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RESUMEN

Resumen

Este trabajo forma parte de los esfuerzos que la Universidad de las Ciencias Informaticas realiza en
aras de divulgar el conocimiento de la Historia de la Informatica; con la intencién de aportar una
propuesta que viabilice la solucion del problema cientifico que estriba en la existencia de
insuficientes recursos informaticos que recopilen en un Gnico volumen de informaciéon los

conocimientos disponibles mas actuales y confiables sobre la Historia de la Informatica.

Se investiga con el objetivo de disefiar un software educativo, que utilizando las Tecnologias de
la Informacién y las Comunicaciones (TIC), recopile en un Gnico volumen de informacion los

conocimientos disponibles méas actuales y confiables sobre la Historia de la Informética.

Se presenta informacion relacionada con la informatica y el software educativo. Se ofrece una
valoracién de los términos: medios de ensefianza, software educativo, la evolucién de la Historia de la
Informética y otras soluciones existentes. Asimismo, se precisa detalladamente la informacion
especifica sobre  qué tecnologia, lenguaje, metodologia y herramientas informaticas fueron
seleccionadas para garantizar la calidad del sistema y permitieron un modelado correcto de la

aplicacion.

Ademas, se ofrecen las memorias relacionadas a la Historia de la Informatica a través de un modelo
de dominio y los conceptos asociados, los requisitos funcionales y no funcionales del sistema, dando
lugar a una descripcion general del mismo y de las vistas. Se realiza el modelado de los diagramas de
andlisis, disefio, implementacion y despliegue de la solucidon propuesta en el trabajo. Se encuentran
ademas todos los artefactos correspondientes a los flujos de trabajo segun el Proceso Unificado de
Desarrollo de Software (RUP).
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INTRODUCCION

Introduccion

“Hablar de informatica es hablar de un tema apasionante en todos los sentidos, es sofiar sobre el
futuro, es discutir sobre las tecnologias apropiadas y sus costos, las politicas y estrategias para
desarrollar una industria, institucion y un pais. Pero fundamentalmente hablar de informética es hablar
de la necesidad de recursos humanos capacitados, de los cambios en la forma de trabajar y los
nuevos empleos, de las nuevas posibilidades de desarrollo individual y hasta de aprendizaje con la
insercion de la computadora; hablar de informética es hablar de educacion y desarrollo social.”
(Basulto Ramirez 2007)

“Actualmente se tiene la percepcién que la informatica es una ciencia establecida, socialmente
aceptada y que es requerida por otras muchas ciencias y grupos profesionales para su trabajo diario.
Sin embargo, esto no siempre fue asi. La Historia de la Informatica como cualquier otra historia, es el
resultado de un proceso social, que en este caso especifico es un proceso aun en desarrollo. Es la
historia de personas que han cambiado la tecnologia misma, credndola o redefiniéndola, desarrollando
nuevas maneras de afrontar problemas y nuevas herramientas para hacerles frente.”(Sdnchez
Navarro 2003)>

Entender a plenitud la evolucién de este proceso en el tiempo, ayuda a comprender el impacto social
gue a lo largo de la historia han tenido y tienen las tecnologias de la informacion en el desarrollo
cultural de la humanidad. Respondiendo al mismo tiempo a las necesidades sociales de cada periodo
histérico, satisfaciendo la necesidad de informacion que ha tenido el hombre en el devenir de su
desarrollo social, debido al papel que ha jugado en ese desarrollo la posibilidad de procesar los datos
gue se obtienen a partir de la observacién en sus inicios, y con instrumentos mas sofisticados a
medida que ha avanzado la tecnologia. Nadie duda entonces que la Informética es la mayor

herramienta en manos de la sociedad.

Tomando en cuenta, el acelerado ritmo con que marcha a nivel mundial el desarrollo de la informatica,
los beneficios sociales que dicho desarrollo trae aparejado, asi como el potencial humano altamente

calificado que la Revolucion Cubana ha creado en sus 49 afios de existencia, el pais, apuesta en estos

José Luis Sanchez Navarro. Licenciado en informatica por la Universidad Politécnica de Valencia. Master en Direccion de Sistemas y
Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones por el Instituto Nacional de Administraciones Pudblicas. Funcionario del Cuerpo
Superior de Sistemas y Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones de la Administracion de la Seguridad Social. Profesor asociado
del Departamento de Lenguajes y Sistemas Informaticos de la Universidad de Alicante.
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momentos por el desarrollo a gran escala de esta ciencia y en especifico por el desarrollo de la

industria cubana del software.

A tales fines, es indiscutible que el conocimiento histérico, de los derroteros por los que ha marchado y
marcha la historia de esta ciencia en si misma, juega un papel sumamente importante, ya que un
profundo dominio de las tendencias histéricas, permitird sin duda alguna trazar politicas acertadas y
encausar con perspectivas de futuro el rumbo por el que se ha de marchar para aprovechar

certeramente las potencialidades con que se cuenta.

Sin embargo, a través de una amplia y variada revision bibliografica, la consulta con expertos, las
entrevistas realizadas a profesores, estudiantes y autoridades que en el pais se han encargado y se
encargan del desarrollo y la formacion de profesionales en esta importante rama del saber, asi como,
la propia experiencia de la autora como estudiante y futura ingeniera informatica, se ha podido
constatar la pobre existencia de bibliografia actualizada, accesible y confiable para el estudio de la

Historia de la Informética.

Al mismo tiempo la bibliografia que existe no solo es insuficiente, sino que ademas se encuentra de
manera dispersa y en su gran mayoria disponible solo en Internet y en muy pocos materiales impresos
lo que dificulta el necesario conocimiento sobre el desarrollo de esta ciencia, no solo en los circulos
estrictamente académicos, sino, para todo aquel que intente asomarse al desarrollo histérico de la

misma.

Se observa ademas que a nivel nacional y de manera contradictoria, a pesar de haber experimentado
en los ultimos afios un potencial avance en el desarrollo de la informatica, no se han dedicado aun
suficientes esfuerzos para que contando con las propias oportunidades que brinda la informatica se
potencie el estudio de su desarrollo histérico. A tales fines, el problema cientifico, de la presente
investigacion, estriba en la existencia de insuficientes recursos informéaticos que recopilen en un
Unico volumen de informacidn los conocimientos disponibles mas actuales y confiables sobre

la Historia de la Informaética.

Actualmente la mayor parte de la 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, definido este como cualquier programa
computacional cuyas caracteristicas estructurales y funcionales sirvan de apoyo al proceso de
ensefar, aprender y administrar. (...) Este se caracteriza por ser altamente interactivo, a partir del

empleo de recursos como multimedia, video, sonido, fotografia, diccionarios especializados,
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explicaciones de experimentados profesores, ejercicios y juegos instructivos que apoyan las funciones

de evaluacién y diagnéstico.(Jaime Sanchez 1999)

Teniendo en cuenta lo anteriormente descrito, la disponibilidad de tecnologia existente en el marco de
la Universidad de las Ciencias Informaticas, asi como la mision social de este centro de altos estudios,
se persigue como objetivo del presente trabajo: disefiar un software educativo, que utilizando las
Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC), recopile en un Gnico volumen de
informacién los conocimientos disponibles mas actuales y confiables sobre la Historia de la

Informaética.

Tal y como se declara en el objetivo de la investigacion, al término de la misma se ofrecera utilizando
la tecnologia hipermedia, el disefio de un software educativo que facilitara el estudio de la Historia de
la Informética. Este producto tiene como caracteristica ser de facil acceso y divulgacién ya que
obligatoriamente no necesita de la existencia de redes y de plataformas virtuales para consultar al

mismo.

Analizar y enjuiciar criticamente la bibliografia disponible. Definir las Tecnologias a utilizar en el
disefio e implementacion y diseflar pedagdégicamente el software educativo; son los objetivos
especificos de la presente investigacion cuyo objeto de estudio es el desarrollo histérico de la
Informatica y su campo de accién esta delimitado por los medios de ensefianza-aprendizaje para el

estudio de la Historia de la Informatica.

El hecho mismo de ofrecer una amplia fuente de bibliografia e informacion sobre medios de
ensefianza, software educativo y el sistema de conocimiento de la Historia de la Informatica; asi como
el disefio de un software educativo para el estudio de la Historia de la Informatica constituyen los

aportes teoricos y practicos de la presente investigacion.
Tareas de la Investigacion:
1- Elaborar al marco teérico de la investigacion y definir la posicién de la investigadora.

2- ldentificar las necesidades educativas, los usuarios potenciales y otros software educativos

similares para su comparacion.
3- Modelar ingenierilmente el software educativo con tecnologia hipermedia a producir.

4- Confeccionar las memorias de la investigacion para su generalizacion, socializacion y

seguimiento.
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Métodos y procedimientos:
Métodos Tedricos:

» Analitico—Sintético: para el andlisis y comprension del conocimiento acumulado sobre la

Historia de la Informatica.

» Analisis Histérico-Logico: para la busqueda de informacion sobre el objeto de estudio,
permitiéndole a la autora hacer un andlisis bibliografico, y crearse un estado del arte acerca del
mismo. Ademas se usara para realizar una busqueda sobre los medios de ensefianza y en

especifico, los Software Educativos.
Métodos Empiricos:
» Entrevista: para obtener informacién en grupos especificos de personas.
» Encuesta: para la recopilacion de informaciéon de un mayor volumen de usuarios.

El presente trabajo de diploma, estad estructurado en cuatro capitulos, organizado de la forma
siguiente: Un primer capitulo titulado “La Informatica y el Software Educativo” donde se abordan los
elementos tedricos necesarios para fundamentar el objeto de estudio, ademas de una valoracion de los
términos: medios de ensefianza, software educativo, la evolucion de la Historia de la Informatica y
otras soluciones existentes. Un segundo capitulo, titulado “Las tecnologias actuales para el desarrollo
de software educativos”, donde se especifica qué tecnologia, lenguaje, metodologia y herramientas
informaticas se seleccionaron, para garantizar la calidad del sistema y permitieron un modelado

correcto de la aplicacion.

El tercer capitulo, dedicado al “Software Educativo para el estudio de la Historia de la Informatica:
InfoHis”, ofrece las memorias relacionadas con el entorno de la Historia de la Informatica a través de
un modelo de dominio y los conceptos asociados. Se presentan los requisitos funcionales y no
funcionales del sistema, dando lugar a una descripcién general del sistema y de las vistas. Un cuarto
capitulo, en el cual se realiza el modelado de los diagramas de analisis, disefio, implementacién y
despliegue de la solucidon propuesta en el trabajo. En este se encontraran todos los artefactos
correspondientes a estos flujos de trabajo segun el Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP,

de sus siglas en inglés Rational Unified Process).



CAPITULO 1

Capitulo 1
La Informatica y el Software Educativo

Introduccion:

La educacion social, no deja de sentir el impacto de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC's). Incorporar las mismas a la educacion, se convierte casi en una necesidad,
donde la discusién, mas alla de referirse a su incorporacion o no, debe orientarse al como elevar la

calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Las TIC's propician el surgimiento del modelo de ensefianza virtual. El desarrollo de las mismas ha
permitido la creacion de nuevos medios de ensefianza y la transformacion de otros existentes; asi
como el desarrollo de programas que ayudan a los usuarios a ejercitarse, consultar bibliografias,
diccionarios, gran cantidad de ellos disponen de graficos, videos y sonidos. Existen aplicaciones o
programas de computacidn que permiten mostrar contenidos educativos, simular procesos y

entrenarse, por lo que pueden considerarse medios de ensefianza.

1.1 Analisis sobre los medios de ensefianza.

Todo lo relacionado con los medios de ensefianza, su concepto, aplicaciones y utilidad es ampliamente
abordado, por un sinnimero de autores, en la literatura pedago6gica consultada por la autora 'y que
de una u otra forma definen el concepto, observandose en los mismos, coincidencias y discrepancias.

Por solo citar algunos ejemplos.

Para (Cubero 1997 ) es medio de ensefianza: "Todo componente material del proceso docente
educativo con el que los estudiantes realizan en el plano externo las acciones fisicas especificas

dirigidas a la apropiacién de los conocimientos y habilidades".

(Bravo Reyes 1999) define los medios de ensefianza sefialando: "son componentes del proceso
pedagogico, que pueden ser utilizados por profesores y estudiantes, con el empleo o no de variados
mecanismos Yy recursos, que partiendo de la relacion organica con los objetivos y métodos sirven para
facilitar el proceso de construccion del conocimiento, su control, el desarrollo de habitos, habilidades y

formacioén de valores".
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(Gonzélez Castro 1986) plantea: "medios de ensefianza como todos los componentes del proceso
docente-educativo que actian como soporte material de los métodos (instructivos y educativos) con el

propésito de lograr los objetivos planteados”.

A consideracion de la autora, en las definiciones anteriormente citadas se observan puntos de
coincidencias a la hora de concebir dichos medios. En general hay concordancia en cuanto a estimar
gue los medios de ensefianza pueden ser todo aquel “componente material del proceso docente -
educativo” o “componente del proceso pedagogico”, asi como “cualquier forma de instrumento o

equipamiento para transmitir la informacion”.

En atencién a la coincidencia expresada en este trabajo con los criterios citados se estima que los
medios de ensefianza son los componentes o herramientas mediadoras del proceso ensefianza -
aprendizaje, utilizadas para transmitir informacion, incluyendo las tecnologias desarrolladas en el
campo de las comunicaciones; que favorecen la participacion activa, tanto individual como colectiva
de los educandos, sobre el objeto de conocimiento; contribuyendo al desarrollo de habitos, habilidades

y la construccion del conocimiento del individuo, de acuerdo a los objetivos planteados.

1.1.1 Clasificacion de los medios de ensefianza.

Existen numerosas clasificaciones de medios de ensefianza, atendiendo a su evolucion histérica de
acuerdo al desarrollo cientifico y tecnologico, a sus caracteristicas constitutivas, o a sus funciones,
etc. La autora del presente trabajo se acoge a la clasificacién propuesta por (Hernandez Aragonés
1997) quien estima que los mismos se clasifican de acuerdo a la funcién que realizan en el proceso de

ensefianza—aprendizaje.

1- Medios para la transmision y apropiacion de la informacién.

Videos.

Software educativos.

Grabaciones.

Libros de texto y manuales.

Enciclopedias y otras fuentes bibliogréaficas.

Objetos naturales y/o conservados.

YV V V V V VYV VY

Medios planos y tridimensionales.
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2- Medios para la experimentacion por el estudiante.

YV V. V V V VYV V

Maquinas.

Herramientas.

Instrumentos de laboratorio.
Computadoras.

Céamaras fotograficas.
Videos.

Grabadoras de sonido.

3- Medios para el entrenamiento.

>
>

Equipos y programas computarizados.

Simuladores que requieren habilidades manipulativas.

4- Medios para el control ensefar y aprender.

>

Incluye desde las variantes de pruebas impresas, hasta el uso de programas de

computacién para evaluar.

1.1.2 Criterios para la seleccion de los medios de ensefianza.

Para la seleccion de los medios de ensefianza se debe insistir en que la planificacion y utilizaciéon de

los medios debe concebirse en sistema y tener en cuenta sus funciones. Al decidir qué medios utilizar

para cada forma de organizacién del proceso de ensefianza - aprendizaje, la autora de esta

investigacion, sugiere valorar los aspectos siguientes:

>

>
>

Los objetivos y contenidos a que responde su utilizacién y su contribucién al desarrollo
de la personalidad del estudiante.

Los conocimientos, habilidades y valores que posee el estudiante y las potencialidades
gue promoveran.

Las relaciones intermaterias que promoveran.

El disefio, calidad y eficiencia del medio a utilizar.

Tomando en cuenta estos aspectos y valorando que en la actualidad en el pais, las nuevas tecnologias

y la introduccién de las computadoras en todos los niveles de ensefianza, han introducido cambios

relevantes en el proceso de ensefianza—aprendizaje. La autora de la presente investigacion selecciona
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el software educativo como medio de ensefianza para la transmisién y apropiacién de la informacion,

transitando progresivamente hacia un uso de los recursos informaticos.

1.2 La Informatica Educativa.

La Informética como ciencia del tratamiento racional (por maquinas) de la informacion, considerada
como soporte de los conocimientos humanos en los campos técnico, econdmico y social, esta
permitiendo a costos cada vez mas bajos obtener calidades superiores en un menor tiempo y con un
menor esfuerzo. En la medida en que se adquiera una cultura informatica, la Sociedad estara en
mejores condiciones de resolver sus problemas. La Informética y la educacion no son un fin en si ni

pueden ser ubicadas fuera del contexto social.

