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Resumen

Resumen

La presente investigacion titulada “Herramienta informatica interactiva para la
ensefanza-aprendizaje de cursos sobre la explotacion del LibreOffice”, se
realiza en el Centro de Informacion y Gestion Tecnoldgica de Cienfuegos. Se
enfoca al disefio e Implementacion de una aplicacion informatica portable para
el el curso sobre la explotacion del LibreOffice, que garantiza la obtencion de

la informacién con calidad, confiabilidad y rapidez.

Para su realizacion se utilizé el lenguaje de programacion Action Script 2.0
sobre Adobe Flash Professional que permite la flexibilidad curricular en relaciéon
a los contenidos; empleandose el Adobe Photoshop Professional para
contribuir a la interfaz grafica. La aplicacion informatica se disefia tomando en

cuenta la metodologia OODHM.

En la estructura del software se toma en consideracién las categorias
didacticas (objetivos, contenidos, métodos, formas, medios y evaluacion),
explicitdndose ademas las indicaciones metodologicas para lograr en el
profesorado un uso eficiente de los materiales didacticos proporcionados. Este
producto informatico se valido a partir del criterio de expertos y en su aplicacion

practica.
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Introducciéon

Introduccion

Entre los afios 60 y 70 del Siglo XX, el software no era considerado un
producto sino un afadido, que los vendedores de los grandes computadores de
la época (los mainframes) aportaban a sus clientes para que estos pudieran
usarlos. En dicha cultura, era comun que los programadores y desarrolladores
de software compartieran libremente sus programas unos con otros. Este
comportamiento era particularmente habitual en algunos de los mayores grupos
de usuarios de la época, como DECUS (grupo de usuarios de computadoras
DEC). A finales de los 70, las compafias iniciaron el habito de imponer

restricciones a los usuarios, con el uso de acuerdos de licencia.

Con este antecedente, en 1984 Richard Stallman comenzo6 a trabajar en el
proyecto GNU, y un afio mas tarde fundd la Free Software Foundation, en lo
adelante FSF. Stallman introdujo una definicibn para free software y el
concepto de " copyleft", el cual desarrolld para dar libertad a los usuarios para

restringir las posibilidades de apropiacion del software.

El Software Libre es aquel que puede ser distribuido, modificado, copiado y
usado; por lo tanto, debe venir acompafado del cédigo fuente para hacer
efectivas las libertades que lo caracterizan. Es conveniente no confundir el
Software Libre con el software gratuito, éste no cuesta nada, hecho que no lo
convierte en Software Libre, porque no es una cuestion de precio, sino de
libertad.

Algunas personas utilizan los términos "libre" (libre software) y "gratis" ( gratis
software) para evitarla ambigledad de la palabra inglesa "free". Sin embargo,
estos términos alternativos son usados unicamente dentro del movimiento del
Software Libre, aunque estan extendiéndose lentamente hacia el resto del
mundo. Otros defienden el uso del término open source software (software de

cbdigo abierto, también llamado de fuentes abiertas).
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El movimiento del Software Libre hace especial énfasis en los aspectos
morales o éticos del software, considerando la excelencia técnica como un
producto secundario deseable de su estandar ético. EI movimiento Open
Source ve la excelencia técnica como el objetivo prioritario, siendo la
comparticion del cédigo fuente un medio para dicho fin. Por dicho motivo, la

Free Software Foundation se distancia tanto de este movimiento.

Software Libre es cualquier programa cuyos usuarios gocen de estas
libertades:

e Libertad 0: la libertad para ejecutar el programa sea cual sea nuestro

proposito.

e Libertad 1: la libertad para estudiar el funcionamiento del programa y
adaptarlo a las necesidades (el acceso al cddigo fuente es condicidn

indispensable para esto).

e Libertad 2: la libertad para redistribuir copias y ayudar al resto.

e Libertad 3: la libertad para mejorar el programa y luego publicarlo para el bien
de toda la comunidad (el acceso al cédigo fuente es condicién indispensable

para esto).

GNU/LINUX es un proyecto de mas de 20 afios en desarrollo, que se asienta
sobre una base de cientos de programadores de todas partes del mundo. Es a
su vez, el primer sistema operativo basado en UNIX que es 100% Software
Libre. Anteriormente habia otros sistemas operativos de libre distribucion,
aunque estos no eran totalmente Software Libre, ya que eran regidos por

licencias mas restrictivas.

