Administracién, Principal y Ejercicio, lo que proporciona una mayor eficiencia en lo que

respecta a la implementacion, la reutilizacién de componentes y disefio visual de la aplicacion.
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Capitulo
Analisis y Diseio de la solucién propuesta

Introduccién.

UML es un lenguaje de modelado de objetos y como tal supone una abstraccién de un sistema para llegar
a construirlo en términos concretos. El modelado no es mas que la construccién de un modelo a partir de

una especificacion.

La vista estatica captura la estructura del objeto. Un sistema orientado a objetos unifica la estructura de
datos y caracteristicas del comportamiento en una sola estructura de objeto. La vista estéatica incluye todo
lo concerniente a las estructuras de datos tradicionales, asi como la organizacién de las operaciones

sobre los datos (Rumbaugh, et al., 2000).

Como ha sido indicado en los péarrafos anteriores, el Lenguaje Unificado de Modelado (UML) describe una
gran eficiencia en la concepcion de la vista estatica de un sistema unificando conceptos y
representandolos en su clasificador por excelencia en esta vista: la clase. El Lenguaje Orientado a Objetos
para el Modelado de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L) como lenguaje basado en UML, o mejor
planteado aun; que utiliza los adelantos tanto en la representacion como en la concepcion de sistemas
hechas por UML; extiende este Ultimo para la modelacion de aplicaciones multimedia y concibe algunas
adiciones al Diagrama de Clases estandar de UML como fue descrito en el segundo capitulo de este

trabajo de diploma pero que se considera necesario recordar aqui.

En el segundo capitulo se trata sobre las cuatro vistas fundamentales en las que OMMMA-L esta

sustentado, donde cada una se asocia a un tipo de diagrama en particular.
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A continuacion se abordaran tres de ellas pues seran utilizadas en este capitulo:

e La Vista LoOgica: Modelada a través del Diagrama de Clases de OMMMA-L, extendido del

Diagrama de Clases de UML
e La Vista de Presentacion Espacial: Modelada a través de los Diagramas de Presentacion de
OMMMA-L.

e Vista de Comportamiento temporal predefinido: Modelada por el Diagrama de Secuencia de

OMMMA-L, extendido a partir del diagrama de secuencia de UML.

4.1 Diagramas de Presentacion.

Este es un artefacto nuevo dentro del lenguaje UML, incorporado a este a partir de la extensién del mismo
planteada por OMMMA — L, y sirve, como se explicé en la fundamentacidn tedrica, para describir la parte
estatica del modelo a través de una descripcion intuitiva de la distribucion espacial de objetos visuales de
la interfaz de usuario, clasificandolos segun sus posibilidades de interaccion con el usuario; e
incorporando una nueva vista del sistema no existente en el UML estdndar sino en OMMMA - L;
denominada Vista de Presentacién. Aunque UML especifica una propuesta de interfaz de usuario en sus
requisitos no funcionales, no es un aspecto de fuerte medicidn, ni consideracion en el analisis de la

arquitectura del software.

4.1.1 Subsistema Principal.
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Logo_Animacion
[frorm Presentacion]

Texto ldentificador

Texto Tipo de usuario Radlio Button Estudiante Radio BEutton Profesor

Texto Nombre

Textinput Nombr e Texto Apellido Textinmn Apellilos l

Texto Grupo

ComboBox Grups | | Texto Facultad || ¢omhoBox Facultad

[ Texto Usuario | | Textinput Usuario |

|Tex1~:- Comtraseiial |Textinput Contraseiia I

Texto Confirmar Contraseiia | [ Textinput Confirmar Comtras efia I

Cﬂncelar1 Reﬂiﬂtfﬂf1 | Salir I

[From Adrinistrar Ejercicia]

Lview Presentacion LView Administrar I

Figura 3.7 Diagrama de Presentacion Espacial: Escenario Registrar Usuario.
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4.1.2 Subsistema Administracion.