En este momento no se trata de analizar si las computadoras deben formar parte o no de proceso de
ensefianza-aprendizaje de la disciplina o la asignatura, eso una gran mayoria lo acepta; el problema
radica en determinar ¢,de qué forma puede y debe ayudar a enriquecer la labor educativa de los futuros
profesionales que la sociedad necesita? Las Nuevas Tecnologias, no sdélo conllevan a ser conocidas
como tal, sino a conocer sus implicaciones en el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje y

las formas de explotarla con resultados 6ptimos.

En la presente investigacion la autora coincide con (Rodriguez Lamas 2000) quien define a la
Informatica Educativa, considerando que: es la parte de la ciencia de la Informética encargada de
dirigir, en el sentido mas amplio, todo el proceso de seleccién, elaboracion, disefio y explotacién de los
recursos informaticos dirigido a la gestién docente, entendiéndose por éste la ensefianza asistida por

computadora y la administracién docente.

La enseflanza apoyada por computadora no es nueva, practicamente hoy nadie niega que las
tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) ofrecen grandes posibilidades al mundo de la
educacion. Especificamente la computadora constituye un medio facilitador del aprendizaje. El
problema radica en el tipo de modelo de ensefianza que se desee asumir y en comprender el papel
gue cada entidad debe jugar. No hay duda alguna en que al igual que el siglo XVIII la generalizacion
de los libros en la escuela constituyé una revolucion, ahora el creciente uso de la Informatica en la
ensefianza es un fendmeno irreversible, necesario, cuyos efectos no pueden dejarse de tener en

cuenta por las instituciones educativas ya que constituyen una nueva revolucion educacional.

En la practica, las computadoras son un recurso y un medio para la ejecucion automéatica a

velocidades relativamente altas de algoritmos para fines diversos. Su aplicaciéon no se aparta de esta
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caracteristica general ya que se trata de crear las condiciones que posibiliten la explotacion de esos
medios técnicos poniéndolos en funcion de informar, controlar, dirigir y evaluar la actividad docente, de
modo que los estudiantes puedan alcanzar sus objetivos con una mayor calidad. (Rodriguez Lamas
2000)

Existen varias clasificaciones sobre el uso de las computadoras. En el trabajo se asume una de las
mas conocidas, que fue dada por los norteamericanos Stephen M. Alessi y Stanley Trollip, cuando
plantearon que el uso de las computadoras en la educacién podia dividirse en: (Pérez Fernandez
1999)

» Uso administrativo.
» Ensefianza sobre computadoras.

» Ensefianza con computadoras, dentro de la cual se enmarca mayoritariamente el area de la

Informéatica Educativa.

En esta verdadera revolucién que se ha producido a raiz de la generalizacién de los CD-ROMs como
soporte de informacion para las aplicaciones multimedia y al mismo tiempo 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 es conocido como los software multimedia educativos;

herramientas poderosas dentro del contexto de la Informatica Educativa.

Un software multimedia educativo es: “una aplicacion 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 proximo siglo.” (Pérez
Fernandez 1999)

Los software multimedia educativos, permiten agrupar una serie de factores presentes en otros
medios, pero a la vez agregar otros hasta ahora inalcanzables: (Pérez Fernandez 1999); (Fernandez
2000)

Permite la interactividad con los estudiantes, retroalimentandolos y evaluando lo aprendido
> Facilita las representaciones animadas.

» Incide en el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitacion. Permite simular procesos

complejos.
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>

>

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.
Facilita el trabajo independiente y a la vez un tratamiento individual de las diferencias.
Permite al usuario (estudiante) introducirse en las técnicas mas avanzadas.

Posibilidades de estudiar procesos que no es posible observar directamente.

Autocontrol del ritmo de aprendizaje.

Es innegable que los buenos software multimedia formativos dentro del marco de la Informéatica

Educativa son eficaces y facilitan el logro de sus objetivos, debido al supuesto buen uso por parte de

los estudiantes y profesores y a una serie de caracteristicas que atienden a diversos aspectos

funcionales, técnicos y pedagdgicos. (Monrose 2004)

1.2.1 Caracteristicas de los software multimedia educativos.

A los efectos del estudio que se realiza resulta de interés tomar en cuenta las caracteristicas de los

software multimedia educativos. En tal caso y como resultado de una amplia revision bibliogréfica, en

el presente trabajo se asumen las definidas por (Monrose 2004) en su tesis de pregrado Embriocim.

>

Facilidad de uso e instalacién. 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 instalacién
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 (adaptacién a diversos contextos). Esto quiere decir que sean programables,

gue permitan la modificacion de algunos parametros: grado de dificultad, tiempo para las
respuestas, nimero de usuarios simultaneos, idioma, etc. Que sean abiertos, permitiendo la
modificacion de los contenidos de las bases de datos. Que incluyan un sistema de evaluaciéon 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.

10
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Que permitan continuar los trabajos empezados con anterioridad. Que promuevan el uso de
otros materiales (fichas, diccionarios...) y la realizacion 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, menus, ventanas, iconos,

botones, los elementos multimedios, estilo y lenguaje, color, entre otros.

» Lacalidad 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.

» Navegacién 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.

» Originalidad v 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

» Capacidad de motivacidn. 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.

» Ladocumentacidon. Aunque los programas sean faciles de utilizar y auto explicativos, conviene

gue tengan una informacion que informe detalladamente de sus caracteristicas, forma de uso y
posibilidades didacticas. Esta documentacién (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.

1.3 Software Educativo

Tal y como se describe en la introduccidon del trabajo el término Software Educativo es definido como

cualquier programa computacional cuyas caracteristicas estructurales y funcionales sirvan de apoyo al

11
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proceso de ensefar, aprender y administrar. (...) 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 evaluacién y diagnéstico.(Jaime Sanchez 1999)

1.3.1 Funciones de los Software Educativos.

En la literatura consultada al respecto, no son pocos, los autores que se refieren a las funciones de los

software educativos, sin embargo se aviene a los fines de esta investigacion, la propuesta realizada

por (Pere Marquez 2006) en su articulo titulado: El Software Educativo. Por lo que se citan de manera

textual las funciones propuesta en el mencionado texto.

>

Funcién informativa: La mayoria de los programas a través de sus actividades

presentan unos contenidos que proporcionan una informacion estructuradora de la
realidad a los usuarios. 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.

Funcion motivadora: Generalmente los usuarios se sienten atraidos e interesados por

todo el software educativo, ya que los programas suelen incluir elementos para captar la
atencion de los mismos, mantener su interés y, cuando sea necesario, focalizarlo hacia

los aspectos mas importantes de las actividades.

Funcién 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.

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

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

sistema, etc.

12
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» Funcion expresiva: Dado que los computadores son maqguinas capaces de procesar los

simbolos mediante los cuales las personas se representan los conocimientos y se

comunican, sus posibilidades como instrumento expresivo son muy amplias.

» Funcion _metalinglistica: Mediante el uso de los sistemas operativos (MS/DOS,

WINDOWS) y los lenguajes de programacion (BASIC, LOGO...) los usuarios pueden

aprender los lenguajes propios de la informética.

» FEuncion ludica: Trabajar con los computadores realizando actividades educativas es una

labor que a menudo tiene unas connotaciones ludicas y festivas para los usuarios.

» Funcidén _innovadora: Aungue no siempre sus planteamientos pedagogicos resulten

innovadores, los programas educativos se pueden considerar materiales didacticos con
esta funcién 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 experimentacién didactica e innovacién educativa.

1.3.2 Clasificaciones de los Software Educativos.

Existen diversas clasificaciones sobre los Software Educativos, en las cuales los autores poseen
puntos de concordancia y divergencia, pero tomando en cuanta el analisis y revision bibliografica
realizados, la autora de la presente investigacion se acoge a la clasificacion de software educativo que

brinda (Prado Baldor 2007), en su tesis de pregrado.

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

realizacién de ciertas actividades previstas de antemano, los usuarios pongan en juego

determinadas capacidades y aprendan o refuercen sus conocimientos y/o habilidades.

» Bases de datos: Proporcionan datos organizados, en un entorno estatico, segun

determinados criterios, y facilitan su exploracién y consulta selectiva.

» Simuladores: Facilitan su exploracion y modificacion a los usuarios, 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 ante situaciones

gue frecuentemente resultarian dificilmente accesibles a la realidad.

13
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» Constructores: Facilitan a los usuarios 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 usuarios la construcciéon de su
propio aprendizaje, que surgird a través de la reflexion que realizaran al disefiar programas

y comprobar inmediatamente, cuando los ejecuten, la relevancia de sus ideas.

» Programas herramienta: Facilita la realizacion de ciertos trabajos generales de tratamiento

de la informacion: escribir, organizar, calcular, dibujar, transmitir, captar datos. Ademas 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.

1.3.3 Importancia de los Software Educativos.

Hoy las nuevas tecnologias brindan diversas y numerosas posibilidades de innovacion y realizacion de
diferentes modelos pedagégicos que junto con la intrepidez, curiosidad y motivacion del maestro para
con los estudiantes, se tiende a mejorar y cambiar de una forma positiva el proceso educativo, que a

Su vez se encuentra vigente con las tendencias a nivel informatico y computacional.

La razdn anteriormente enunciada constituye el fundamental incentivo para no dejar de destacar que
los SWE estan jugando un papel sumamente importante en el desarrollo del proceso de ensefianza
aprendizaje. Cuando se ha demostrado que hay una mayor captacion de los conocimientos de los
alumnos cuando tienen el beneficio de poder aprender las matematicas a través de estos, donde
pueden ir interactuando y a la vez resolviendo problemas de acuerdo al nivel y los conocimientos que
como alumnos manejan. En el desarrollo de la medicina, cuando podemos hablar que contamos con
software que simulan el curso que tiene una operacion, lo que facilita que el estudiante de esta carrera
pueda tener una mayor vision sobre el tema, en la ensefianza primaria y secundaria, donde los
estudiantes deben de adquirir los conocimientos bases para su trayectoria en cursos superiores. Y asi

en todas las esferas que se ha ido aplicando este desarrollo tecnoldgico.
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1.4 Ejemplos de Software Educativos destinados al estudio de la Historia

de la Informatica.

Luego de una amplia busqueda y revisién de la informacién disponible, se pudo determinar la
inexistencia de soluciones como la que se propone en la presente investigacion, con una poderosa,
concentrada y voluminosa informacion y que ademas posea fuentes bibliograficas actualizadas y
confiables, acerca del tema que se aborda, excepto en la Universidad de las Ciencias Informéticas, en
la cual se imparte al quinto afio en el primer semestre una Asignatura que lleva por nombre Historia de
la Informatica, la misma se encuentra disponible en un Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA), a la cual

tienen acceso todos los estudiantes y profesores de la Universidad.

El EVA de la Universidad de las Ciencias Informéticas, brinda un sinnidmero de posibilidades en el
facilitamiento del aprendizaje de manera general y en particular a lo que concierne a la asignatura de
Historia de la Informética. Sin embargo, a través de una revision minuciosa, de la experiencia practica
de la autora, de los criterios recogidos a través de los instrumentos investigativos utilizados, digase
encuestas y entrevistas aplicadas a estudiantes que reciben y han recibido la asignatura, asi como a
profesores que la imparten y directivos metodoldgicos, se pudo constatar que en el mencionado
entorno virtual el contenido existente adolece en muchos casos de informacion actualizada, abundante

y con todo el rigor pedagdgico que se requiere.

Igualmente en algunas tematicas la bibliografia disponible carece de los mismos elementos antes
mencionados. Ademas, en tematicas especificas el grueso de la bibliografia que se ofrece remite a
sitios y materiales digitales poco confiables y en algunos casos solo disponibles en Internet, lo que
est4 refiido con las politicas establecidas en la Universidad para el acceso a Internet, imposibilitando a

los estudiantes de los primeros afios de la carrera a acceder a la misma.

1.5 Sintesis de la evolucion de la Historia de la Informatica.

A través de la historia, el hombre ha usado diversos materiales y multiples mecanismos en el disefio,
construccion y operacion de instrumentos y maquinas que agilicen y automaticen la realizacion de
calculos y el procesamiento de informacion lo que lo ha obligado incuestionablemente a ir
perfeccionando los métodos, los procedimientos y los medios para llevar a feliz término este fin,
surgiendo por lo tanto el saber cientifico que hoy es conocido como Informatica y que al igual que el

resto de los saberes de esta naturaleza es en ultima instancia el fruto del propio desarrollo social.
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En virtud de lo antes citado, la autora ofrece su criterio sin pretender brindar un concepto acabado
sobre el término informatica. La palabra informatica no es castiza, es un neologismo acufiado en
Francia en el afio 1962 vy reconocido por la Real Academia Francesa el 20 de abril de 1966. El
caracter autonomo de la informacién, no estd dado por la condicibn material de ser un objeto
mecanico, eléctrico, quimico o electrénico, sino mas bien por la existencia de reglas que determinan su
comportamiento de autémata. Ello justifica en principio que no es necesaria la presencia de una

computadora. (Basulto Ramirez 2007)

Como otras disciplinas, tiene aplicaciones practicas o tecnolégicas que estan sustentadas por las
teorias especificas y, asimismo, hacen uso de sus métodos y procedimientos. Las herramientas
tecnoldgicas surgen como producto de la aplicacién del conocimiento cientifico de la disciplina en la
construccion de artefactos que se incorporan al mundo real o virtual en forma de productos o servicios.

La informéatica es hoy la mayor herramienta en manos de la humanidad.

Pudiera resumirse diciendo que la informéatica es una disciplina cientifica que la conforman un
conjunto de conocimientos de validez universal. Como disciplina cientifica y tecnologica esta
compuesta por elementos disciplinares que se interrelacionan entre si, estudia los fendmenos
relacionados con los objetos de su dominio material y cuenta por un lado con un conjunto de métodos
0 procedimientos que permiten captar y estudiar los fendbmenos relacionados al tratamiento sistematico
de la informacion, y por otro, con teorias que conceptualizan los objetos de su dominio material.
(Basulto Ramirez 2007)

Para tener una idea mas exacta de cdmo ha sucedido el desarrollo de este proceso hasta llegar a lo
que se conoce hoy es prudente dejar sentado que desde tiempos remotos el hombre ha tenido la
necesidad de encontrar maneras de realizar operaciones matematicas de forma cada vez mas rapida y

mas eficiente por lo que queda claro que el origen de todo este proceso esta en el célculo.

El primer ejemplo que se encuentra en la historia de dispositivo del cual se auxilio el hombre para
realizar sus célculos es el abaco, cuya aparicion data aproximadamente del 300 AC al 500 AC vy
parece haber sido creado por diferentes civilizaciones de manera independiente, como la etrusca, la
hindd, egipcia, griega, china y azteca. Pero se le atribuye su invencion fundamentalmente a los
babilonios y a los chinos. En cualquier caso su objetivo era agilizar las operaciones aritméticas
basicas. En realidad el origen del abaco esta literalmente perdido en el tiempo, pero es sin dudas el

mas antiguo instrumento de célculo.(Hernandez Ledn 2006)
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1.5.1 La era mecanica

A finales del siglo XVI y comienzos del XVII comienza lo que se puede llamar Era Mecanica, en la que
se intenta que aparatos mecanicos realicen operaciones matematicas de forma practicamente
automatica. Entre los afios 1610 - 1614 John Napier (1550-1617), mateméatico escoses, inventor de
los logaritmos, desarrollo las Varillas de Napier, que servian para simplificar la multiplicacion.(Cardona
1996)

En 1642, el matemético y filosofo francés Blaise Pascal (1623-1662), con tan sélo 19 afios, construyd,
la primera maquina mecanica para realizar adiciones, La Pascalina. Fue la primera maquina
calculadora propiamente dicha, y la base para muchos otros inventos que adn hoy se contintan

usando habitualmente (Barzanallana 2005)

Fue Charles Babbage (1791-1871) el que disefi6 una verdadera maquina procesadora de
informacion, capaz de auto controlar su funcionamiento. Mas tarde, Babbage empez6 a trabajar en la
Maquina Analitica, precursora de los ordenadores modernos. En esencia, esta era una computadora
de propositos generales. Charles Babbage trabajé en su maquina analitica hasta su muerte. Los
trazos detallados de Babbage describian las caracteristicas incorporadas ahora en la moderna

computadora electrénica. (Servicioalpc 2006)

Una mencion muy especial requiere el desarrollo de un telar automatico por el francés Joseph-Marie
Jacquard (1752-1834), en 1801. En efecto, analizando las operaciones repetitivas que requeria la
produccién de telas, este inventor imagind conservar la informacion repetitiva necesaria bajo la forma
de perforaciones en tarjetas. Estas perforaciones eran detectadas mecanicamente, asegurando el
desplazamiento adecuado de las guias del hilado, pudiendo una sola persona tejer complicados

patrones codificados en las perforaciones de las tarjetas.