GNU/LINUX es una familia de sistemas operativos libres y Windows es una de

las familias de sistemas operativos privativos, en este caso, propiedad de
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Microsoft. Si existe un rival para Microsoft Windows casi seguro el mas
importante es GNU/LINUX, que esta ganando cada vez mas lugares en el ramo
de servidores, por el simple hecho de ser libre, mas potente, configurable,

seguro y estable. (3)

Acevedo (2006) sefiala que para los proveedores del software las ventajas del
Software Libre sobre el software propietario van mucho mas alla de la parte
técnica. Tanto los clientes consumidores de software como sus proveedores
mejoran su actividad mediante el uso de Software Libre. Los proveedores
pueden ofrecer tiempos de respuesta mas bajos, mejor calidad, menos tiempo
en Investigacién + Desarrollo (1+D), planificaciones mas exactas, ahorro en
marketing (las aplicaciones libres suelen tener su propia Web, documentacion,
explicacion de ventajas y son de libre descarga y uso), menos pruebas piloto y
demostraciones, entre otras. Todo este ahorro se suele invertir en adaptacion
del software y soporte técnico al cliente. Es importante sefialar que en la
mayoria de los casos, las aplicaciones libres reciben contribuciones por parte
de las empresas que las usan y asi se favorece la mejora global de éstas.
Estas contribuciones provienen del uso comercial, de las personalizaciones y

de la deteccidén de errores.

Para los usuarios finales (clientes), las ventajas son también numerosas. De las
anteriormente mencionadas, las relacionadas con la planificacion y el tiempo de
respuesta son ventajas para ambos, proveedor y cliente. Por otro lado, el
cliente tiene la libertad de probar el software, instalarlo, y, sobre todo, de decidir
quién va a ofrecerle el soporte técnico. Este ultimo es un punto clave por el que
considerar migrar a Software Libre aplicaciones que dependen de una Unica
empresa proveedora de software (ya sea una empresa local o una gran

multinacional).

Emitir una opinion sobre el uso de Software Libre requiere de una reflexion
sobre diversos temas incluyendo el analisis técnico-econdmico, pues el

Software Libre es considerado un movimiento social cuyo mayor impacto esta
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en las tecnologias de informaciéon y comunicacioén, y a través de ellas en la

sociedad en su conjunto.

Una vez que un producto de Software Libre ha empezado a circular,
rapidamente esta disponible a un costo muy bajo o sin costo alguno. Al mismo
tiempo, su utilidad no decrece. Esto significa que el Software Libre se puede

caracterizar como un bien publico en lugar de un bien privado.

Puesto que el Software Libre permite el libre uso, modificaciéon y redistribucion,
a menudo encuentra un hogar en los paises del tercer mundo para los cuales el
costo del software no libre es a veces prohibitivo. También es sencillo
modificarlo localmente, lo que permite que sean posibles las traducciones a

idiomas que no son necesariamente rentables comercialmente.

La mayoria del Software Libre se produce por equipos internacionales que
cooperan a través de la libre asociacion. Los equipos estan tipicamente
compuestos por individuos con una amplia variedad de motivaciones. Existen
muchas posturas acerca de la relacion entre el Software Libre y el actual

sistema econdmico capitalista:

e Algunos, consideran al Software Libre como un competidor del capitalismo,
una forma de anarquismo practico.

e Otros, como otra forma de competicién en el mercado libre, y que el copyright
es una restricciéon gubernamental sobre el mercado.

e No faltan los que consideran al Software Libre como una forma de
cooperacion en un modelo de mercado en una linea proxima al mutualismo.

e Hay quienes comparan el Software Libre con una economia del regalo,
donde el valor de una persona esta basado en lo que esta brinda a los demas,

y le encuentran parentesco con la economia participativa.

El Software Libre ha evolucionado y se ha consolidado en muchas partes del

mundo teniendo un gran respaldo por parte de académicos, organizaciones
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educativas, grandes corporaciones, empresas, desarrolladores y usuarios de
software. El tema ha trascendido del aspecto técnico para llegar a ser un tema
estratégico en muchas organizaciones y un tema politico en algunos paises. El
Software Libre no es una moda, sino es, ademas de lo indicado, un modelo de
negocio para una nueva industria de software basada en servicios, mas que en

productos.