Logo_Animacion
[from Fresertacion]

Texto ldemt¥ic ador |

Texto Tema

Radic Button Temad [IFlmli-:- Button Tema:3

| Texto Complejidad | | radioButton Media || RadioButton Alta

Texto Tipo

ComboBox Tipao

| Texto HNumero

ComboBox Numero

Aceptar 1 | Cancelar 1

Salir I

Lwiew Presemtacidn

LWiew Eliminar Ejercicio I

I Ll I
.

I

[

Figura 3.8 Diagrama de Presentacion Espacial Administrar Ejercicio: Escenario Eliminar Ejercicio.
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4.1.3 Subsistema Ejercicio.

Logo_Animacion

Texto Seleccionar cuenta |

Texto Cuentas ComboBox Cuentas m Seleccionar1

Texto Tiene saldo? Radio Button Si Radio Bunton Mo

Pasar al I'ula].mﬂ

Tahla Mayor

Descripcion m | Cargar1

Siguiente I | Anterior 1 |Enuncimlo1 I

I LView Aplicacion I LView Mayor I

I |
[ ] [ M
[ ] I ) 1 )

I I I — N ™

Figura 3.9 Diagrama de Presentacion Espacial Resolver Ejercicio: Escenario Pases al Mayor.
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4.1.4 Subsistema Presentacion.

Logoe_Animacion

VideoBox

-
o IS =

LviewAplicacion I LView\ideo

] LI

Figura 3.10 Diagrama de Presentacion Espacial Subsistema Presentacion.
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4.2 Vista de interaccion.

La vista de interaccion describe secuencias de intercambios de mensajes entre los roles que implementan
el comportamiento de un sistema. Un rol de clasificador, o simplemente "rol", es la descripcién de un
objeto, que desempefia un determinado papel dentro de una interaccion, distinto de los otros objetos de la
misma clase. Esta vision proporciona una vista integral del comportamiento de un sistema, es decir,
muestra el flujo de control a través de muchos objetos. La vista de interaccién se exhibe en dos diagramas

centrados en distintos aspectos: diagramas de secuencia y diagramas de colaboracion.

Un diagrama de secuencia muestra la secuencia del comportamiento de un caso de uso. Cuando esta
implementado el comportamiento, cada mensaje en un diagrama de secuencia corresponde a una

operacién en una clase, a un evento disparador, o a una transicion en una maquina de estados.

Mediante la vista de interaccidn y principalmente los diagramas de secuencia se realiza la descripcion del
flujo de eventos para una mejor comprension del equipo de trabajo de la funcionalidad de las clases de
disefio.

4.2.1 Subsistema Ejercicio.
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Figura 3.11 Diagrama de Secuencia Subsistema Ejercicio: Escenario Resolver Ejercicio.
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4.3 Diagramas de clases de Disefio.

Los diagramas de clases son los mas utilizados en el modelado de sistemas orientados a objetos. Un
diagrama de clases muestra un conjunto de clases, en términos de interfaces y colaboraciones, asi como
sus relaciones. Los diagramas de clases se utilizan para modelar la vista légica (y por consiguiente estética,
de estructura) de un sistema.

Multi-Cont ha sido dividido en subsistemas; no solamente para su entendimiento l6gico, sino ademas para
lograr luego portar el sistema a otras plataformas asi como también por los intereses de disefio para lograr

una unificacién en este sentido.

4.3.1Subsistema Ejercicio.
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Figura 3.12 Diagrama de Clase del Disefio Subsistema Ejercicio: Escenario Resolver Ejercicio.