En el 1854, George Boole publica las leyes del pensamiento sobre las cuales son basadas las teorias
mateméticas de Ldogica y Probabilidad. Boole aproximé la légica en una nueva direccion
reduciéndola a un algebra simple, incorporando logica en las mateméaticas. Comenzaba el algebra de
la l6gica llamada Algebra Booleana, lo que permitioé el desarrollo del dlgebra binaria. Se considera el
pilar de la electrénica de conmutacion y la electrénica digital actual. Su algebra consiste en un método
para resolver problemas de logica que recurre solamente a los valores binarios 1 y 0 y a tres
operadores: AND (y), OR (0) y NOT. (Cardona 1996)
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En la década de 1880, y como resultado de un concurso patrocinado por la oficina del Censo de los
Estados Unidos, las tarjetas perforadas se utilizaban para procesar datos. A pesar de que los
destinados al censo se recogieran en 1880, su compilacién no concluyé hasta 1887, debido a la
carencia de la tecnologia para manejar datos estadisticos primarios. El ganador del concurso fue,
Hermann Hollerith, autor de un sistema de tarjetas perforadas, bautizadas con su nombre, y de un

dispositivo tabulador, denominado maquina de censos.

El éxito de Hollerith fue tan grande que en 1896 dej6 la oficina del censo para formar su propia
empresa, la Tabulating Machine Company, que logré vender sus productos practicamente en todo el
mundo. En 1911, la Tabulating Machine Company, al unirse con otras compaiiias, formé la Computing
Tabulating Recording Company. Finalmente en 1924, para reflejar mejor el alcance de sus intereses
comerciales, la compafia cambio el nombre por el de Internacional Bussines Machines Corporation
(IBM). (Servicioalpc 2006)

1.5.2 Surgimiento de la Informética.

Entre los afios 1939 y 1942, Jhon V. Atanassoff y Clifford Berry disefiaron el primer dispositivo
ordenador electronico digital, llamada computadora Atanassoff-Berry, o solo ABC (Atanassoff Berry
Computer), a pesar de que es légico pensar que no debe atribuirsele a una sola persona el haber
inventado la computadora, sino que es el resultado del esfuerzo de muchas personas, en el antiguo
edificio de Fisica de la Universidad de Lowa, aparece una placa que dice: “La primera computadora
digital electronica de operaciéon autonoma del mundo fue construida en este edificio en 1939 por John
Vincent Atanassoff, matematico y fisico de la Facultad de la Universidad quien concibi6 la idea, y por

Clifford Edward Berry, estudiante graduado de fisica”. (Barzanallana 2005)

Casi al mismo tiempo, debido al bajo costo de los componentes electronicos producidos masivamente,
un grupo de cientificos de la Universidad de Harvad, encabezado por Howard Aiken y en colaboracion
con IBM, desarroll6 el Mark |. Pero para cuando se termin6 en 1944, ya habian aparecido las primeras

computadoras totalmente electrénicas, que eran mucho mas rapidas.

Vannevar Bush es considerado el precursor de las principales ideas que caracterizan un sistema
hipertexto y que aparecieron, por vez primera, reflejadas en su articulo publicado en el afio 1945 y
titulado "As we may think". En el mismo, Vannevar Bush plasmd su preocupacion principal: la

necesidad de organizar la enorme masa de conocimiento que la humanidad habia acumulado a lo
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largo de afios de desarrollo, de modo que éstos pudiesen recuperarse eficientemente en el momento

preciso y de la manera en que el usuario la necesitase. (...)

La organizacion y manejo de la informacién adquirié un interés primordial para los gobiernos,
principalmente de las dos potencias que simbolizaban la esencia de las ideas de cada bloque: la Union
Soviética y Estados Unidos. La informacion cientifica y tecnolégica se tornd extremadamente
importante a causa del valor para el desarrollo econémico y militar y por ende, no se escatimaron

recursos que garantizasen su mejor aprovechamiento. (Basulto Ramirez 2007)

Todo lo anteriormente expresado, de algin modo, confirma que la Ciencia de la Informacion a pesar de
tener antecedentes prehistéricos y sus raices en el calculo numérico, surgié ante la avalancha de un
gran volumen de informacion y la necesidad de utilizar métodos y herramientas nuevos, que

permitieran la consulta de aquella informacion que tuviera un caracter verdaderamente relevante.

En 1941, John W. Mauchly (1907-1980) visito a Atanassoff y observo de cerca su impresionante
maquinaria, teniendo la oportunidad de revisar su tecnologia. Mas tarde, Mauchly y J. Presper
Eckert, Jr (1919-1995), disefiaron y construyeron, entre los afios 1943 y 1946, el primer computador
eléctrico de propdsito general ENIAC. (Electronic Numerical Integrator And Computer). La imponente
escala y las numerosas aplicaciones generales de la ENIAC, sefialaron el comienzo de la primera
generacién de computadoras. En cualquier caso en las Ultimas fases de su disefio y construccion
aparece la importante figura de John Von Neumann (1903-1957), que actia como

consultor.(Barzanallana 2005)

Una de las personas de mayor contribucién al desarrollo de los modernos ordenadores ha sido Jhon
Von Neuman. Escribié en 1946, en colaboracion con Arthur W. Burks y Herman H. Goldstine,
“Preliminary Discussion of the Logical Design of and Electronic Computing Instrument”, que contiene la
idea de Maquina de Von Neuman; es la descripcion de la arquitectura que, desde 1946, se aplica a
todos los computadores construidos, decia que un ordenador ha de constar de tres partes: una

aritmética, una de control, y una memoria.

En realidad la EDVAC (Electronic Discrete Variable Automatic Computer, ordenador electrénico de
variable discreta) fue la primera verdadera computadora electronica digital de la historia, tal como se le
concibe en estos tiempos y a partir de ella se empezaron a fabricar arquitecturas mas completas. El
EDVAC era capaz de almacenar instrucciones eliminando la necesidad de intervencion y reduciendo el

tiempo de las operaciones. (Barzanallana 2005)
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A partir de ese momento, el mundo de los ordenadores ya no seria el mismo. La primera generacion
de ordenadores practicamente habia muerto, pues los datos ya podian procesarse con mucha mas
rapidez que a mano. Cada nueva maquina era mucho mas facil de manejar. Muy pronto, la celeridad
del proceso se convirtid en objetivo principal. A pesar de que Jhon Von Neuman dio a conocer las
ideas fundamentales, el proceso soOlo empezaba a perfeccionarse. La aceleracion de nuevas
tecnologias pronto iba a producir varias generaciones de ordenadores en los que se irian introduciendo

los transistores, los circuitos integrados y los microprocesadores. (Cardona 1996)

Los acontecimientos que condujeron a las primeras etapas del desarrollo de los ordenadores se
produjeron a lo largo de milenios. Desde que, en la década de 1940, comenzara la era de los
ordenadores propiamente dicha con el ENIAC, el primero y auténtico ordenador eléctrico, se han
sucedido ininterrumpidamente muchos y muy importantes cambios. En este lapso, la tecnologia
informatica ha experimentado una gran evolucion. Los datos que un estudiante de los afios 50 pudiera
haber aprendido sobre ordenadores deberian revisarse hoy radicalmente. La evolucién de los
ordenadores puede dividirse en cinco generaciones, que se basan en avances tecnoldgicos

significativos. (Basulto Ramirez 2007)

1.5.3 Estado Actual de desarrollo de la Informatica.

Es suficiente con mirar hacia atras para percibir que la obra que se ha logrado por la humanidad ha
sido producto de la inteligencia, la creatividad y la voluntad del hombre. No es posible desconocer, en
los albores del nuevo siglo, que ese potencial no puede dejarse al azar y que en buena medida el
desarrollo de la informética ha estado marcando la acelerada Revolucion Cientifico Técnica que se
vive y que hoy es, sin duda alguna, uno de los ejes fundamentales en el desarrollo social. (Rodriguez
Lamas 2000)

Los acontecimientos que condujeron a las primeras etapas del desarrollo de los ordenadores se
produjeron a lo largo de milenios. Desde que en la década de 1940, comenzara la era de los
ordenadores propiamente dicha con el ENIAC, el primero y auténtico ordenador eléctrico, se han

sucedido ininterrumpidamente muchos y muy importantes cambios. (Basulto Ramirez 2007)

En este periodo de tiempo, la tecnologia informatica ha experimentado una gran evolucién. Los datos
gue un estudiante de los afios 50 pudiera haber aprendido sobre ordenadores deberian revisarse hoy

radicalmente. La aceleracion de nuevas tecnologias pronto iba a producir varias generaciones de
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ordenadores en los que se irian introduciendo los transistores, los circuitos integrados y los

microprocesadores. Muy pronto, la celeridad del proceso se convirtié en el objetivo principal.

Aun hoy, con los notables e indiscutibles avances que el hombre ha logrado con el uso y desarrollo de
la informatica y todo lo que se prevé hacer, son insospechadas las oportunidades que esta ciencia
brinda, asi como las diferencias los conflictos politicos y sociales que a través de ella pueden crearse o

solucionarse en dependencia de las voluntades politicas que los motiven.

Tal y como se refiere con anterioridad, el desarrollo actual de la informatica estd marcado por la
celeridad del proceso y la superacion de una tecnologia por otra, no solo en el caso de los
ordenadores, sino también de los software, para el uso y explotacion de los mismos. Es indudable
ademés que el desarrollo de las TICs, ha desdibujado el guidn existente entre Informatica,
Computacién y Ciencia de la Informacién, las cuales, son disciplinas diferentes aunque intimamente

relacionadas. (Cafiedo Andalia 2008)

Por solo citar dos elementos mas que caracterizan el desarrollo actual de la informatica se hara una
abreve alusién a lo que ha significado y significa el desarrollo de las redes y a lo que hoy es entendido

por Brecha Digital, fuente de no pocos debates y analisis en los mas diversos foros.

Internet es una gran red internacional de ordenadores. (Es, mejor dicho, una red de redes). Permite,
como todas las redes, compartir recursos. Es decir, mediante el ordenador, establecer una
comunicacion inmediata con cualquier parte del mundo para obtener informacién sobre un tema de
interés. Asimismo permite establecer vinculos comunicativos con millones de personas de todo el

mundo, bien sea para fines académicos, de investigacion, o personales.

No existe un centro que administre esta red de informacién, sino mas bien esta constituida por
muchos servicios distintos que se conectan entre si a través de referencias en los distintos
documentos, por ejemplo, un documento contenido en un computador en Canada, puede tener

referencias a otro documento en Japén, o a un archivo en Inglaterra, o a una imagen en Suecia.

Es precisamente el surgimiento y desarrollo de Internet, uno de los elementos fundamentales en el
desarrollo de la informatica. Como bien se explica en el péarrafo anterior, el mundo, a través de las
redes se ha convertido en una pequefia aldea. Una parte significativa de los conocimientos que se
necesitan estan al alcance de un clic. Es justo significar que el acceso 0 no a la red y el uso que se
puede dar a la misma esta condicionado por voluntades politicas y situaciones econémicas sociales

objetivamente diferentes.
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Se hace alusion a este ultimo aspecto con la intencidon de explicar, en las lineas que siguen, el
fendbmeno econdmico y politico social cominmente conocido como Brecha Digital, que marca
acentuadamente, las posibilidades de acceso y uso de las bondades que brinda el desarrollo de la

informatica.

Existen tantas definiciones como autores haya sobre el tema, pero la autora del presente trabajo se
acoge a la brindada por (Serrano 2003) en su trabajo titulado, "La Brecha Digital: Mitos y Realidades",
La brecha digital se define como la separacién que existe entre las personas (comunidades, estados,
paises...) que utilizan las Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC) como una parte rutinaria
de su vida diaria y aquellas que no tienen acceso a las mismas y que aunque las tengan no saben

como utilizarlas.

Este término también hace referencia a las diferencias que hay entre grupos segun su capacidad para
utilizar las TIC de forma eficaz, debido a los distintos niveles de alfabetizacion y capacidad tecnolégica.
También se utiliza en ocasiones para sefialar las diferencias entre aquellos grupos que tienen acceso a

contenidos digitales de calidad y aquellos que no.

Queda claro, por lo tanto, que es una expresion que alude a la diferencia socioecondmica entre las
comunidades que tienen Internet y aquellas que no, aunque también se puede referir a todas las
nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion digase: (teléfonos moviles y otros
dispositivos). Se trata de una cuestién de alcance politico y social. En realidad la brecha no solo es

digital, sino en primer orden es una brecha econdmica y sociocultural. (Blogoff 2007)

Seria iluso pensar que el desarrollo de la informética por si solo puede producir cambios en las
condiciones economicas y sociales de los diferentes paises del mundo; los equipos, conectados entre
si, solo constituyen una verdadera herramienta para el desarrollo humano si se tienen los
conocimientos necesarios para saber como emplearla y satisfacer las necesidades de los individuos y

de las comunidades. (Utrera Pefia 2008)

Aun cuando, los efectos de miltiples fenédmenos politicos, econdémicos, sociales y cientifico-
tecnoldgicos que caracterizan el desarrollo de la humanidad en el periodo histérico actual, desdibujan
las fronteras entre las disciplinas cientificas, hay algo que es mucho mas importante: ellas, bajo nuevos
paradigmas, no dejan de continuar la busqueda de nuevos conocimientos, dispositivos y de una

sociedad mejor.
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Conclusiones Parciales.

Desde el llamado hecho por el Comandante en Jefe a convertir el pais en el mas culto del mundo,
partiendo del concepto de cultura general integral, las ciencias de la informacion y las comunicaciones
no escapan a esta maxima, por lo que el pais se encuentra envuelto en una verdadera revolucion
informatica. En este empefio el estudio de la Historia de la misma cobra singular importancia. Por lo
gue en el presente capitulo, la autora demuestra la significacion de buscar alternativas viables y
soportadas sobre las mismas posibilidades que la materia brinda, en funcién no solo, de su desarrollo
como disciplina cientifica, sino ademas que posibiliten el estudio de su propio desarrollo histérico. Asi
mismo se demuestra en el capitulo la necesidad de desarrollar nuevos medios de ensefianza para este

fin.
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Capitulo 2
Las tecnologias actuales para el desarrollo de software educativo

Introduccion:

La utilizacion cada vez méas creciente de las computadoras en las diferentes esferas de la sociedad y
en particular en la educacion, ha traido como consecuencia la amplia utilizacion de un conjunto de
términos que en ocasiones, por ser cercanos en grafia y significado, tienden a confundirse y a
utilizarse indistintamente sin mucho rigor. Este es el caso de los vocablos hipertexto, multimedia e
hipermedia, en los que nos detendremos en este capitulo con el objetivo de ganar claridad en su futuro

empleo.
2.1 Hipertextos.

Existen muchas definiciones del término hipertexto en innumerables libros y articulos; para ser mas
exactos en la utilizacién de una de ellas, se prefiere ir al propio origen del mismo. Este se debe a Ted
Nelson quien en el afio 1965 lo definid, segun (Bustinza 1996), de la siguiente manera: "Por hipertexto
se entiende escritura no secuencial. La escritura tradicional es secuencial por dos razones. Primero, se
deriva del discurso hablado, que es secuencial, y segundo, porque los libros estan escritos para leerse
de forma secuencial. Sin embargo las estructuras de las ideas no son lineales. Estan interrelacionadas
en multiples direcciones. Y cuando escribimos siempre tratamos de relacionar cosas de forma no

secuencial”.

El hipertexto es una tecnologia que organiza una base de informacién en bloques distintos de
contenidos, conectados a través de una serie de enlaces cuya activacion o selecciéon provoca la

recuperacion de informacion. (Villafafie Wettengel 2008)

¢Como se puede definir entonces al hipertexto atendiendo a la forma de organizacion de la
informacion? Como una estructura que organiza la informacion en forma de red, entendiendo ésta
como un modo de unién entre los elementos de informacién que se caracteriza porque no existe un

orden unico de recorrido entre ellos, no tiene principio ni fin.

De forma general, un sistema hipertexto gestiona fundamentalmente unidades de informacién
enlazadas entre si en forma de texto; aunque también puede presentar graficos e imagenes. (Ver
Anexo # 3)
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2.2 Latecnologia multimedia.

Uno de los términos relacionados con las nuevas tecnologias y de uso mas frecuente en los ultimos
afios es multimedia. Tanto es asi que en muchas ocasiones se considera como totalmente nuevo.
Aunque en el ambito educativo multimedia no es un término nuevo, es resultado de la evolucion
impresionante que han tenido los medios de presentaciéon de la informacion y las posibilidades que

brindan para mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje.

En la actualidad en informatica se suele identificar como multimedia a la integracion de dos o mas
medios de comunicacion que pueden ser controlados o manipulados por el usuario en una
computadora, 0 sea, es un sistema informatico interactivo, controlable por el usuario, que integra

diferentes medios como el texto, el video, la imagen, el sonido y las animaciones.