En muchos paises hay antecedentes sobre de migracion en entidades

gubernamentales:

e Migracién Software Libre en el gobierno de Ciudad de México DF (México).
e Municipalidad de Munich. (Alemania).

e Accord-cadre avec le MENRT pour l'informatique libre (Francia).

e Grupo de Trabajo Europeo sobre el Software Libre. (Unidon Europea).

e Proyecto Software Libre-Brasil (Brasil).

La introduccion del Software Libre en entidades del Estado ha ido acompanada

de diversos dispositivos o iniciativas legales como las siguientes:

e Francia - Proposition de Loi 117.

e Brasil - Lei (Pinheiro) Recife - Projecto Rio Grande do Sul.

e Argentina - Proyecto Diputado Marcelo Dragan.

e Dinamarca - Forslag til folketingsbeslutning om em strategi for udbredelse af
open sourceprogrammel i Danmark.

e Y otros tratados en la Republica Popular de China y Peru.

El primer fruto de este trabajo ha sido el ahorro de mas de 30 millones de euros
en licencias de ordenadores para la ensefianza secundaria, que se han
invertido en la compra de mas equipos informaticos hasta el punto de lograr un

ratio de dos alumnos por ordenador en esta etapa educativa.
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En el caso de Chile, el Software Libre esta avanzando lento pero seguro en las
entidades gubernamentales. Son soluciones muy utilizadas los servidores
GNU/LINUX (Web, FTP, Correo) y lenguajes como Java y PHP, bases de datos

como Postgre, son una opcién bastante utilizada.

En Venezuela se sigue con interés el proceso de migracion al Software Libre.
El decreto 3390 busca empujar a las instituciones gubernamentales del pais a
buscar alternativas libres migrando los sistemas, proyectos y servicios
informaticos a esta nueva plataforma de desarrollo, instando a la Institucién

Publica Nacional a tomar cartas en el asunto.

En china el uso de GNU/Linux creci6é en el 2006 en un 27,1% y se espera que
para el 2010 el incremento sea del 34%. Argentina por su parte apoya
activamente el desarrollo no sdélo de Linux, sino del software libre en general, a
través del portal SoftwarelLibre.gov.ar. La Provincia de Santa Fe cuenta desde
el ano 2004 con la ley 12.360 que dispone el uso preferente de software libre

por la Administracion Publica.

En Ecuador, el gobierno ecuatoriano decidio la migracion hacia el software libre
en la Administracion Publica en abril del 2008. En Francia, la Asamblea
Nacional decidié a finales de noviembre de 2006 migrar sus sistemas a una
distribucion basada en GNU/Linux. El parlamento italiano decidié en el afo
2007 utilizar SUSE Linux.

Republica Dominicana, promociona el uso y proliferacion del Software libre en
el campo educativo y cientifico. Dispone de dos fundaciones, una en la capital
de Santo Domingo y la otra en la ciudad de Santiago: Codigolibre.org mientras
que Rusia, en enero del 2008 decidié migrar el sistema informatico de todas las

escuelas a una alternativa libre hasta el 2009.

La globalizacion, y en especial la generalizacion del uso de Internet en el

mundo desarrollado han facilitado el advenimiento de operadores globales en
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el mundo del software. Los mayores, Microsoft, HP, Oracle, IBM, Cisco, son

corporaciones transnacionales de origen estadounidense.

El Software Libre se constituye en una alternativa a las soluciones propietarias
para la mayoria de los ambitos publicos y privados. Este conjunto de
soluciones informaticas generadas bajo distintas licencias, facilitan Ila
reutilizacion de la experiencia (al estilo del conocimiento cientifico) y su uso

generalizado y gratuito.

Actualmente existen numerosos programas distribuidos de manera libre
ejecutandose en miles de maquinas. El auge de Internet ha favorecido
claramente su extension, al ser distribuidos de manera sencilla. Los programas,
creados por personas altruistas y de manera desinteresada, son utilizados ya
por miles de empresas y personas. Estas ultimas se agrupan en comunidades

con intereses comunes.

Ningun pais soberano deberia estar sujeto a las reglas de marketing de una
empresa de software que basa su éxito en el mantenimiento de una situacién
de monopolio. Ningun Estado deberia estar sometido tecnolégicamente a otro y
mas cuando es un pais bloqueado econémicamente por el gobierno de los
EEUU. El software libre contribuye a la igualdad entre los pueblos al permitir el

libre acceso de todos a la Sociedad del Conocimiento.