CC Controladora_Efereicio
+Cangnctor_Visa()
CV Resalver_Efreirio Tipal +Cangctor_ Modelof)
Aosrar) +Dietermnar_Modelof)
+Selccionar Resoherf) liteminar_via()
+Beleccionar_Siguientz()
+Beleccionar_Enunciadof) CV Menu Efraicio
+Seeccionar_Carga) +5eeconar Imprinir_Gerido()
+§:E“Hir-$mgma +Seeccinar Resoler Berial) CH_Eriio
+3degionar Tema ;
+Sdeceionar Tha() T ﬂﬂi:gﬂ%rﬁmﬂ
+Seeecionar_AcivlPasiol Captal) | e g
+Selzccionar_Clasifeadion_Quemtasf) |- -------- o ‘i o)
+Sdeceionar_Cuertas)) ! : e Eenit])
+Sdeccionar Selecsional) | oo.oo..- . : | -
+Seeccinar Ateior) o G Veru
+Seeccionar_ Bemertos) L
------- Co : +Sdeceionar_Salir) !
I l
T o |
i P i
i " [ |
| N ; (O P>
: : [ | CHE_Respuesta
| | Fmmmmmmmmmsmmsmmsmmmmmmmmms 1 |
| - Lo -H_Pespuestas :
‘ L e . i Ot Lt {CORN Persitable»
_________________ Ly T Do e HER
| [ Lo Haber: loat | 0.-Norrkre_Cuerta : String
! P T Lo -Deseipeon,Aserto - Sting - asifeadon: Sting
“H‘a\& T i - Deszipeion_ Wayor : Sting -Falio: bt
"""""" 3 e ! L Sl -l +nsitar)
Ly P +Cmstar) Hhedar)
T : | [ +hsetar]) M;Iilirt)
_____ N Y — : : : : ?.ili:;)rﬂ +Himina)
I [ +Himina
| RadioButten . """": : : :
l =
[ VY
: ¢4Rlash fass»
| NovieQip
|
|
|
|
l
|
y

93



Capitulo 4 — Analisis y Disefio de la solucién propuesta

4.4 Modelo de Implementacién.

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

términos de componentes, y a su vez como se organizan y se relacionan unos con otros de dichos

componentes; definiendo un componente como el empaquetamiento fisico de los elementos de un

modelo, como es el caso de las clases del modelo de disefio.

4.4.1 Diagrama de Componentes.

Un diagrama de componentes muestra las organizaciones y dependencias logicas entre componentes

software, sean éstos componentes de cédigo fuente, binarios o ejecutables. Desde el punto de vista del

diagrama de componentes se tienen en consideracién los requisitos relacionados con la facilidad de

desarrollo, la gestion del software, la reutilizacion, y las restricciones impuestas por los lenguajes de

programacion y las herramientas utilizadas en el desarrollo. Los elementos de modelado dentro de un

diagrama de componentes serdn componentes y paquetes. En cuanto a los componentes, sélo aparecen

tipos de componentes, ya que las instancias especificas de cada tipo se encuentran en el diagrama de

despliegue (Fernandez, 2001).

= = DT ponen‘tbgl __________ :_:,

Presentac ion.W

== com ponen‘t}b{l __________ =

Admi nistrac on. W

== Com ponent= EI ,,,,,,,,,,,, =

Principal=:' W

==com ponsnt= E ____________ =

Ejercicio.V

Figura 3.13 Diagrama de Componentes

== COm ponent= gl
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1
1
]
== c0om ponents= = E
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! s
] ]
] ]
] ]
. ______ ————_1
== Ccom ponent:= g‘ :
Principal.C ' ==com ponent= 43 |
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1
| A
1 ]
' ]
__________ 1 1
1 ]
i ]
== COm ponent= gl _________________ !
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: == Com ponert= = gl
fffffffffffffff = Cuentas.BD
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4.4.2 Diagrama de Despliegue.

Un diagrama de despliegue muestra las relaciones fisicas entre los componentes hardware y software en
el sistema final, es decir, la configuracion de los elementos de procesamiento en tiempo de ejecucién y los
componentes software (procesos y objetos que se ejecutan en ellos). Estaran formados por instancias de
los componentes software que representan manifestaciones del codigo en tiempo de ejecucion (los
componentes que sélo sean utilizados en tiempo de compilacion deben mostrarse en el diagrama de

componentes) (Fernandez, 2001).

Serwidor oe Aplicacion

Cliente R —

= AN =

==lIS8>>

Servidor MySQL

==dewvice>>

Inmpresora

Figura 3.14 Diagrama de Despliegue.

Conclusiones Parciales.