Para que una aplicacion multimedia cumpla eficientemente su papel pedagdégico, la informacién
brindada por ésta debe ser integrada atendiendo a determinadas premisas, entre las que se pueden
citar: visualizacion atractiva, coherencia entre la informacion textual y gréfica, evitar la monotonia y el

tedio, accesibilidad, variedad, versatilidad e interactividad.

2.3 Latecnologia Hipermedia.

Con los andlisis realizados en los epigrafes precedentes a este, con respecto a los conceptos de
hipertexto y multimedia, el camino para entender qué es hipermedia queda despejado. Un sistema
hipermedia es una estructura similar a la del hipertexto donde la informacion contenida en los nodos es
multimedia (textos, imagenes, secuencias de animaciones, sonidos, video). Es atinado concluir
entonces que la diferencia entre un sistema hipertexto y un sistema hipermedia radica en el tipo de
informacién contenida en sus nodos. En sintesis: Hipermedia = Estructura hipertexto + Informacién

multimedia.

Los sistemas hipermedia son en la actualidad muy utilizados en el proceso de presentacion y
procesamiento de la informacion. Su presencia en el mundo educativo es cada vez mas amplia, por lo
gue la autora del presente trabajo considera oportuno dejar sentadas cuales son sus ventajas y

desventajas.
Algunas ventajas:

» La libertad de navegacion para el usuario, lo que le permite decidir el ritmo de su

aprendizaje, al obtener la informacion que precisa en el orden que desea. Es libre de
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dirigir su aprendizaje hacia los conceptos de mayor interés o dificultad para él, asi como

de profundizar en las materias mas importantes.

La presentacion de informacién multimedia resulta mas enriqguecedora y amena, lo que
incrementa el uso y el atractivo del sistema para los usuarios que lo utilizan. Aunque,
para ello, se necesita un disefio adecuado a fin de evitar que una presentacion
excesivamente colorista y/o llamativa desvie la atencién del usuario desde el mensaje al

medio.

El concepto hipermedia permite, mediante relaciones y la organizacion no secuencial de
informaciones, una implementacion sencilla de las estructuras conceptuales,

generalmente de semantica compleja de los dominios a ensefar.

Algunas desventajas:

>

>

El riesgo de que el usuario se pierda en la red de informaciones. Si el dominio es
demasiado extenso o detallado, la libertad de navegacion puede hacer que no se
alcancen las materias que le interesan, o que deje de estudiar otras debido a que no
sabe siquiera que existan, o que se desespere por no saber en qué momento ha
aprendido ya todo lo que necesita.

Desde el punto de vista pedagogico, resulta dificil evaluar la instruccién recibida por el
usuario, y adaptar la informacion al nivel de conocimientos que este tenga, lo que
disminuye el potencial didactico del uso de los hipermedia. La informacion que
contienen los hipermedia tradicionales es estatica, esto, no depende de las
caracteristicas del usuario, ni del conocimiento adquirido.

Aunque ya existen sistemas de autor con interfaces muy amigables para los docentes,
sin exigir de ellos grandes conocimientos informéticos, todavia, la produccién de
aplicaciones hipermedia educativo es pobre y lenta, ya que exige de maestros y
profesores no sdélo el dominio de los mismos, sino aprender a desarrollar el contenido de

manera no secuencial.(ToolBook)

Teniendo en cuenta el volumen y la organizacién de la informacion, la autora se acoge al uso de la

tecnologia hipermedia porque brinda una herramienta de grandes potencialidades para ser utilizada en

los sistemas educativos. Debe tenerse muy en cuenta que con solo esto pueden ser abordados

satisfactoriamente todos los problemas que se presentan en el proceso de ensefianza — aprendizaje

actual. Es importante tener claridad en que un hipermedia no resulta mas eficiente por el mero hecho
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de enlazar documentos y presentar la informacion de manera no lineal, y que decidir la navegacion
dentro de la red de informaciones, no significa necesariamente que el usuario lo haga con motivacion e

involucrado en el proceso de formacién de nuevos conocimientos.

2.4 El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) como soporte del Lenguaje
Orientado a Objetos para el Modelado de Aplicaciones Multimedia
(ApEM - L)

El “Lenguaje Unificado de Modelado” (UML), nacié en 1994 cubriendo los aspectos principales de
todos los métodos de disefio antecesores y, precisamente, los padres de UML: Grady Booch, autor del
método Booch; James Rumbaugh, autor del método OMT e Ivar Jacobson, autor de los métodos
OOSE y Objectory. UML se present6 oficialmente cuando sus creadores unificaron sus estudios con
una semantica y notacion, para lograr compatibilidad en el andlisis y disefio orientado a objetos,
permitiendo que los proyectos se asentaran en un lenguaje de modelado maduro, posibilitando

ademas a los constructores de herramientas enfocarse en producir caracteristicas mas utiles.

UML es una consolidacién de muchas de las notaciones y conceptos mas usados orientados a objetos.
Una técnica para la especificacién de sistemas en todas sus fases. Se puede usar para modelar
distintos tipos de sistemas: sistemas de software, sistemas de hardware, y organizaciones del mundo

real. UML ofrece nueve diagramas en los cuales modelar sistemas.

Durante los dltimos 5 afios, varios métodos para el disefio de hipermedia y Web han sido propuestos.
La mayoria de estos no estan basados en UML, como RMM (Relationshio Management Methodology)
y OOHDM (Oject — Oriented Hypermedia Design Model). Estos utilizan los Diagramas de Entidad —
Relacién (E-R Diagrams), OMT o0 sus propias notaciones o técnicas. Recientemente, algunos nuevos
enfoques proponen extensiones UML para el dominio hipermedia, por ejemplo el proceso de desarrollo
de Conallen (1999), la extensién para aplicaciones multimedia OMMMA — L (1999) y la extensién UML
propuesta por Baumeister — Koch - Mandel (1999). El primer enfoque es basado en el Proceso
Unificado de Desarrollo de Software (RUP) y se enfoca principalmente en la arquitectura de las
aplicaciones Web. El segundo extiende los diagramas de secuencia de UML para modelar los
procesos multimedia. El tercero provee elementos de modelacién para el disefio de la navegacion y la

presentacion de este tipo de aplicaciones.” (Hennicker 2000)

En abril del 2007 luego de analizar soluciones actuales como RMM, OOHDM y WSDM se presenta en

la Universidad de la Ciencias Informéticas una propuesta de solucién, ApEM-L 1.0; que incorpora la
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modelacion de las caracteristicas del software educativo nacional, por lo que es generalizable al
contexto productivo cubano. Esta propuesta esta basada en UML, sin directamente madificar el meta-
modelo de este lenguaje base, tomando como simientes tedricas principales OMMMA — L (2001) y
utiliza el estandar OCL — 2.0 (2003), para la modelacion de la programacion orientada a objetos. Para
lograr este objetivo trabaja en los estereotipos descriptivos y restrictivos, no asi en los decorativos,
pues imposibilitaba la utilizacién de herramientas CASE actuales como Rational Rose, Visual Paradimg
o Enterprise Architec, asi como tampoco se realizaron modificaciones redefinitorias por la implicacién
semantica que se produce y ademas no son necesarias para la modelacion del software educativo que

se produce actualmente en laisla.

2.4.1 Extensiones significativas del Lenguaje ApEM-L al UML.

ApEM-L establece una divisién sobre la base de las areas conceptuales, como se citan a continuacion,
a partir de lo enunciado por (Ciudad Ricardo 2007): estructura légica, comportamiento dinamico y

gestion del modelo.

Estructura logica: estd compuesta por la vista estatica y la vista de arquitectura. La primera de ellas la
componen el diagrama de clases y el diagrama de casos de uso el cual sufre modificaciones en su
descripcion textual propuesta por UML, con la agregacion de elementos significativos para la
produccion de software educativo. A su vez la vista de arquitectura esta formada por el diagrama de
componentes y el diagrama de despliegue, En esta area han sido modificados los siguientes:
diagrama de clases, que establece el patrén arquitectonico MVC-E para la concepcién del disefio de
las aplicaciones educativas. Plantea la seméntica y los estereotipos restrictivos y descriptivos para las
clases asociadas a las tecnologias multimedia e hipermedia; y organiza la estructura del diagrama en
secciones para la representacion logica de los distintos tipos de clases, incorporando las clases
abstractas del modelo conceptual. En el diagrama de componentes que no se modifica la seméantica
del lenguaje base para este tipo de diagrama, sino que se extiende esta al incorporar los elementos de
organizacién en paquetes asociados al patrén arquitectonico MVC-E y sus relaciones de

funcionamiento.
Comportamiento Dinamico: Esta area la componen los diagramas: de actividad, de secuencia, de

colaboracién y de estados, agrupados en la vista de comportamiento, en la misma no ha sido

efectuadas grandes maodificaciones, solo al segundo de los diagramas listados anteriormente;
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adicionando una variable de tiempo donde quiera que sea necesario su especificacion para un mejor

entendimiento.

Gestion del Modelo: Ha sufrido grandes cambios tanto en su caracter semantico como sintéctico, con
la incorporacion de estereotipos restrictivos en todos los diagramas a partir de nuevos conceptos
incorporados a los diagramas de clases originales o basicos de UML. Se crean dos nuevos diagramas:

el de estructura de la presentacion y el de estructura de la navegacion.

Luego de aplicar esta version de ApEM-L 1.0, surgieron nuevos elementos criticos que dieron lugar a
una nueva version APEM-L 1.5, la cual se escogié como lenguaje de modelado para la presente
investigacion. En ApEM-L 1.5, se encuentran una serie de mejoras con respectos a la version 1.0. Las
cuales se citan a continuacion: Surge un nuevo artefacto denominado: vista de presentacion en ApEM-
L. Una vista de presentacion es una descripcion logica de una parte de funcionalidad del sistema que
expresa una secuencia de mensajes intercambiados entre la parte y los actores del sistema, y
representa un area de la interfaz grafica de usuario que contiene aquellos elementos graficos digase:
imagenes, botones, animaciones, textos...etc., que responden a dicha porcion de funcionalidad. De
ahi que desde el punto de vista estructural una interfaz de usuario este constituida por varias vistas de
presentacion y que a su vez una propia vista de presentacion puede contener en si otras vistas de
presentacion. Ademas toda interfaz grafica de usuario es a su vez una vista de presentacién por el

hecho de que puede contener todas las otras vistas de presentacioén en su interior.

Dicho de esta forma se incorpora a los diagramas de estructura de presentacion (DEP) y diagrama de
estructura de navegacion (DEN) un nuevo estereotipo restrictivo que represente a la vista de
presentacion para una mejor estructuracion logica de estos modelos y que forma parte de una segunda
clasificacion sobre el concepto original de clase, el mismo se nombra: clase vista de presentacion
(<<Vista>>). Esta ultima con relacion al DEP tendra relacion con la clase estaticos y la clase
interaccion definida en ApEM-L 1.0 y en el caso del DEN tendra relacion con los diferentes elementos
de navegacion definidos en el mismo por ApEM-L 1.0 como son: la clase menu, clase boton, clase

indice, clase consulta, clase modelo-entidad-media texto y modelo-entidad-media imagen.
ApEM — L incorpora la vista de presentacion como aporte fundamental a la modelacion de este tipo de

aplicaciones con dos diagramas que permiten definir la estructura para la navegacion y la estructura

para la presentacién, elementos fundamentales en la modelacién de aplicaciones educativas.
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2.5 El Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP).

“El Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP) esta equilibrado por ser el producto final de
tres décadas de desarrollo y uso practico. Su desarrollo como producto sigue un camino desde el
Proceso Objectory (primera publicacion en 1987) pasando por el Proceso Objectory de Rational
(publicado en 1997) hasta el Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP) de Rational
(publicado en 1998). En este camino de desarrollo ha tenido la influencia mayoritaria de dos grandes

métodos: el Método de Ericsson y el Método de Rational. (Jacobson 2000.)

“El Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP) de Rational (RUP), es un proceso de ingenieria
de software planteado por Kruchten (1996) cuyo objetivo es producir software de alta calidad, es decir,
que cumpla con los requerimientos de los usuarios dentro de una planificacién y presupuesto

establecido. Cubre el ciclo de vida y desarrollo de software. (Diaz — Antén 2006)

Existen varios procesos de desarrollo de software cada uno con sus propias caracteristicas y
particularidades aunque sus objetivos o propdésitos sean los mismos. Ejemplos de estos procesos son:
RUP, XP, FDD. La eleccién de un proceso de desarrollo de software no s6lo depende de los gustos
personales de los desarrolladores, sino que es importante tomar en cuenta varios aspectos a la hora
de determinar cuél escoger. Con el fin de garantizar la calidad del producto a desarrollar, se realizd
una comparacion entre tres de los mas famosos y conocidos procesos de desarrollo: Proceso
Unificado de Desarrollo de Software (RUP) de Rational, Rational Unified Process (RUP), Programacion
Extrema, eXtreme Programming (XP) y Desarrollo Guiado por la Funcionalidad, Feature Driven
Development (FDD).

De los procesos pesados, se escoge RUP, tomando en cuenta los elementos distintivos del mismo
expresados en una parte considerable de la literatura consultada, ademas el criterio de la autora de la
presente investigacion, basado en su experiencia practica considerando entonces que todos los deméas
procesos de desarrollo son casos particulares de él, debido a que es uno de los mas generales de los
existentes actualmente, por estar pensado para adaptarse a cualquier proyecto aunque no sea de

software.

De los &giles, XP, por ser en la actualidad, de los clasificados como procesos agiles, el que resalta por
contar con la mayor cantidad de informacién disponible en libros y en Internet. FDD que se considera
en modo de comparacion respecto a carga de trabajo entre RUP y XP, aunque se clasifica como

proceso ligero. Comparando estos procesos en tamafio de equipo, RUP esta disefiado para proyectos
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y equipos grandes, al contrario de FDD y XP que se implementan para proyectos cortos y equipos mas

pequefios, siendo FDD mas escalabre que XP. (Molpeceres 2002)

Los creadores del proceso XP se han cuidado de no poner demasiadas tareas organizativas sobre los
desarrolladores ya que es mas importante la entrega al cliente del software que necesita, que las
funcionalidades que quedan por implementar. RUP esta basado en la documentacion, en la que no son
deseables todos esos cambios volatiles. Ademas, define en cada momento del ciclo de vida del
proyecto, qué artefactos, con qué nivel de detalle, y por qué rol se deben crear. FDD es un proceso
intermedio, en el sentido que genera mas documentacion que XP (donde es casi nula) pero menos que

RUP (que intenta documentar todo). Se entrega bastante libertad a los desarrolladores.

Con la utilizacion de RUP se presentan al cliente los artefactos del final de cada fase y se valoran las
precondiciones para la siguiente. Después de que el cliente acepte los artefactos generados se pasa a
la siguiente fase. Tanto en XP como en FDD el aseguramiento de la calidad no se basa en formalismos
en la documentacioén sino en una comunicacién directa con el cliente. Después de cada iteracion el
cliente recibe un pedazo funcional del programa. A través de un ciclo de iteracién corto, se va
informando sobre la situacion del proyecto y puede intervenir rdpidamente si el desarrollo se aleja de

sus necesidades.

Por ser un proceso muy orientado a la implementacion XP evita cualquier tipo de documentacion,
provocando que sea nula la experiencia ganada en otros desarrollos, ya que no se ha anotado o
archivado nada y se debe generar todo desde cero. El problema de usar RUP estd, en que para un
equipo pequefio de desarrolladores es definitivamente muy grande y practicamente inalcanzable. FDD
presenta su talon de Aquiles en la necesidad de tener algin miembro con experiencia en el equipo que

marque el camino a seguir desde el principio.

De acuerdo con el analisis realizado en los péarrafos precedentes, donde se esbozan brevemente las
peculiaridades de cada una de las metodologias de desarrollo del software analizadas, se determiné
seguir la estrategia que propone RUP (para la realizacién exitosa de un desarrollo de software) por sus
caracteristicas de estar basado en la documentacién, igualmente se tuvo en cuenta para la eleccion,
que RUP es el proceso de desarrollo de software utilizado en la Universidad de las Ciencias

Informaticas institucién a la cual pertenece la investigacion que se realiza.

Sus tres caracteristicas fundamentales son: guiado por los casos de uso, iterativo e incremental y

centrado en la arquitectura.

31



CAPITULO 2

Guiado por los casos de uso porque ellos no son solamente una herramienta para especificar los
requisitos del sistema, sino que también guian su disefio, implementacion y prueba. Los casos de uso
constituyen un elemento integrador ya que inician el proceso de desarrollo y proporcionan un hilo
conductor, permitiendo establecer traceabilidad entre los artefactos que son generados en las

diferentes actividades del mismo.