Si una empresa u organismo de un pais basa su informatizacién en software
cerrado (aquel cuyo cédigo fuente le es desconocido), ¢qué garantias tiene de
que los programas hagan unicamente lo que se espera de ellos? ;Coémo tener
la seguridad de que no hay procesos ocultos o defectos que menoscaben la
privacidad de la informacion? Y si son computadoras conectadas a Internet,
¢No es aun mas arriesgado no saber como funciona el programa de correo o el

navegador web, por ejemplo?
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Para los paises en via de desarrollo es una limitante el excesivo costo de las
licencias de los sistemas operativos que suelen utilizar la mayoria de las
computadoras (Windows98/NT/2000/XP).

Ademas, esta el precio de las licencias de los programas especificos (MS
Office, Corel-Draw, Adobe Photoshop, SAP, etc). También hay que tener en
cuenta que cada licencia sélo puede ser utilizada en una unica computadora. El
precio final del software esta, por tanto, en funcion del numero de
computadoras de que disponemos. Esta inversion tampoco es para toda la

vida, ya que el ciclo de vida del software es muy corto.

Por las razones detalladas anteriormente, el uso del Software Libre es, sin
lugar a dudas, sustentable para Cuba. En ese sentido, desde octubre del 2002,
se puso en marcha una estrategia para alcanzar la independencia en el terreno
del software, garantizando la seguridad informatica y, por sobre todas las
cosas, afianzando el uso de los principios del Software Libre, pues la negacién
de dichos preceptos constituiria el rechazo de los principios del socialismo y el

comunismo.

En Abril de 2004 el Consejo de Ministros adoptd el Acuerdo 084/2004 donde
indicaba al Ministerio de la Informatica y las Comunicaciones (MIC) ordenar el
proceso paulatino de migracion de Cuba a Software Libre. Se crea en el afio

2005 del Grupo Nacional para la Migracion presidido por el Ministro del MIC.

Durante el afo 2005 y principios del 2006, el pais cred y consolidé el Grupo

Técnico Nacional de Software Libre, el de capacitacion y el legal.

Lanz6 una 1ra version del Portal Cubano de Software Libre, realizé un Festival
de Instalacién y solicité a la Universidad de las Ciencias Informaticas tomar

cartas en el asunto, destinandose una facultad al trabajo con este fin.
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La avanzada para la migracién a software libre del pais esta centrada en

organismos tales como:

* Aduana General de la Republica.

* Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI).

* Ministerio de la Informatica y las Comunicaciones.

* Ministerio de Educacion Superior y algunas de sus universidades (Area de
Servidores).

* ETECSA.

* Ministerio de Cultura.

» Oficina Nacional de Estadisticas.

Estas entidades han logrado migrar al Software Libre mediante flujos de trabajo

definidos previamente y que a continuacion se relacionan:

e Evaluacion: Hacer una evaluacién de todos los procesos, tecnologia y
personal y adaptarlas al entorno actual.

e Diseno: Disefar un plan de migraciéon conforme a las necesidades,
tomando como partida el resultado anterior.

¢ Pilotos: Poner en marcha el plan en un ambiente real de pruebas.

e Formacion: Formacion del personal y certificacion del mismo por niveles
de usuarios.

e Implementacion: Instalacion y migracion definitiva de servicios vy
estaciones de trabajo a

e Software Libre.

e Asistencia y soporte técnico: Brindara atencion y soporte a las

infraestructuras, servicios instalados y al personal. (30)

De todo lo abordado a lo largo de esta Introduccion se desprende que en la
actualidad el progreso de la sociedad, determina que estamos viviendo en el

mundo de la Informatica, todo se basa en la tecnologia como la forma mas




Introducciéon

apropiada para adquirir los conocimientos y obtener aprendizaje significativo

que permita ser utiles para la sociedad y para quienes somos parte de ella.

Hoy por hoy toda Institucién tiene por lo menos sus computadores con
tecnologia de punta al servicio de los trabajadores, por lo que debemos
aprovecharlos para obtener una informacion que enriquezca nuestros
conocimientos y no solo se convierta en simple curiosidad.