En el capitulo que concluye se presentaron los diagramas correspondientes al disefio de la aplicacion
siguiendo las pautas trazadas por UML y apoyados por su extension OMMMA-L, que permitié una correcta
modelacion para las caracteristicas del software con tecnologia multimedia. Es importante sefialar que los
diagramas de secuencia permiten una mejor comprension del comportamiento de cada uno de los
elementos del sistema ante las acciones del actor y brinda una idea de las distintas interacciones. Ya con
dicho capitulo concluye la modelacién de Multi-Cont que estara contenida en la documentacién ingenieril

para la futura implementacion.
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Conclusiones

En el presente trabajo se propuso como objetivo principal el andlisis y disefio de un médulo de ejercitacion
practica de un software educativo destinado al proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de

Contabilidad y Finanzas en la UCI.

Durante el desarrollo del mismo se le dio cumplimiento al objetivo trazado obteniendo lo siguientes

resultados:

1. Se definieron las funcionalidades del moédulo de ejercitacién practica haciendo hincapié en lo
relacionado con la realizacién de ejercicios ya sea de “Asientos de Diario y Pases al Mayor” como
los de “Estados Financieros”.

2. Se estructuré el sistema en subsistemas teniendo en cuenta que este nivel de organizacion permite
una mejor comprension y reutilizaciéon de componentes en vistas de la futura implementacion.

3. Se realiz6 el disefio general de cada subsistema con un nivel de abstraccién que permiti6 una
mejor organizacion para la comprensién de la jerarquia de clases propuesta por OMMMA-L

siguiendo el patrén Modelo Vista Controlador para tecnologia multimedia.

Es relevante sefalar que la asignatura de Contabilidad y Finanzas en la UCI no contaba con suficientes
medios de ensefianza interactivos, por lo que se realizé la modelacion de Multi-Cont que como software
educativo proporcionara a los profesores un criterio mas amplio del desempefio de sus estudiantes y a

estos un medio que les permitira reafirmar los conocimientos de forma amena 'y motivadora.
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Recomendaciones

Partiendo del estudio realizado y los conocimientos adquiridos durante el desarrollo del presente trabajo,
se hace necesaria una serie de recomendaciones para la ampliacion, mejora y construccién de un

producto final:

¢ Profundizar en los conocimientos teéricos para el estudio y presentacién, que sobre la
modelacion de software educativo se tiene en lo que respecta a la utilizacion de OMMMA-L.

e Continuar el estudio y profundizacién del patron de disefio Modelo Vista Controlador Entidad
(MVCE) para tecnologia multimedia.

e Realizar la modelacion del Tema 3 de la asignatura de Contabilidad y Finanzas para completar
el disefio del producto.

e Realizar la implementacion de todas las funcionalidades disefiadas para Multi-Cont e incluir las
nuevas del Tema 3 como un todo.

e Integrar el modulo tedrico con el practico para completar el producto.
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Anexo |: Fases de RUP

Disciplines

Business Modeling
Reguliremeants

Analysis B Design

Implementation
Test

Deployrment

Configuration
& Changes MMgmikt

Fraoject Management H
Enwvironmeant -h— ..rh—— E
zanial || 21 || exb s2f] conm | com §oone H e e |
Iterations

Anexo ll: Imagen del patrén Modelo Vista Controlador (MVC).

presentation (presentation)
manipulation output
read & write

change propagation change propagation
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Anexo lll: Correspondencia entre UML — MVC y MVC — E.
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Anexo IV: Esquema del MVC — E.
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Anexo V: Imagen del patrén MVCyw para multimedia.
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Anexo VI Mapa de Navegacion

Presentacion

Usuario Registrado
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Administracion

Ejercicio

Administrar Ejercicio
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Salir del sistema Mota y Crientaciones
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Glosario de Términos

Glosario de Términos

Actor: Abstraccion de las entidades externas a un sistema, subsistemas o clases que interactian
directamente con el sistema. Un actor participa en un caso de uso o0 en conjunto coherente de
casos de usos para llevar acabo un propésito global.