Centrado en la arquitectura porque se hace un establecimiento temprano de una buena arquitectura.
Casos de uso y arquitectura tienen que estar relacionadas ya que los primeros deben encajar en la
arquitectura cuando se llevan a cabo y ésta debe permitir el desarrollo de todos los casos de uso
requeridos. Por tanto ambos deben evolucionar en paralelo durante el proceso de desarrollo de

software.

Ser un proceso iterativo e incremental es la estrategia que propone RUP por lo cual el trabajo se divide
en partes mas pequefias o mini proyectos. Cada uno de ellos se puede ver como una iteraciéon que no
es mas que un recorrido que incluye los flujos de trabajo fundamentales. Cada iteracion se analiza
cuando termina para determinar si existe algun elemento que pueda afectar a las siguientes,
permitiendo asi reajustar los objetivos para las préximas iteraciones. Se trabaja con esta dinamica

hasta que se haya finalizado por completo una version del producto. (Jacobson 2004)

2.6 Herramientas CASE. Rational Rose.

La Tecnologia CASE (Computer Aided Software Engineering, “por sus siglas en ingles” Ingenieria de
Software Asistida por Computadora), supone la automatizacion del desarrollo del software,
contribuyendo a mejorar la calidad y la productividad en el desarrollo de sistemas de informacion.
Reemplaza al papel y al lapiz en el ordenador para transformar la actividad de desarrollar software en

un proceso automatizado.

Luego de una amplia revision sobre el tema, se observa que existe una gran uniformidad entre los

investigadores a la hora de definir los objetivos de las herramientas CASE. Cuando los definen como:

» Permitir la aplicaciéon practica de metodologias, lo que resulta muy dificil sin emplear

herramientas.
> Facilitar la realizacion de prototipos y el desarrollo conjunto de aplicaciones.

» Simplificar el mantenimiento del software.
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» Mejorar y estandarizar la documentacion.
» Aumentar la portabilidad de las aplicaciones.
» Facilitar la reutilizacion de componentes de software.

» Permitir un desarrollo y un refinamiento visual de las aplicaciones, mediante la utilizacion de

controles graficos (piezas de codigo reutilizables).

Entre las herramientas CASE para el modelado de artefactos existentes a nivel mundial estan las

herramientas Umbrello, MagicDraw, Visual Paradigm y Rational Rose.

La herramienta Case Umbrello es una herramienta totalmente concebida como software libre y de
cbdigo abierto. Ella nace como proyecto universitario de la mano de Paul Hensgen. Se caracteriza
basicamente por su facilidad de uso, servir de diagramacion de UML y de soporte de desarrollo en los
procesos de Software, permitir la generacion de coédigos, ayudar en el proceso del desarrollo de
software facilitando la creacién de un producto de alta calidad, especialmente durante la fase de

andlisis y disefio del proyecto.

Umbrello UML Modeller puede importar codigo fuente de proyectos existentes para ayudar a construir
un modelo de sistema, soporta solo cddigo fuente C++. Ademas viene con soporte de generacion de
cbdigo para ActionScript, Ada, C++, CORBA IDL, Java™, JavaScript, PHP, Perl, Python, SQL and
XMLSchema. (Cumare 2005)

MagicDraw es otra de las herramientas CASE de modelaje con completas caracteristicas UML. Ha
sido implementada totalmente en JAVA. Que tiene como caracteristicas fundamentales la facilitacion
del analisis y del disefio de los sistemas, orientados a objetos y bases de datos, genera modelos del

cbdigo fuente y permite a los desarrolladores trabajar en paralelo en el mismo modelo.

Esta herramienta ofrece Soporte explicito a UML y al metamodelo UML 2, Crear diagramas, Soporte
a los principales lenguajes de programacion, Generar codigo fuente en varios lenguajes, Generar
instantdneamente modelos derivados de cddigo fuente ya existente escrito en una buena parte de los
lenguajes y mostrarlos visualmente. Integrar IDEs (“Entornos de Desarrollo Integrado”), como Eclipse,
IBM WSAD y RAD, Borland JBuilder, IntelliJ IDEA, NetBeans y Sun Java Studio. Producir informacién
sobre el disefio del software, etc., y otro tipo de documentos en HTML, PDF y formatos RTF. Importar

modelos de UML de cualquier fuente-XMI importacion. (Ibafez Garcia 2007)
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Visual Paradigm herramienta CASE que provee soporte para la generacion de cddigo, e ingenieria
inversa y exportacién como HTML para Java, se integra con Eclipse, Borland® JBuilder® y Oracle
JDeveloper, para soportar las fases de implementacion en el desarrollo de software. Tiene dentro de
sus caracteristicas que es portable y posee gran facilidad de uso, Soporta aplicaciones web, Féacil de
instalar y actualizar, Compatibilidad entre ediciones y no ofrece buena calidad en las imagenes y

reportes generados.

Es colaborativa, es decir, soporta multiples usuarios trabajando sobre el mismo proyecto; genera la
documentacioén del proyecto automaticamente en varios formatos como Web o .Pdf, y permite control
de versiones. Cabe destacar igualmente su robustez, usabilidad y portabilidad. (Giraldo 2005); (Ledn
Pavon 2007)

Otra de las herramientas CASE es Rational Rose una herramienta de disefio orientada a objetos, que
da soporte al modelado visual con UML ofreciendo distintas perspectivas del sistema. Ofrece un disefio
centrado en casos de uso y enfocado al negocio que genera un software de mayor calidad, el uso de
un lenguaje estandar comun a todo el equipo de desarrollo que facilita la comunicacion y capacidades

de ingenieria inversa, es decir, que a partir del codigo se pueda obtener informacion sobre su disefio.

Ademés permite generar codigo en diferentes lenguajes a partir de un disefio en UML, brinda la
posibilidad de que varias personas trabajen a la vez, permitiendo que cada desarrollador opere en un
espacio de trabajo privado que contiene el modelo completo y permite que tenga un control exclusivo
sobre la propagacién de los cambios en ese espacio de trabajo. El desarrollo es un proceso iterativo,
gue comienza con una aproximacion del andlisis, disefio e implementacion para identificar los riesgos y
probar el sistema, cuando la implementacién pasa todas las pruebas que se determinan, se afiaden los
elementos modificados al modelo y una vez modificado el modelo se realiza la siguiente iteracion.
Rational ademds, soporta los diagramas de UML, excepto los Diagramas de Implementacion. (Cumare
2005)

Una vez realizado un elemental analisis, de una representacion de las herramientas case es dificil
escoger una, porque todas han sido implementadas con la intencion que brinden las mejores
funcionalidades a sus usuarios. Hoy se cuenta con herramientas libres y privadas; algunas opciones de
programas gratis presentan opciones para disefio a nivel personal, sin embargo si se quiere trabajar a
nivel mas alto son necesarias herramientas mas completas que permitan realizar el trabajo en grupo,
ademas realizar tecnologia a la inversa. No obstante, hay que dejar claro que las licencias de dichas

herramientas son muy costosas.
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Por lo tanto, tomando como base lo antes expuesto, para escoger la herramienta apropiada para la
presente investigacion, la autora decide utilizar Rational Rose como herramienta de modelado por:
brindar un entorno de muchas funcionalidades tanto para Linux como para Windows; soportar ocho de
los nueve diagramas estandares y varios perfiles del UML; soportar todos los diagramas establecidos
por ApEM-L; ser el de maximo dominio por parte de la desarrolladora; no requiere de condiciones o
medios de trabajo especificos; habilita asistentes para crear clases y provee plantillas de cédigo que

pueden aumentar significativamente la cantidad de cédigo fuente generado.

2.7 Laherramienta Macromedia Flash como software de autor.

Para la programacion y creacion de software, existente varias aplicaciones, entre ellas se encuentran
el software de autor, Macromedia Director MX 2004 y el Macromedia Flash 8. Los que son
seleccionados por la autora para realizar una comparacion entre sus caracteristicas fundamentales y

funcionalidades, garantizando asi el buen cumplimiento del objetivo de la investigacion.

Director MX: La compafia Macromedia, en noviembre de 2002, introduce una nueva version de uno
de sus software de autor, el Director MX. Esta aplicacidon es capaz de construir entornos multimedia
con una amplia interactividad; ideal para demostraciones de productos, cursos o publicidad, que
pueden ser vistos a través de diversos medios. Segun Norm Meyrowitz, presidente de los productos
Macromedia, esta version de Director hace que esta aplicacion sea mas poderosa y mas importante a
las empresas y a los individuos que necesitan producir sus experiencias sobre CD, DVD, o sobre el

Internet. (Sigvartsen 2004)

Director permite atraer a los usuarios con una presentacion interactiva, que dialoga con el espectador,
haciendo que la comunicacion sea interesante y dinamica. La aplicacion consta de dos lenguajes de
programacion que permiten afadir interactividad y funcionalidad a lo que esta siendo creado. El Lingo,
gue es el lenguaje propio de la aplicacion, y el lenguaje Javascript, tan poderoso como el Lingo,

introducido en esta ultima versién del producto Macromedia Director.

Aungque Macromedia Director MX presenta muchas ventajas para el desarrollo de software con
tecnologias multimedia, es indispensable aclarar una serie de requisitos de compatibilidad con varios
formatos y plataformas, para poder efectuar la ejecucién de aplicaciones del mismo. Los requisitos

basicos son los siguientes: (Apple 2004), (Monteagudo 2003)

» Windows NT, 2000, ME y XP o0 Mac/OS X versién 10.2.6 0 mas
» 128 MB de espacio libre en el sistema, RAM (256 MB recomendado)
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» 200 MB espacio en disco.

Macromedia Flash 8: Con la existencia de la tecnologia Flash desarrollada por Macromedia, es
posible la realizacion de animaciones audiovisuales que incluyen un alto grado de compresion y
nitidez. Flash debe sus raices a una pequefia compafia llamada FutureSplash que fue adquirida por
Macromedia en 1997 para complementar su programa Director, cuando deseaban darle un enfoque
para el Web. Esta aplicacion es una mezcla de un editor de graficas y de un editor de peliculas.
(Monrose 2004)

Flash no tenia la misma potencia de su hermano mayor Director para manejar video, asi que surgio 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
poco peso del mismo y el poco peso de los videos, corroborando lo mismo existen ejemplos claros
como Curren TV, Discovery Channel y la misma Sony en su division de Peliculas que usan FLV para

Sus sitios.

Este disefia gréficas de vectores; graficas definidas como puntos y lineas en lugar de pixeles. Permite
incluir audio comprimido en diversos formatos como el mp3, importar gréficas creadas con otros
programas, formularios y algo de programacién. Todo esto definido al igual que los vectores por un
conjunto de instrucciones que mueven los objetos de posicion y forma, y que dan como resultado
archivos muy pequefios que se cargan en poco tiempo. Flash es independiente del navegador y el
plugin es universal, por lo que las animaciones disefiadas con este programa se veran casi idénticas
en cualquier plataforma y navegador. La Unica desventaja que tienen las peliculas Flash, es que para
poder visualizarlas, es necesario tener instalado el Plugin. Flash es una tecnologia con mucho futuro

por su funcionamiento y facilidad de uso. (Henst. 2004)

Es conocido como una potente herramienta creada por Macromedia que ha superado las mejores
expectativas de sus creadores. Las posibilidades que presenta Flash 8 son extraordinarias y cada
version supera a la anterior. Con esta herramienta se consigue dinamismo, y no solo en 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 programacién en

profundidad.

36



CAPITULO 2

2.7.1 Mejoras y Caracteristicas de la version 8 de Macromedia Flash con
respectos a las anteriores.

La reciente version 8 de Macromedia Flash, ofrece una serie de importantes mejoras y caracteristicas
gue ameritan la actualizacion del producto. (Pagina principal Productos Flash Centro de

actualizaciones 2008)

> Controlar sus efectos de disefio profesional en el tiempo de ejecucion y obtener siempre

excelentes resultados: Flash Professional 8 no sélo ofrece un juego dindmico de efectos

de disefio como, por ejemplo, el sombreado o el desenfoque, sino que también controla
estos efectos graficos avanzados en el tiempo de ejecucién. Ajuste dinamicamente las
propiedades de los efectos gréaficos utilizando la interfaz visual o una biblioteca
ActionScript intuitiva para crear experiencias de usuario personalizadas con un alto nivel

de rendimiento y archivos de pequefio tamafio.

» Crear animaciones mas atractivas: Permite crear convincentes imagenes en 2D para la

animacioén a la Web. Con su famosa linea de tiempo basada en fotogramas, se puede
emplear conceptos de animacion tradicionales, como fotogramas clave e
interpolaciones, ademas para crear atractivos graficos en movimiento. Facilita ejercer un
mayor control sobre las animaciones, porque permite controlar visualmente todas las

propiedades de una interpolacién de movimiento.

» Utilizar el lenguaje de creacién de scripts mas potente y completo: Utiliza ActionScript

2.0., como lenguaje de programacion, es conaocido por todos los que tienen experiencia
con JavaScript en navegadores Web. Crea contenidos interactivos increiblemente
potentes y permite a los usuarios finales personalizar las interfaces de usuario y otros
elementos interactivos. Permite hacer dinamico los contenidos y minimizar el tamafio de
los archivos y los datos. Con ActionScript 2.0. se puede hacer cualquier cosa, desde

controlar la linea de tiempo hasta desarrollar aplicaciones avanzadas.

» Crear scripts con facilidad: La nueva version de Flash incluye un editor de scripts

mejorado dotado de una interfaz visual. Con la nueva funcibn mejorada de “asistente
para scripts”, antes denominada “modo normal, los disefiadores podran crear

contenidos mas creativos con ActionScript.
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» Descubrir una nueva dimensiéon de las imagenes de video: Flash Player cuenta con el

doble de usuarios que cualquier otro reproductor de video. Afiade de forma rapida e
intuitiva imagenes de video a los disefios y las interfaces personalizadas utilizando
componentes de video ligeros y facilmente revestibles. Integra el flujo de trabajo con
herramientas vanguardistas de edicion y codificacion de video y muestra imagenes de
video directamente en formato de video Flash (FLV). Procesa por lotes, grandes

cantidades de video digital en una maquina dedicada exclusivamente a esta tarea.

» Trabajar con mas eficacia: Mejora alin mas la facilidad de uso. Posibilita elegir entre la

opcion de deshacer en general o la de deshacer objetos; hacer un mejor uso del estado
real de la pantalla mediante paneles tabulados; se pueden consolidar varios paneles de
biblioteca en un Unico panel flexible; portapapeles ampliados; fichas de documentos

para Macintosh.

» Mejorar considerablemente el rendimiento en el tiempo de ejecucién: Proporciona un

contenido gréafico mas atractivo sin que el rendimiento se vea afectado utilizando la
nueva funcién de caché como mapa de bits. Al seleccionar esta opcion en el Inspector
de propiedades o al configurarla en ActionScript, es posible convertir dinamicamente
cualquier simbolo de clip de pelicula en un mapa de bits durante la ejecucion, liberando
los ciclos de procesador que tradicionalmente se utilizan para recalcular las formas
vectoriales de cada marco. Ademas, los datos vectoriales se mantienen, de modo que
es posible devolver al clip de pelicula su forma original en todo momento durante la

reproduccion.

2.7.2 Requisitos para Windows.

» Procesador Intel Pentium 11l de 800 MHz (o equivalente) y versiones posteriores.
» Windows 2000, Windows XP.
» 256 MB de RAM (se recomienda 1 GB para ejecutar mas de un producto de Studio 8

de forma simultanea).

» Pantalla de 16 bits de 1024 x 768 (se recomienda de 32 bhits).
» 710 MB de espacio en disco disponible.
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2.8 Fundamentacion de la utilizacion de Macromedia Adobe Photoshop
como herramienta de trabajo.

Con una interfaz engafiosa, por el hecho de parecerse a la vista en la version 6.5, Photoshop CS
esconde una serie de mejoras, que suponen nuevas formas de trabajar con el software de Adobe. Esta
entrega, denota una atencién especial en los ambitos de video, fotografia, Web y producciéon grafica.
No obstante, durante cualquier tipo de desarrollo, el usuario despliega sus conocimientos con total

libertad haciendo uso de una infinidad de recursos.

Este software permite previsualizar, etiquetar y clasificar imdgenes rapidamente; al igual que buscar y
editar meta datos y palabras clave y comparte autométicamente lotes de archivos desde el explorador
de archivos mejorado. Se consigue un aspecto coherente entre las instantaneas del paquete, las
fotografias creativas y mucho mas, combinando los colores de una imagen con los de otra
instantdneamente. Se puede ademas supervisar los cambios efectuados en una imagen con la paleta
histograma, que se actualiza dinamicamente a medida que se realizan ajustes. Permite mejorar
rapidamente el contraste de las areas con exceso o falta de luz de una imagen al tiempo que

mantienes el equilibrio general de la foto mediante el comando para sombrear e iluminar.