Toda empresa en el mundo dedica recursos de todo tipo a la capacitacion de
su personal para lograr fuerza laboral preparada para el ejercicio de su
profesidn fundamentado en los principios de excelencia, calidad y pertinencia,
por lo que entre las tendencias actuales del entorno empresarial se basa en la
gestion de las competencias de su personal con refuerzo de una formacién
informatica basica, enfoque multidisciplinario de los problemas técnicos,
desarrollo de las capacidades de comunicacién y direccion y reforzamiento de

la formacion socio-humanista del profesional.

Situacion problematica

El Centro de Informacion y Gestion Tecnoldogica de Cienfuegos se ha
trazado como linea principal un adecuado manejo de la informacién
relacionada con las actividades que ahi se realiza, utilizando productos

informaticos libres, lo cual aporta para esta institucion:

Estar acorde a los avances y progresos cientificos de la humanidad.

e Evitar que nos quedemos estancados y no seamos parte del mundo de
la Informatica.

e Utilizar adecuadamente la tecnologia en beneficio de la institucion y la
capacitacion del personal.

e Capacitar y asesorar a los trabajadores para que su actividad sea 6ptima
y productiva en beneficio de la institucion.

e Obtener un aprendizaje significativo utilizando la tecnologia de punta de

manera util y adecuada que enriquezca nuestros conocimientos

10
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De lo anterior se deriva que el problema a resolver en el presente estudio esta
dado por la inexistencia de una herramienta informatica que facilite una mejor
gestion de conocimientos en la imparticién de cursos sobre la explotacién del
LibreOffice.

El presente trabajo pretende dar respuesta a este problema al ofrecer el
analisis, disefno e implementacion de una herramienta informatica que facilite la
gestion del conocimiento de forma segura, rapida y confiable.

Idea a Defender: La implementacién de un recurso informatico en soporte
digital portable garantizara el acceso a la informacion con calidad,
confiabilidad y rapidez requerida en la imparticion de cursos sobre la

explotacion del LibreOffice.

Objeto de estudio: El proceso docente educativo durante la imparticién de
cursos sobre la explotacion del LibreOffice en el Centro de Informacion vy

Gestidn Tecnoldgica de Cienfuegos.

Campo de Accion: El tratamiento didactico e informatico brindado a las

asignaturas de los modulos que contiene el curso.

Objetivo General: Desarrollar una herramienta informatica, en soporte digital
portable, para el curso de la explotacion del LibreOffice que garantice el
acceso a la informacion con calidad, confiabilidad y rapidez requerida para los

usuarios.

Objetivos Especificos:

¢ Analizar los elementos del sistema informatico que seran automatizados.
¢ Investigar sistemas automatizados existentes asociados al problema.
e Implementar el software teniendo en cuenta las particularidades de este

tipo de cursos.

11
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e Validar los resultados obtenidos con la aplicacion del recurso

informatico.

Tareas para el Cumplimiento de los Objetivos Especificos:

e Determinacion de metodologias, tendencias y tecnologia actuales que
permita dar solucién al problema de acuerdos a sus necesidades.

e Definicion de la interfaz grafica para una excelente navegacion en la
aplicacion informatica.

e Confeccion de una ayuda detallada del sistema informatico.

e Documentacion del sistema.

Métodos y Técnicas:

Nivel Tebrico:

e Analisis y sintesis: Para determinar las irregularidades del problema que
serviran de pauta al disefo del curso.

e Induccion - deduccion: Con el fin de estructurar todo el conocimiento
cientifico a partir de las busquedas bibliograficas.

e Historico-Logico: Analizar los antecedentes tedricos del objeto de
investigacion.

e Modelacién: Para crear las bases principales en la elaboracion del curso,
permitiendo el desarrollo del proceso de ensefanza-aprendizaje desde
su estructura modular.

e Enfoque de sistema: Para realizar un analisis sistémico de cada uno de
los componentes de la investigacion.

e Analisis - Sintesis: Utilizado durante todas las etapas de investigacion,
con el objetivo de establecer nexos, comparar resultados, determinar
enfoques comunes y aspectos distintivos de lo estudiados, lo cual

permite arribar a conclusiones.
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Introducciéon

Nivel Empirico:

Entrevistas a profesores: Para obtener los  criterios y recoger
experiencias acerca de la necesidad y potencialidad de la realizacion de
un software educativo como apoyo al proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Encuestas a estudiantes: Para valorar su criterio acerca del curso a
implementar.