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

Base Datos: Un conjunto de informacion almacenada en memoria auxiliar que permite acceso
directo y un conjunto de programas que manipulan esos datos.

Casos de uso: Especificacién de las secuencias de acciones, incluyendo secuencias variantes y
secuencias de errores, que pueden ser efectuadas por un sistema, subsistema o clase por
interaccion con autores externos.

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

Componente: Una parte fisica reemplazable de un sistema que empaqueta su implementacion, y
es conforme a un conjunto de interfaces a las que proporciona su realizacion.

Digital: Una informacion digital puede representarse en forma de valores discretos. Las
informaciones digitales se procesan en la computadora como una secuencia de bits que solo
conocen los estados ceros y uno. Las informaciones pueden presentarse también en forma
analdgica.

Gestor de BD: Es un conjunto de programas que permiten crear y mantener una Base de datos,
asegurando su integridad, confidencialidad y seguridad.

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

de informacion utilizando no solo el texto.
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Glosario de Términos

Hipertexto: Formato que se le aplica a un texto, en el cual se representan palabras claves (en la
mayoria de los casos subrayadas o con otros colores) las cuales dan acceso a una informacién
determinada.

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

Libro Blanco sobre la educacién y formacién: Es un guia que permite conocer quiény cuanto
estan recibiendo en educacion y formacion, cuales son los costes, como los estan recibiendo,
cudles son los resultados y si hay mejores formas de obtener el mismo o mejores resultados.
Modelo: Es una abstraccion semanticamente completa de un sistema.

Médulo: Término que denota una unidad para el almacenamiento y manipulacion del software. La
palabra no corresponde a una Unica estructura de UML, sino que incluye varias estructuras.
Objeto: Entidades discretas, con limites bien definidos y con identidad, que encapsulan el estado y
el comportamiento; se dice también de las instancias de una clase

Paquete: Término que denota un mecanismo de propdsito general para organizar en grupos los
elementos. Se pueden anidar dentro de otros paquetes, y en el pueden aparecer tanto elementos
del modelo como diagramas.

Requisito o Requerimiento: Una caracteristica, propiedad o comportamiento que se desea para
el sistema.

Sistema: Coleccion de unidades conectadas que se organiza para lograr un propadsito. El sistema
es el “modelo completo”.

Software: Todos los componentes intangibles de una computadora, es decir, al conjunto de
programas y procedimientos necesarios para hacer posible la realizacién de una tarea especifica,
en contraposicion a los componentes fisicos del sistema (hardware).

Subsistema: Paquete de elementos que se tratan como una unidad, incluyendo una especificacion
de todo el contenido del paquete, que se trata como una unidad coherente. Se modela
simultaneamente como paquete y para clase. Tiene un conjunto de interfaces que describen su

relacion con el resto del sistema y las circunstancias en que se puede utilizar.

108



	AÑO DEL 49 ANIVERSARIO DEL TRIUNFO DE LA REVOLUCION
	1.1.1 Funciones de los Software Educativos (Pere, 1996).
	1.1.2 Clasificaciones  de los Software Educativo. 
	1.2.1 Formas de Organización de la Docencia (FOD):
	Tabla 1.1 Clasificación de las Formas de Organización de la Docencia utilizada por la Educación Superior.
	Figura 1.1 Representación gráfica de la participación de estudiantes y profesores en la FOD.

	En la figura mostrada anteriormente se refleja el comportamiento de  la enseñanza reproductiva y la enseñanza productiva. La enseñanza productiva alcanza su menor valor en las conferencias y esta aumenta a medida que avanza hacia  las demás Formas de Organización de la Docencia hasta alcanzar su máximo valor en el taller. Con la enseñanza reproductiva ocurre totalmente lo contrario. 
	1.2.2 Métodos de enseñanza-aprendizaje.
	1.2.3  Medios de enseñanza y aprendizaje.
	1.2.3.1 Clasificación  de los medios de enseñanza según su naturaleza. 
	1.2.3.2 Funciones de los medios de enseñanza y aprendizaje (Zilberstein, y otros, 1999):