Para la realizacibn de animaciones, asi como el disefio y trabajo con las imagenes, la autora
selecciono la Macromedia Adobe Photoshop como herramientas de trabajo, por la facilidad de su uso,
y especificamente por la calidad de su trabajo. A continuacion se brinda una comparacién con el
también reconocido software Corel Draw. Ademas de abordar brevemente algunas caracteristicas del

mismo.

2.8.1 Comparacion entre las herramientas Photoshop y Corel Draw.

Se hace necesaria la comparacion de la herramienta 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 investigacion. La
herramienta seleccionada para dicha comparacion es el Corel Draw por la aceptacién que tiene por

parte de algunos disefiadores.

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

gréfico, sin embargo tiene algunos problemas en cuanto a compatibilidad con otro software de disefio y
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el color es poco fiel y nada eficiente. Aparte sus Ultimas versiones no son muy estables y tiene
problemas de Lentitud e inestabilidad. El Corel Draw lo tiene todo en un solo programa, los archivos
gue este crea son excesivamente pesados o grandes y no tiene un formato genérico como por ejemplo
adobe tiene el PDF.

Adobe Photoshop CS2 es el software estandar de edicion de imagenes profesional y el lider de la
gama de productos de edicion de imagenes digitales. Sus innovadoras herramientas creativas ayudan
a conseguir resultados excepcionales. Photoshop es utilizado en todo el mundo por disefiadores,
ilustradores, fotdgrafos, videdgrafos y autores multimedia para escanear imagenes, trabajar con

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

2.8.2 Caracteristicas.

» 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.

» 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 presentacion en PDF de Adobe y muchas funciones mas.

» Deformacion de imdgenes: 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 deformacion de imagenes.

» Reduccion de ruido avanzada: Mejora la precision de las fotografias digitales gracias a la

correccion de ruido avanzada de instantaneas con sensibilidad 1SO alta y a la reducciéon de
defectos JPEG.

2.8.3 Ventajas.

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

» Pueden realizarse operaciones de conversion de formatos o edicién, sin necesidad de abrir las
imagenes.

» La personalizacion de atajos de teclado.
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» Permite administrar las caracteristicas de todos los filtros usados desde un mismo lugar.

» Tiene una opcidn para previsualizar las modificaciones realizadas en una impresion.

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

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

» La herramienta de composicion 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.

» 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. (Incorporated. 2004)

Conclusiones Parciales.

En el presente capitulo se han analizado las tecnologias actuales, con el objetivo de fundamentar la
seleccion de las herramientas para el desarrollo de la investigacién. Desde la 6ptica tecnolégica de las
ciencias informaticas, y resaltando en todo momento lo relacionado con los software educativos. Se
explica como influyen las tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC) en la ensefianza, la
hipermedia como muestra de ello. Se escogi6 como lenguaje notacional (ApEM-L), el Proceso
Unificado de Desarrollo de Software (RUP) de Rational (RUP), como herramienta Case (Rational
Rose) y Flash 8 como Herramienta de autor, asi como otras tecnologias que permitiran la elaboracién

adecuada del producto y con la calidad requerida en el area de la Informatica Educacional.
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Capitulo 3
InfoHis: Software Educativo para el estudio de la Historia de la
Informatica

Introduccion:

Dirigido por los casos de uso, centrado en la arquitectura, iterativo e incremental; son las
caracteristicas fundamentales del Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP), las que permite
gue los desarrolladores de cualquier sistema software encuentren una guia de trabajo a la hora de la

implementacion y distribucion eficiente de un sistema.

En el presente capitulo, se describe el sistema propuesto utilizando el Lenguaje para la Modelacion de
Aplicaciones Educativas (ApEM-L), en su version 1.5, desarrollada en el actual afio. Ademas como

metodologia de desarrollo; el Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP).

Especificamente se hace la descripcion de la propuesta de solucién del trabajo. Para poder entender
mejor el contexto en que se ubica la aplicacion a desarrollar, se definen conceptos que se agrupan en
un Modelo de Dominio. Ademas se enumeran los requisitos funcionales y no funcionales que debe
tener la hipermedia que se propone, lo que permite hacer una concepcion general de la misma, e
identificar mediante las descripciones de las diferentes vistas de presentacibn que componen la

aplicacion, las funcionalidades del sistema.

3.1 El entorno de negocio a través de un modelo de dominio

3.1.1 Modelo de objetos del dominio

Un modelo de dominio captura los tipos mas importantes de objetos en el contexto del sistema. Los
objetos del dominio representan las “cosas” que existen o los eventos que suceden en el entorno en el
gue trabaja el mismo. 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 comun para poder entender con mayor facilidad dicho entorno.

En este trabajo se realiza la descripcion del modelo de dominio mediante un diagrama de clases donde

se especifican los principales conceptos asociados al dominio. Para su confeccion se utilizé el Método
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DoMet, propuesto por (Ciudad Ricardo 2006) para una mejor conceptualizacion del entorno de

trabajo, quedando de esta aplicacion, el diagrama que se presenta:

MIMNED
Jic
1
1
il i
MES - -
1 1 Usuarios
1 lge— | CES e
1 1 Persona
h //_,_/—D tiene
DptosDocentes Profesores
b o /7
1 il
M L Estudiantes
/..n
; 1 1
Hene Carreras Infarmatica y tiane Qrganzacian
Facultades Cormputacion Docente
Digitales Y,
" Medios
— Copia Dura [:: L
Seminarios Talleres P
| | [~ FOD |n
n
Laboratarios Conferencias Metodos v

FProcedimientos

Figura 3.1. Modelo de Dominio

3.1.2 Descripcion de las clases del dominio.

» Persona: Se le llamara a toda persona que accede a los Joven Club para estudiar alguna
materia.
» MES: Ministerio de Educacién Superior.

» MINED: Ministerio de Educacién Superior.
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» MIC: Ministerio de la Informatica y las comunicaciones.

A\

CES: Centro de Educacion Superior.

» DptosDocentes: Departamentos Docentes, Los departamentos que controlan alguna

asignatura.

v

Facultades: Facultades de una Universidad, donde se estudian varias carreras.

v

Profesores: Personas con responsabilidad de educar en centros de educacién o con algun
vinculo docente.

Estudiantes: Persona que recibe alguna materia, en algin centro educacional.

JC: Joven Club, centro de computacion, al servicio de la poblacién.

Usuario: Cualquier persona que utilice un sistema informatico.

YV V V V

Carreras Informética y Computacién: Carrera con perfil informatico, ejemplo Ingenieria

Informatica y Ciencias de la computacion.

A\

Medios: Medios de Ensefianza de la docencia.

A\

Digitales: Medios de ensefanza digitales, por ejemplo teleclases, multimedia, materiales
audiovisuales, etc.
Copia Dura: Medios de ensefianza, por ejemplo libros, revistas, documentos impresos, etc.

Organizacién Docente: Organizacién en la que esta organizada la docencia de un centro.

FOD: Forma de Organizacion de la Docencia, Forma en la que se imparte la docencia.
Seminarios: Ejemplo de forma de organizacion de la docencia.

Talleres: Ejemplo de forma de organizacién de la docencia.

CP: Ejemplo de forma de organizacion de la docencia.

Laboratorios: Ejemplo de forma de organizacion de la docencia.

Conferencias: Ejemplo de forma de organizacion de la docencia.

V V. V V V V V V V

Métodos y Procedimientos: Métodos y procedimientos utilizados para impartir la docencia.

3.2 Requerimientos de InfoHis

Lograr una comunicacion efectiva entre los usuarios y el equipo de proyecto con el objetivo de llegar a
un entendimiento de lo que hay que hacer, es la clave del éxito en la produccion de un software. Aqui
radica la importancia que en los ultimos afios se le ha dado a la identificacion de los requerimientos

como parte del proceso de desarrollo del software.
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Segun UML, los requisitos se pueden clasificar en funcionales y no funcionales, los primeros

representan las capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir, mientras los no funcionales

constituyen las propiedades o cualidades que el producto debe tener.

3.2.1 Requerimientos Funcionales
Lista de Requisitos Funcionales

Codigo | Descripcion de la funcién

R1 Mostrar presentacion del producto

R2 Mostrar pantalla introductoria

R2.1 Mostrar panel Temas

R3 Seleccionar tema de contenido

R3.1 Mostrar contenido referente al tema seleccionado

R3.2 Mostrar visor referente al tema

R4 Seleccionar Glosario

R4.1 Mostrar informacion acerca del Glosario

R5 Seleccionar Galeria

R5.1 Seleccionar tema para visualizar las imagenes

R5.2 Mostrar galeria referente al tema en curso

R5.3 Mostrar pop-up de una imagen

R5.4 Mostrar informacion sobre imagen en curso

R6 Imprimir texto seleccionado

R7 Seleccionar Juego

R7.1 Mostrar juegos existentes

R7.2 Abrir juego seleccionado

R8 Dar acceso a los temas y servicios desde cualquier pantalla

R8.1 Permitir acceder a un tema desde cualquier pantalla

R8.2 Permitir ir a inicio desde cualquier pantalla

R8.3 Permitir acceder a la galeria, juegos, opcién de imprimir y sonido desde cualquier
pantalla

R9 Controlar sonido

R10 Manipular texto

R11 Sefalizar palabra con vinculo

R12 Permitir la salida desde cualquier pantalla

R12.1 Permitir la salida de la aplicacion

R13 Permitir la consulta de la ayuda en cualquier momento

R13.1 Mostrar Ayuda

R14 Mostrar Créditos

R15 Permitir realizar busquedas en cualguier momento

R15.1 Permitir dado un término, realizar una bisqueda.
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3.2.2 Requerimientos no funcionales

Requerimientos de Software:

Cdodigo | Descripcion de la cualidad o propiedad

R16 El producto se debera correr sin dificultad en los sistemas operativos Windows XP y
Linux.

R17 Los ficheros de sonido se confeccionaran en una herramienta que genere ficheros
mp3.

R18 Los ficheros de video se confeccionaran en la herramienta Macromedia Flash para
su generacion en extension .flv

R19 Los ficheros texto se confeccionaran en herramientas que generen extensiones .txty
.xml, y con fuente Verdana y tamafio 11.

R20 Los ficheros de las animaciones se desarrollardn en Macromedia Flash para su
generacion en extension .swf

R21 Los ficheros imagenes se desarrollaran en herramientas de tratamiento de imagenes
gue permitan generar ficheros .jpg y en una resolucion de 521 x 391 pixels.

Restricciones en el disefio vy la implementacién:

Cédigo | Descripcion de la cualidad o propiedad

R22 Implementar el producto utilizando el lenguaje de programacion ActionScript 2.0 y
XML.

R23 Las herramientas de desarrollo seran: Macromedia Flash 8, Adobe Photoshop CS 2

R24 Realizar el andlisis, disefio y programacion de los productos en concepto
multiplataforma. (Que corran en Linux, Windows y Macintosh) Sin usar emuladores.

Nota: Esto implica no solo que debe programarse utilizando soluciones multiplataforma; sino que los

formatos de medias que se usen deben ser estandares que permitan una correcta visualizacién en

cualesquiera de las plataformas seleccionadas.

Requerimientos de apariencia o interfaz externa:

Cddigo | Descripcion de la cualidad o propiedad

R25 El producto debera ser: Legible, Simple de usar, Autoritario, para que los usuarios se
sientan confiados, Interactivo, Resolucion: Pantalla Completa,

R26 Desde cualquier pantalla se podra acceder a cualquier médulo.

R27 En caso de paginacion existira un elemento localizador que le indique al usuario en
gue parte del documento o médulo se encuentra.

R28 Se podra abandonar el programa desde cualquier pantalla, posterior a una
confirmacion.
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R29 Desde cualquier médulo se podra consultar al glosario, sin que esto afecte la
actividad que realiza el usuario.

R30 Todas las pantallas presentaran los siguientes servicios con los vinculos interactivos
siguientes: Sonido, Galeria, Imprimir, Ayuda, Glosario, Juego, Inicio, Salir.

R30.1 Especificacion del servicio Inicio (Tooltip: “Inicio”)
En todas las pantallas del programa estara activo el vinculo Inicio que permitira al
usuario ir a la pantalla de inicio en cualquier momento que lo desee.

R30.2 Especificacién del servicio Sonido: (Tooltip: “Sonido ON/OFF”)
El vinculo Sonido funcionara como un conmutador ON/Off activando la musica si no
estd y desactivandola si esta.
El tooltip del vinculo Sonido sera “Sonido Activado” si esta no esta activa y “Sonido
Desactivado” de lo contrario.
Una vez desactivado el sonido, no se volvera a escuchar hasta tanto el usuario no lo
vuelva a solicitar.
Se cuenta con un modulo de musica, el cual esta compuesto por la masica fija de la
presentacion y por la referente a cada tema tratado en el contenido del producto.

R30.3 Especificacion del servicio Ayuda (Tooltip: “Ayuda”)
En todas las pantallas del programa estara siempre activo el vinculo Ayuda que
mostrard una pantalla en la que se podra leer la ayuda especifica vinculada con la
manipulacién del producto.

R30.4 Especificacion del servicio Galeria: (Tooltip: “Galeria”)
En todas las pantallas estara activo el vinculo Galeria, el cual muestra las imagenes
relacionadas con el contenido de la hipermedia. Al dar clic en este vinculo, se
mostrar4 una lista de los temas por los cuales estdn organizadas las diferentes
imagenes.
Cada tema del listado contiene un grupo de imagenes.
Al dar clic en una imagen, se mostrara un pop-up, con dicha imagen en dimensiones
mas grande.
El pop-up de una imagen contiene un boton que al dar clic en el, se muestra un texto
relacionado con la misma.

R30.5 Especificacion del servicio Salir (Tooltip: “Salir”)
En todas las pantallas del programa estard activo el vinculo Salir que permitira al
usuario abandonar el programa en cualquier momento. Si se hace clic sobre el
vinculo Salir, se mostrara el cuadro de didlogo donde se verifique si desea o no salir.

R30.6 Especificacion del servicio Imprimir (Tooltip: “Imprimir”)
En todas las pantallas del programa estard siempre activo el vinculo Imprimir. En
cualquier contexto en que exista texto referente a algln contenido, el usuario podra
tener acceso a la opcién imprimir la cual mostrara el cuadro de didlogo para escoger
la impresora que utilizara para la impresion.

R30.7 Especificacion del servicio Glosario
Visualizar una pantalla la cual mostrara un glosario de términos que mostraran al
usuario el significado de algunos términos utilizados.

R30.8 Especificacion del servicio Juegos (Tooltip: “Juegos”)

En todas las pantallas del programa estara activo el vinculo Juegos que permitira al
usuario acceder a los diferentes juegos relacionados con el contenido de la
hipermedia.
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Requerimientos de Seqguridad:

Cddigo | Descripcion de la cualidad o propiedad
R31 Confidencialidad: La informacion manejada por el sistema esta protegida de acceso
no autorizado y divulgacion.

R32 Integridad: la informacion se mantendra integra para que se pueda acceder de forma
completa a la misma.

R33 Disponibilidad: Significa que los usuarios autorizados se les garantizara el acceso a
la informacion y los dispositivos 0 mecanismos utilizados en todo momento.

R34 La seguridad de un sistema no solo tiene en cuenta la seguridad del sistema
propiamente dicho sino, ademas, el ambiente en el que se usara el sistema. Por lo
gue se tiene que contemplar la seguridad fisica del lugar donde se usa la aplicacion,
los controles administrativos que se establecen de acceso al sistema y las
regulaciones legales que afecta o determina el uso del sistema y que seran tenidas
en cuenta si se incumple.

Requerimientos de Hardware:

Los requerimientos minimos solicitados para la ejecucion de la aplicacién se resumen en:

Cddigo | Descripcion de la cualidad o propiedad

R35 Procesador PENTIUM a 200 MHz de velocidad de procesamiento, 32 MB de RAM,
tarjeta de video SVGA, resolucién de pantalla 640 x 480, 24 bits de colores, 700 Mb
de espacio libre en el disco duro, lector de CD, kit de multimedia y Mouse.

3.3 Descripcion del software educativo como sistema

3.3.1 Descripcion general del sistema.

Para la modelacion del sistema se utilizo ApEM-L 1.5. La version 1.0 de este lenguaje fue aprobada
en el afio 2007 como resultado de una tesis de maestria y comenzd su aplicacién en diferentes
proyectos productivos de la UCI. La utilizacion de este lenguaje para modelar software educativo en
estos proyectos, ha permitido de alguna manera probar los conceptos manejados del lenguaje, dando
paso al surgimiento de nuevas probleméticas y necesidades en la comprension de sus artefactos en
los diferentes equipos de desarrollo de software. Todo esto desencadené en la necesidad de realizar
modificaciones al lenguaje y en el surgimiento de una nueva versidn, que aunque todavia no se ha

presentado a la comunidad cientifica esta siendo probada en varios proyectos productivos dentro de
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los cuales se encuentra el presentado en este trabajo, permitiendo que esta nueva versién (1.5) sea

mas asequible para los desarrolladores y elimina los problemas detectados en la version primaria.

ApEM-L 1.5 propone la identificacion de vistas (contenida en el artefacto Vista de Presentacion) la cual
constituye una descripcién légica de una parte de funcionalidad del sistema que expresa una
secuencia de mensajes intercambiados entre la parte y los actores del sistema. Las mismas
representan un area de la interfaz grafica de usuario que contiene aquellos elementos gréaficos digase:

imagenes, botones, animaciones, textos...etc., que responden a dicho fragmento de funcionalidad
(Ciudad Ricardo 2008)

Vista de gestion del modelo

Este lenguaje, incorpora el area de gestiébn de modelo, la cual se basa en la organizacién de los

modelos en unidades mas pequefias (subsistemas) para la comprension, el desarrollo, la reutilizacién,
y donde se establecen dependencias entre estas unidades.

Sobre la base de los expresado en el parrafo anterior, la aplicacién se dividi6 en 4 subsistemas:

Presentaciéon, Comun, Temas y Servicios; los cuales engloban las diferentes opciones que brinda la
hipermedia.

==subsystem== ==subsystem=:=
Temas T I—— Fresentacion
Ex = = '
_l“w’ £ ‘_ﬁ_lw
==subsyvstems== ==suUubsystems==
Semicios AR e Cormudn

Figura 4.1. Vista de gestion del modelo

Subsistema Presentacion:

El programa comienza con la presentacion general, la cual no sera de obligatoria visualizacion por
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parte del usuario. El cursor del ratdbn en esta, no estara visible pero el usuario podra interrumpir la
misma dando un clic. Al concluir la presentacién se dard paso automaticamente a la pantalla

introductoria del producto.
Subsistema Temas:

Permite mostrar los temas asi como sus contenidos. Este modulo modela los diferentes temas

relacionados con la Historia de la Informatica, basado en tecnologia hipermedia.

En cualquier pantalla se muestra el panel indice, donde se referencia hacia cada parte del contenido

simulando el indice de un libro.

Las pantallas que reflejan el contenido de un tépico de un tema en especifico asociadas a este modulo

deben presentar las siguientes areas:

> Areade titulo: Es el area donde se pondra el titulo del tema en cuestion.

> Area de Visor: Es el area donde se pondra todo lo referente a imagenes relacionadas con el
contenido consultado.

> Area de contenidos: Es el area donde se presentaran los contenidos, debe preverse un
deslizador de textos en caso de necesidad. Deberd contener 2 vinculos para navegar a 2
niveles (pagina anterior, pagina siguiente)

» Notas: Las personalidades o conceptos a los cuales se haga referencia en la descripcion
particular de este mddulo, se definen mediante el color azul y constituiran vinculos a las
imagenes o definiciones correspondientes.

Subsistema Comun:

Contiene opciones de salir y buscar, en las cuales se permite al usuario salir de la aplicacion y en el
caso de la vista buscar, el usuario realiza la bdasqueda de un contenido o término deseado. Los
contenidos o términos que son resultados de la bisqueda se muestran en el area de contenido,

mientras en la vista salir se muestra una pantalla donde el usuario debe confirmar o no la salida.
Subsistema Servicios:

Contiene los servicios generales descritos al principio del epigrafe, exceptuando la opcion de entrar y

salir.
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Cada uno de los subsistemas mencionados contiene las vistas de presentacion relacionadas a las
opciones que engloba. La propuesta de solucién esta conformada por 13 vistas. A las que se hara

mencion en el epigrafe siguiente.

3.3.2 Descripcion por subsistemas.

Teniendo en cuenta la gran cantidad de requerimientos a modelar y el nimero de vistas de
presentacion a describir, ha sido considerado por los desarrolladores la presentacion por subsistemas
del software, mostrando las descripciones textuales expandidas de las vistas que responden a las
principales funcionalidades desde el punto de vista arquitecténico asi como de sus interfaces de
comunicacion con el usuario de la aplicacion. Ademas de los resimenes de las descripciones textuales

de las restantes vistas en los anexos del trabajo. (Ver Anexo # 4).
3.3.2.1 Subsistema Presentacion.

Tabla 3.1 Portada_Aplicacién

Descripcion Textual de la Vista de Presentacién Portada Aplicacion
Actores de la Vista de Presentacion |Usuario (inicia)

Propésito Mostrar la portada de la hipermedia.

Objetivos pedagdgicos Permitir al usuario conocer los diferentes contenidos y
opciones de la aplicacion.

Resumen La vista se inicia cuando se muestra la portada de la

aplicacion El usuario puede acceder a las diferentes
opciones que se muestran en la pantalla y termina
cuando el usuario selecciona alguna de estas.

Vistas asociadas Subsistema Comun, Subsistema Temas, Subsistema
Servicios.
Referencias R2

Precondiciones -

Poscondiciones La portada de la aplicacion queda visualizada por
completo lista para la seleccion de las posibles opciones
de navegacion.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema Elementos de la Vista
1. El usuario accede a la 2. Se reproduce la masica
portada de la aplicacion. introductoria

3. Se presenta la portada con 3.1 La imagen se ubica en la
una imagen de banner yun |parte superior de la
texto introductorio.(A) pantalla.(A)

o1



CAPITULO 3

Se ejecuta una animacion en
el banner

Se muestra el panel de temas
(Subsistema Temas), las
opciones de servicio
(Subsistema Servicio) y las
opciones salir y buscar
(Subsistemas Comun).

Si el usuario selecciona
elementos del panel de
temas, se ejecuta el
subsistema Temas y finaliza
la vista.

Si el usuario selecciona
alguna opcién de servicio, se
ejecuta el subsistema servicio
y finaliza la vista

Si el usuario selecciona la
opcién salir o buscar, se
ejecuta el subsistema Comun
y finaliza la vista.

3.2 El texto se ubica a la
derecha de la pantalla(B)
4.1 La animacion se
presenta en la parte superior
de la pantalla.

6.1 Se ilumina el elemento
del menu temas que se
selecciond.

7.1 Se ilumina el botén de
servicio que haya sido
seleccionado

8.1 Se ilumina el botén
seleccionado

Prioridad Critica

Mejoras -

Medias a utilizar

Tipo de | Nombre Descripcion Estado
Media

Imagen | 01 Imagen de banner que muestra el nombre de la | Existente.
hipermedia.

Sonido BS_01 Musica que se escucharéa cada vez que se Localizacion
acceda a la portada de la aplicacion

Texto T 01 Texto que expondra una introduccién a los temas | Existente
gue se relacionan en la aplicacion

Animacion |A_01 /Animacién que se ejecutara en el banner, la cual |Construccion

estara relacionada con el tema de la hipermedia

Reglas pedagdgicas

Delimitacién gréafica de la vista
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Documentos generales

3.3.2.2 Subsistema Temas.

Tabla 3.2 Doc_General.

Descripcion Textual de la Vista de Presentaciéon Doc_Generales

Actores de
Presentacion

la  Vista

de

Usuario (inicia)

Propdésito

Conocer otros documentos que por no encontrarse asociado
a alguno de los temas que se brindan no dejan de ser
importantes.

Objetivos pedagdgicos

Permitir al usuario enriquecer sus conocimientos con
documentos generales sobre el tema, captando asi una
mejor vision del contenido tratado.

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario presiona Documentos
Generales, donde se despliega las clasificaciones en las que
se encuentra dividida esta vista, para una mejor
organizacion. Luego al seleccionar una de estas se muestra
una lista de los documentos que pertenezcan a la misma.

Vistas asociadas

Subsistema Comuin, Subsistema Temas, Subsistema
Servicios

Referencias

R2.1, R3

Precondiciones

Poscondiciones

Queda visualizada por completo la lista para la seleccion de
del documento deseado.

Curso Normal de los Eventos
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Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

Elementos de la Vista

1. El usuario da
clic en
Documentos
Generales,
emitiéndose un
sonido.

3. El usuario

selecciona la

clasificaciéon que
desee.

5. El usuario busca

el documento de su

interés.

2. Se despliega en el mend, las
clasificaciones en las que se encuentra
dividida.

4. Se muestra una lista de documentos,
cada uno con su nombre.

6. Muestra el texto del documento.

2.1 El menu se encuentra en

la barra vertical izquierda.(C)

4.1 El texto con el listado de

documentos se muestra en
area de visualizar
informacion.

el
la

Prioridad

Critico

Mejoras

Medias a utilizar

Tipo de Nombre Descripcion Estado
Media
Texto T 03 Texto con el listado de letras del alfabeto Existente

Sonido BS 01

Sonido para la opcién de glosario.

En localizacion.

Reglas pedagdgicas

Delimitacién gréfica de la vista

Documentos genarales
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3.3.2.3 Subsistema Servicios

Tabla 3.3 Galeria_Imagen.

Descripcion Textual de la Vista de Presentacion Galeria Imagen

Actores de la Vista de Presentacion

Usuario(inicia)

Propésito

Mostrar las imagenes que contiene la hipermedia.

Objetivos pedagdgicos

Permitir al usuario ver las imagenes que contiene la
aplicacion, de forma que las mismas contribuyan a la
adquisicion de los conocimientos sobre el tema.

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario presiona el boton
Galeria, se muestra en pantalla las imagenes que
contiene la hipermedia. El usuario puede seleccionar una
imagen y dar clic sobre ella, mostrdndosele una
animaciéon la cual muestra la imagen en una mayor
dimension.

Vistas asociadas

Subsistema Comun, Subsistema Temas, Subsistema
Servicios.

Referencias

R5, R5.1, R5.3

Precondiciones

Poscondiciones

Queda visualizada por completo la primera pagina de
imagenes de la galeria para la seleccion y ampliacién de
cualesquiera de las mismas.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema Elementos de la Vista
1. El usuario presiona el 2. Muestra la vista Galeria, con[2.1 Las imagenes se
botdn galeria. las imagenes que contiene la|[muestran a la derecha de la
hipermedia. pantalla.(D)

3. El usuario selecciona 4. Ejecuta una animacién donde |4.1 La animacion se ejecuta

una imagen y da clic sobre se visualiza la imagen en una sobre las imagenes
ella dimensién mas grande. mostradas.
Prioridad Critica
Mejoras -
Medias a utilizar
Tipo de|Nombre |Descripcion Estado
Media
Imagen |_ON Imagenes que contiene la aplicacién en la vista| Existente.
de galeria.
Animaciéon |A_01 Animacion que visualiza las imagenes en unal En construccion
dimensién mayor

Reglas pedagdgicas
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Delimitacién gréafica de la vista

3.3.2.4 Subsistema Comun.

Tabla 3.4 Salir

Descripcion Textual de la Vista de Presentacién Salir

Actores de
Presentacion

la  Vista

Usuario(inicia)

Propésito

Salir de la aplicacion.

Objetivos pedagogicos

Permitir al usuario abandonar la aplicaciébn una vez que
termina de consultar las diferentes informaciones vy
contenidos que contiene la hipermedia.

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario presiona el botén salir,
se muestra una ventana de confirmaciéon de salida, el
usuario confirma y se muestra la vista de créditos.

Vistas asociadas

Vista “Créditos”

Referencias

R12, R12.1

Precondiciones

Poscondiciones

El usuario sali6 de la aplicacion.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema Elementos de la Vista

1. El
presiona

usuario 2.
el

Se ejecuta la opcidn salir.
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botdn salir. 3. Se presenta una ventana
donde pide confirmacion de
salida.
4. Se muestran dos botones con (4.1 Los botones se
la opcion de confirmar salida o |presentan en el centro de la

cancelar salida pantalla.(E)
5. El usuario 6. Si el usuario presiona el botén [6.1 Se ilumina el botén de
confirma o no la de confirmacion, se muestra la confirmacion
salida vista de crédito y finaliza la vista 7.1 Se ilumina el botén de
anterior. cancelar.

7. Si el usuario cancela la salida,
se muestra la vista
PortadaAplicacion y finaliza la vista

anterior
Prioridad Critica
Mejoras -

Medias a utilizar
Tipo de[Nombre |Descripcién Estado
Media
Texto ([T_01 Texto donde se le pide confirmacion de salida al| Existente.
usuario.

Sonido |BS 01 Sonido para la opcién de salida.. En localizacion.

Reglas pedagdgicas

Delimitacion gréafica de la vista
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Conclusiones Parciales.

En este capitulo se sentaron las bases para darle comienzo a la cuarta tarea de la investigacion,
profundizando en el desarrollo de la propuesta de solucién, obteniéndose una lista de las
funcionalidades que debe tener el sistema y fueron descritos los subsistemas y una parte importante
de las vistas que componen la aplicacion en general. A partir de aqui se puede disefiar el sistema,

cumpliendo con todos los requerimientos y las funcionalidades que se consideran en este capitulo.
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CAPITULO 4

Capitulo 4
Analisis y Disefo de la solucion propuesta

Introduccion:

En el presente capitulo se muestran los diferentes artefactos obtenidos como resultado de la
construccion de los Modelos de Analisis y Disefio al ejecutarse los Flujos de trabajo Andlisis y Disefio
para la solucién propuesta. Los mismos constituyen la base para la implementacion de la aplicacién,
por lo que se considera que poseen un valor significativo. Los diferentes diagramas estan organizados
por subsistemas y vistas. Para lograr una continuidad en el entendimiento de lo expresado, se le dara
tratamiento a las vistas seleccionada en el capitulo anterior, en los epigrafes y sub-epigrafes que

componen el capitulo.

4.1 Descripcién de subsistemas y diagramas.

ApEM-L 1.0 incorpora al lenguaje base UML la Vista de Presentacion para permitir utilizar la semantica
original de dicho lenguaje en la construccion de estructuras légicas de presentacién y navegacion,
surgiendo el Diagrama de Estructura de Presentacién y el Diagrama de Estructura de Navegacion.
Incorpora ademas el Area de Gestion de Modelo de ApEM-L 1.0 (explicada en el capitulo anterior).
Originalmente esta area contenia las vistas mencionadas, pero el hecho de que estas vistas con sus
dos diagramas cumplian objetivos diferentes en cuanto a la representacién provocé que se modificara
en la version 1.5 la estructura organizativa de sus areas conceptuales en la que surge una nueva area
denominada: Area de Presentacion que contiene la vista de presentacion con sus dos diagramas. (Ver

anexo 5)

Siguiendo la organizacion propuesta por ApEM-L, se describiran sus 4 vistas conceptuales y dentro de
cada una de estas los diferentes diagramas (Anexo X). Apoyara esta organizacion igualmente que el
capitulo anterior los diferentes subsistemas presentados, los cuales guiaran la presentacion que a

continuaciéon se comienza, de los diagramas mas significativos al analisis y el disefio.

4.1.1 Diagramas de estructura de presentacion

Un aspecto esencial en las aplicaciones educativas con tecnologia multimedia e hipermedia es la
definicion de la estructura que tendran las futuras interfaces de comunicacion con el usuario en cuanto

a sus componentes y distribucién espacial. En este contexto no se trabajara la distribucion espacial,
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sino la estructura que tendran esas interfaces de comunicacion incorporando un conjunto de
estereotipos restrictivos y descriptivos que permitiran una organizacién légica de los elementos
conformantes de dichas interfaces y dejandole a los disefiadores graficos la funcion de decidir donde y

como serén en términos visuales dichos elementos. (Ciudad Ricardo 2007)
4.1.1.1 Subsistema Presentacion.
Figura 4.1. Diagrama de Estructura de Presentacion, Vista Portada_Aplicacion.
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4.1.1.2 Subsistema Temas.

Figura 4.2. Diagrama de Estructura de Presentacion, Vista Documentos_Generales.
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4.1.1.3 Subsistema Servicios.

Figura 4.3. Diagrama de Estructura de Presentacion, Vista Galeria_lmagen.
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4.1.1.4 Subsistema Comun.

Figura 4.4. Diagrama de Estructura de Presentacion, Vista Salir.
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4.1.2 Diagramas de estructura de navegacion

Las posibilidades de navegacion en una aplicacion educativa, deben ser representadas, como se
explicéd en epigrafes anteriores. Para el caso de la aplicacién propuesta, se construyd un diagrama de

estructura de navegacion por cada subsistema.
4.1.2.1 Subsistema Presentacion.

Figura 4.5. Diagrama de Estructura de Navegacion, Subsistema Presentacion.
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4.1.2.2 Subsistema Temas.