	1.3.1 Descripción general.
	1.3.2 Descripción actual del dominio del problema. 
	2.2.1 Aplicaciones de la Tecnología Multimedia.
	2.4.1 Características de RUP:
	2.4.2 RUP y XP.
	2.5.1 Objetivos de UML:
	2.7.1 Características. 
	2.7.2 Ventajas de Macromedia Flash 8. 
	2.7.3 Requisitos para Windows.    
	2.8.1 Una comparación necesaria entre Photoshop y Corel Draw. 
	2.8.2  Características.
	2.8.3 Ventajas.
	2.8.4  Requisitos del sistema para Windows.
	2.10.1 Características Principales de MySQL.
	2.10.2 Plataformas. 
	2.10.3 Ventajas.
	3.1.1 Descripción del modelo de dominio.
	3.1.2 Diagrama de Clases del  Modelo de Dominio.
	Figura 3.1 Diagrama de clases del Modelo de Dominio

	3.2.1 Requerimientos funcionales. 
	3.2.2. Requerimientos no funcionales.
	3.2.2.4 Requerimientos no funcionales de Portabilidad.  
	3.2.2.6 Requerimientos no funcionales de Soporte 
	3.2.2.7 Requerimientos no funcionales de Software. 
	3.2.2.8 Requerimientos no funcionales de Hardware. 
	3.2.2.10 Requisitos de Resolución de pantalla, profundidad de colores. 
	Figura 3.2 Vista Gestión del Modelo del Sistema.
	Tabla 3.1 Determinación de los actores del sistema.


	3.3.1.1 Subsistema Principal:
	Figura 3.3 Diagrama de Caso de Uso del Subsistema Principal.
	Tabla 3.2 Descripción del CUS. Autenticar Usuario.
	Tabla 3.3 Descripción del CUS. Registrar Usuario.
	Tabla 3.4 Descripción del CUS. Mostrar Perfil.
	Tabla 3.5 Descripción del CUS. Salir del sistema.

	3.3.1.2 Subsistema Administración:
	Figura 3.4 Diagrama de Caso de Uso del Subsistema Administración.
	Tabla 3.6 Descripción del CUS. Administrar Usuario. 
	Tabla 3.7 Descripción del CUS. Administrar Ejercicio.  

	3.3.1.3 Subsistema Presentación:
	Figura 3.5 Diagrama de Caso de Uso del Subsistema Presentación.
	Tabla 3.8 Descripción del CUS. Realizar Introducción a la Multimedia. 

	3.3.1.4 Subsistema  Ejercicio:
	Figura 3.6 Diagrama de Caso de Uso del Subsistema Ejercicio.
	Tabla 3.9 Descripción del CUS. Gestionar Ejercicio. 
	Tabla 3.10 Descripción del CUS. Mostrar Orientaciones Metodológicas. 
	Tabla 3.11 Descripción del CUS. Imprimir Ejercicio. 

	4.1.1 Subsistema Principal.
	                     Figura 3.7 Diagrama de Presentación Espacial: Escenario Registrar  Usuario.

	4.1.2 Subsistema Administración.
	  Figura 3.8 Diagrama de Presentación Espacial Administrar Ejercicio: Escenario Eliminar Ejercicio.

	4.1.3 Subsistema Ejercicio.
	     Figura 3.9 Diagrama de Presentación Espacial Resolver Ejercicio: Escenario Pases al Mayor.

	4.1.4 Subsistema Presentación.
	                Figura 3.10 Diagrama de Presentación Espacial Subsistema Presentación. 

	4.2.1 Subsistema Ejercicio.
	Figura 3.11 Diagrama de Secuencia Subsistema Ejercicio: Escenario Resolver Ejercicio. 

	4.3.1Subsistema Ejercicio.
	Figura 3.12 Diagrama de Clase del Diseño Subsistema Ejercicio: Escenario Resolver Ejercicio. 

	4.4.1 Diagrama de Componentes.
	Figura 3.13 Diagrama de Componentes

	4.4.2 Diagrama de Despliegue.
	Figura 3.14 Diagrama de Despliegue.