Figura 4.6. Diagrama de Estructura de Navegacion, Subsistema Temas.
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4.1.2.3 Subsistema Servicios.

==|evanta==

Uz uarin
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Figura 4.7. Diagrama de Estructura de Navegacion, Subsistema Servicios
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4.1.2.4 Subsistema Comun.

Figura 4.8. Diagrama de Estructura de Navegacion, Subsistema Comun
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4.1.3 Diagramas de clases
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Las clases de analisis se centran en los requisitos funcionales y son evidentes en el dominio del

problema porque representan conceptos y relaciones del dominio. Tienen atributos y entre ellas se

establecen relaciones de asociacion, agregacion / composicion, generalizacion / especializacion y

tipos asociativos. En este trabajo se construyeron los diagramas de clases del analisis y clases del

disefio, en el caso del primero, no existen cambios sustanciales respecto a lo que propone UML,

puesto que los nuevos tipos de clases de ApEM-L son anélogas a las clases interfaz, controladoras y

entidades que se identifican en el andlisis.
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En el caso de los diagramas de disefio, estan divididos en dos grandes zonas, la de la izquierda
dedicada al arbol jerarquico de las que representan los recursos mediaticos de la aplicacion y en la
zona de la derecha del diagrama las clases que controlan la logica del negocio de la aplicacion
propiamente dicha. La zona de la derecha vuelve a subdividirse en cuatro (4) zonas, la primera
dedicada a las clases vista, la contigua a esta y en el extremo superior derecho dedicada a las clases
controladoras, inmediatamente debajo de esta seccion, la destinada a las clases modelo, quedando
una banda inferior derecha dedicada en su extremo derecho a las clases modelo entidad persistentes
para el tratamiento de la informacion persistente de la aplicacién; y en el extremo izquierdo las clases
correspondientes al Lenguaje de Alto Nivel (HLL en sus siglas en inglés correspondientes a High Level
Languege) con el que se programe (Lingo, ActionScript, C#, C++, Object Pascal, PHP). (Ciudad
Ricardo 2007)

4.1.3.1 Subsistema Presentacion.

Figura 4.9. Diagrama de Clases del Andlisis, Vista Portada_Aplicacion.
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_Aplicacion.

, Vista Portada A

Figura 4.10. Diagrama de Clases del Disefio
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CAPITULO 4

4.1.3.2 Subsistema Temas.

Figura 4.11. Diagrama de Clases del Andlisis, Vista Documentos_Generales.
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Figura 4.12. Diagrama de Clases del Disefio, Vista Documentos_Generales.
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CAPITULO 4

4.1.3.3 Subsistema Servicios.

Figura 4.13. Diagrama de Clases del Andlisis, Vista Galeria_Imagen.
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Figura 4.14. Diagrama de Clases del Disefio, Vista Galeria_Imagen.
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CAPITULO 4

4.1.3.4 Subsistema Comun.

Figura 4.15. Diagrama Clases del Andlisis, Vista Salir.
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CAPITULO 4

4.1.4 Diagramas de secuencia

En ApEM - L, al diagrama de interaccion de secuencia se le adiciona un estereotipo descriptivo y por

ende decorativo para denotar el tiempo como variable de sumo interés en aplicaciones de este tipo.

4.1.4.1 Subsistema Presentacion.

Figura 4.17. Diagrama de Secuencia, Vista Portada_Aplicacion.
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CAPITULO 4

4.1.4.2 Subsistema Temas.

Figura 4.18. Diagrama de Secuencia, Vista Documentos_Generales.
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CAPITULO 4

4.1.4.3 Subsistema Servicios.

Figura 4.19. Diagrama de Secuencia, Vista Galeria_Imagen.

UnjaEzIea0 BlSandEay

J

P UDIIE L UIEZI e 20T

(i uaaewy e ledal 4

(0T uoreuuy T IeRs o [0l

[ ueIUY RIpapeIsng

[ UO BRI U B IS a5

1

...................... Ww.

Lo Jez|ed0 elEendsay

umog Jeais

(WO JusBew "iedsop [£0:0]

uafel) leledald

wcmmms_u_EmmmE_Jmm__muc T

I I

CieURUaA IRIEdR. 4

(UsfeLRI) BIPEIEISNA

I

{usBeL|p Jusbew| IBUONEaS

{IUoIBWILY JRASOR

[

Cuafel lensow !

[

UDREWILY 431D

Uoee TIHD -

DEEITREER] USREM] ENBED WO

UaREW] ENAED JEUONGaE D0,

Uahell] edaBS AD auensr !

75



CAPITULO 4

4.1.4.4 Subsistema Comun.

Figura 4.20. Diagrama de Secuencia, Vista Salir.
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CAPITULO 4

4.1.5 Diagramas de componentes

En este lenguaje no se modifica la semantica de UML para este tipo de diagrama, sino que se
incorporan los elementos de organizacion en paquetes asociados al patrén arquitectonico MVC-E
(patrén en que se basa el lenguaje) y sus relaciones de funcionamiento.

Figura 4.21. Diagrama de componentes de la aplicacién

Caminio

4.1.6 Diagrama de despliegue

El 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

ejecucion y los componentes software (procesos y objetos que se ejecutan en ellos).

Figura 4.22. Diagrama de despliegue de la aplicacién
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CAPITULO 4
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Conclusiones Parciales.

En este capitulo se realiz6 el andlisis y disefio del software educativo propuesto. Se llevd a cabo la
descripcion de las clases y los diferentes diagramas que componen las vistas del lenguaje. Los
artefactos construidos constituyen la base para comenzar la implementacion de la hipermedia. Los
aportes o diferencias introducidas por ApEM-L, facilitan el entendimiento y el desarrollo de este tipo de

aplicacion.
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CONCLUSIONES GENERALES

Conclusiones Generales

Al concluir el presente trabajo se arriba a las siguientes conclusiones:

>

El presente trabajo constituye un importante material bibliografico para realizar estudios sobre

software educativo y las tecnologias utilizadas para su desarrollo.

Para el andlisis y disefio propuestos se utilizé tecnologia hipermedia, conformada por estructura

hipertexto e Informacién multimedia.

El sistema se desarrollé siguiendo la metodologia RUP, y se utilizaron representaciones UML y su

extension APEM-L para la modelacién en todas las fases del proceso.

El disefio ingenieril desarrollado constituye la base para la futura implementacion del software

educativo propuesto para el estudio de la Historia de la Informética.

El trabajo realizado permitié disefiar pedagdgicamente un software educativo para el estudio de la

Historia de la Informatica.

El analisis y disefio realizado en el trabajo permiten implementar un software educativo que
contenga en un unico volumen de informacién los conocimientos disponibles mas actuales y

confiables sobre la Historia de la Informéatica.
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RECOMENDACIONES

Recomendaciones

Auln con el trabajo realizado, se hace necesario sugerir las siguientes acciones como continuacion de

la investigacion realizada a modo de recomendaciones del mismo:

» Continuar el trabajo en futuras investigaciones para implementar el software disefiado.
» Mejorar el modelado sobre la base de la utilizacion de futuras versiones de ApEM-L.

» Utilizado la presente memoria como material bibliografico para futuras investigaciones que utilicen

el lenguaje de modelado ApEM-L.
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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 propdsito 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 descripcién o el software.

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

gue se esta modelando.

Componente: Una parte fisica reemplazable de un sistema que empaqueta su
implementacién, y es conforme a un conjunto de interfaces a las que proporciona su

realizacion.

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.

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

informaciéon determinada.

Interfaz: Un conjunto de operaciones que posee un nombre y que caracteriza el

comportamiento de un elemento.

Paquete: Término que denota un mecanismo de proposito 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.
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» Sistema: Coleccion de unidades conectadas que se organiza para lograr un propésito. 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 realizacion 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 simultAineamente 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.
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Anexos

Anexo 1: Encuesta

Estimado compafiero (a):

Se realiza una investigacion con el objetivo de determinar el comportamiento del estudio e imparticion

de la Historia de la Informatica por lo que la presente encuesta posee el fin de conocer criterios en

torno al tema objeto de investigacién y en tal direccion le solicitamos su colaboracién sabiendo por

anticipado que su opinidn sera de significativa importancia.

Margue con una X.

1. En la fuente de obtencidn de la informacién, para el estudio de la Historia de la Informatica,

la bibliografia es:

Actualizada __.

Accesible .

Muy actualizada ___.
Insuficiente .
Confiable __

Poco accesible .
Poco confiable ___.

Suficiente ____ .

2. La bibliografia que se obtiene sobre la Historia de la Informatica satisface mis necesidades

como estudiante, profesor o directivo de la siguiente forma: Escoja los incisos segun

corresponda.

A.

TOmMMmMmDUOow

Encuentro lo que busco después de afrontar varias dificultades ___.
Encuentro lo que busco de manera facil

La informacién no siempre esta en el mismo formato_

Solo en Internet encuentro informacion .

La informacién se obtiene de manera dispersa

. La informacién se obtiene en forma compacta

Lo que busco no esta disponible en materiales impresos .

Encuentro lo que busco en materiales impresos :
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3. ¢Cbémo evalulas la calidad del proceso de obtencion de la informacion sobre la Historia de la

Informéatica en tu desempefio como estudiante, profesor o directivo de la UCI?

A.
B.

Bueno

Regular____

C. Malo____

4. ;Cbémo se comporta la obtencién de la informacion para el estudio de la Historia de la

Informatica, en relacion a la bibliografia?

A.

B
C.
D

Es actualizada
Es accesible
Es suficiente

Es confiable

5. Qué limitantes presentas como estudiante o profesor en el proceso de busqueda de la

informacion en relacién a formato, materiales impresos sobre el tema buscado y manera en

gue aparece la informacion sobre la Historia de la Informatica. En el EVA.
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Anexo 2: Entrevista

Objetivo:

Conocer opiniones de personas vinculadas al desarrollo de la informética o al estudio e imparticién de

la Historia de esta ciencia en el pais, dentro y fuera de la UCI.

Cuestionario:

1. Datos importantes:

Labor desempefiada en relacion con la informética en el pais.
Tiempo dedicado a la actividad.
Actividad que ha realizado vinculada a la informatica o al estudio de la historia de la misma.

Qué opinion le merece el tratamiento que hasta la actualidad se la ha dado al estudio e

imparticion de la Historia de la Informatica en el pais.

Considera usted que con la bibliografia y los medios existentes en el pais puede logarse un

conocimiento exhaustivo de la Historia de la Informéatica.

¢, Qué opinidn le merece el entorno virtual de aprendizaje EVA de la UCI con respecto a las

bondades que brinda el mismo para el estudio de la Historia de la Informatica?

Considera usted que toda la bibliografia que se encuentra disponible en el EVA o accesible a
través de él tiene el rigor cientifico necesario para ser utilizada en el estudio de la Historia de la

Informaética.

Estima usted que teniendo en cuenta la profunda revolucién cultural e informatica que se
desarrolla en el pais que se haga necesaria la creacién de nuevos software para el estudio de

la Historia de la informatica ¢, Por qué?
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Anexo 3: Esquema de hipertexto. Modificado del original. (ToolBook)

Informaciénl Informacién 2

Informacién 3

Informacién 5

Informacién 4

Informacién 6
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Anexo 4 Resumen de la Descripcion Textual de las vistas.

Tabla 1: Subsistema Presentacion, Vista Acceso_ Aplicacion.

Descripcion Textual de la Vista de Presentacién Acceso Aplicacion

Actores de la Vista de Presentacion

Usuario (inicia)

Propdésito

Mostrar la presentacién de la hipermedia.

Objetivos pedago6gicos

Permitir al usuario conocer el tema que aborda el software.

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario levanta la aplicacion, se
muestra una animacion con el tema que tratara la
hipermedia y termina cuando se muestra la portada de la
misma.

Tabla 2: Subsistema Temas, Vista Temas_Desplegados.

Descripcion Textual de la Vista de Presentacion Temas Desplegados

Actores de la Vista de Presentacion

Usuario (inicia)

Propdésito

Mostrar por cada tema los tdpicos que se abordan en el
mismo.

Objetivos pedagdgicos

Permitir al usuario seleccionar en el menu correspondiente a
los temas, el tema que desee revisar y dentro de este la
tematica deseada, para asi contribuir a aumentar sus
conocimientos referentes al contenido tratado en dicho
tema.

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario da clic sobre el tema que
desea estudiar, se muestran los tdpicos que componen el
tema, el usuario selecciona el que desea y luego se muestra
la informacion.

Tabla 3: Subsistema Temas, Vista Bibliografia.

Descripcion Textual de la Vista de Presentacion Bibliografia

Actores de |la Vista de Presentacion

Usuario (inicia)

Propdésito

Conocer la bibliografia, que se utiliz6 para la organizacion y
disponibilidad del contenido que se brinda en la hipermedia.

Objetivos pedagogicos

Permitir al usuario poder aumentarse con base y seguridad,
del contenido, aportdndole ademas la via de enriquece aun
mas sus conocimientos en documentos originales.

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario selecciona dentro del
tema escogido, su bibliografia, la cual se muestra en dos
clasificaciones para una mejor organizacion, en Materiales
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Complementarios y Documentos Basicos. Donde cuando el
usuario selecciona uno de estos se muestra la lista de
documentos contenida.

Tabla 4: Subsistema Servicios, Vista Ayuda.

Descripcion Textual de la Vista de Presentacion Ayuda

Actores de |la Vista de Presentacion

Usuario (inicia)

Propdésito

Interactuar con la ayuda de la aplicacion.

Objetivos pedagdgicos

Permitir al usuario interactuar con la ayuda y que esta le
sirva para aclarar sus dudas en el contenido de la
aplicacion.

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario presiona el botén ayuda,
se muestra una pantalla en la cual debe indica lo que quiere
buscar en la ayuda, la aplicacion busca la informacion
necesaria y la muestra al usuario

Tabla 5: Subsistema Servicios, Vista Glosario_Termino.

Descripcion Textual de la Vista de Presentacién Glosario término

Actores de la Vista de Presentacion

Usuario (inicia)

Propdésito

Conocer el significado de los términos mas importantes o
dudosos.

Objetivos pedagdgicos

Permitir al usuario poder buscar el significado de los
términos mas importantes y asi contribuir a aumentar sus
conocimientos referentes al tema tratado en la hipermedia.

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario presiona el botén
glosario, se muestra una pantalla en la cual se presenta una
lista con todas las letras del alfabeto. El usuario selecciona
la inicial del término que desea buscar, se muestra una lista
de términos con esa inicial, el usuario busca dicho término y
se muestra el significado del mismo.
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Tabla 6: Subsistema Servicios, Vista Sonido.

Descripcion Textual de la Vista de Presentaciéon Sonido

Actores de la Vista de Presentacion

Usuario (inicia)

Propdésito

Cambiar el estado de la musica.

Objetivos pedagogicos

Permitir al usuario en un momento determinado poner o
quitar la musica segun lo requiera el tema que se este
analizando.

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario da clic en el botén
sonido, lo activa o desactiva y finaliza la vista.

Tabla 7: Subsistema Comun, Vista Busqueda.

Descripcion Textual de la Vista de Prese

ntacién Buscar

Actores de la Vista de Presentacion

Usuario (inicia)

Proposito

Realizar una bisqueda determinada.

Objetivos pedagogicos

Permitir al usuario buscar algun término determinado que le
sirva de apoyo en el proceso de aprendizaje.

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario introduce un término y
presiona el botdn buscar. Se muestra la vista de busqueda
con el texto correspondiente a los resultados obtenidos.
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Anexo 5: Vistas y diagramas de ApEM-L 1.5. [Modificado de ApEM-L 1.0]

Area Vista Diagramas Conceptos Principales
Presentacion Vista de Diagrama de Clases de navegacion, elementos de
Presentacion Estructura de navegacion, composicion, asociacion,
Navegacion dependencia, uso.
Diagrama de Clases de presentacion, clases

Estructura de
Presentacion

Frameset, asociaciones,
componentes medias, paquetes.

Estructura Vista Estatica Diagrama de Clase, asociacion, generalizacion,
l6gica clases dependencia, realizacién, interfaz.
Vista de Diagrama de Componente, interfaz, dependencia,
arquitectura componentes realizacion.
Diagrama de Nodo, componente, dependencia,
despliegue localizacién.
Comportamiento | Vista de Diagrama de Estado, actividad, transicion de
dinamico comportamiento | actividad terminacion, divisién, union.
Diagrama de Interaccidn, objeto, mensaje,
secuencia activacion.
Diagrama de Colaboracién, interaccion, rol de
colaboracioén colaboracién, mensaje.
Méaquina de Estado, evento, transicion, accion.
estados
Gestion del Vista de gestion | Diagrama de Paquetes, subsistemas, modelos
modelo del modelo clases