Analisis de documentos: Para sistematizar las referencias bibliograficas
y documentos metodologicos relacionados con la tematica de la

investigacion.

Nivel matematico y estadistico:

Meétodos estadisticos: Para el analisis e interpretacion de los datos que
se obtienen como resultado de los test e instrumentos que se aplican,
para la selecciébn de la muestra y para la validacién de la idea a

defender.

Técnicas de investigacion

El cuestionario se aplico con el objetivo de determinar si los indicadores

utilizados en la medicién del aprendizaje resultaban acertados o no.

El inventario de problemas fue aplicado para determinar cuales de los

indicadores utilizados constituyen problemas o no durante el proceso de

apropiacién de los conocimientos abordados en la asignatura.

Aporte Practico: Permite la organizacion y perfeccionamiento continuo de los

contenidos que se brindan a los usuarios en un soporte digital portable. Permite

mantener y actualizar el software sin necesidad de emplear personal

especializado en informatica.
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Introducciéon

Novedad Cientifica: El producto informatico esta adaptado a las actividades de
postgrado de amplio acceso, por sus facilidades en cuanto a la portabilidad,
bajo costo de reproduccidon y estructura didactica con la aplicacion de

elementos de multimedia.

Estructura de la Tesis

Capitulo I.- “Fundamentacion tedrica”, en este capitulo se exponen y detallan
las caracteristicas y enfoques en el desarrollo de un multimedia educativa e
interactiva y las metodologias existentes para la realizacion de la ingenieria del
software en las aplicaciones informatica. Ademas se presenta una panoramica
de las diferentes tendencias actuales, programas mas utilizados en la

realizacion de multimedia.

Capitulo II.- “Analisis y disefio de la solucion”, en este capitulo se realiza la
ingenieria del software de la multimedia utilizando la metodologia OODHM y la
caracterizacion del curso sobre la explotacion del LibreOffice. Se definen los
requisitos funcionales y no funcionales, se muestra los casos de uso, el mapa

conceptual y la navegabilidad de la multimedia.

Capitulo lll.- “Analisis de los Resultados”: en este capitulo se realiza una
evaluacion de la solucidén propuesta a partir del analisis de especialistas y de
los usuarios, basado en el método de encuestas determinandose las
principales fortalezas, oportunidades, ventajas y debilidades que presenta

dicha aplicacion informatica.

Se completé el informe final de tesis, con las conclusiones, recomendaciones,
bibliografia y anexos.

14



Capitulo I Fundamentacion Teorica

Capitulo I: Fundamentacidon Teorica

1.1 Introduccion

El contenido de este capitulo es la base de la fundamentacién tedrica del tema
que se va a desarrollar. En él se expone una descripcion de los conceptos
asociados al problema. Se realiza, ademas, un estudio y seleccion de las

tecnologias, metodologias y lenguajes de programacion a utilizar.

1.2 El software libre en Cuba.

En nuestro pais el uso de la Informatica ha estado soportado en sistemas
Windows, que es un software propietario, pero actualmente GNU/Linux ha
ganado espacios como sistema libre, lo cual le confiere numerosas ventajas y
es por esta razén que se ha trazado una estrategia que permite la migracién
gradual y escalonada hacia esta plataforma de soporte y hacia el empleo de

herramientas de trabajo igualmente libres.

La aplicabilidad de esta estrategia se extiende a todas las esferas de la
sociedad y en la educacién juega un papel muy importante puesto que la meta
del pais, en este ambito, es lograr un profesional preparado, capaz y con una

amplia cultura general e integral.

El bloqueo impuesto por el gobierno de Estados Unidos a nuestro pais prohibe
la venta de software de compafias norteamericanas a Cuba, lo que ha
implicado que las licencias de software propietario se adquieran por distintas
vias, copiandose entre los especialistas e instituciones, salvo determinados
sectores que por su actividad pagan las licencias a través de terceros. Estas
condiciones envuelven al pais en un ambiente de ilegalidad, de manera que la
unica salida viable era fomentar la adopcién del software libre. Fue asi como
surgid la necesidad de buscar nuevas soluciones en este campo de la

Informatica, al mismo tiempo que la figura del software libre ampliaba sus
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horizontes y comenzaba a dispersarse por todo el mundo como algo muy
ventajoso, tanto para informaticos como para otros profesionales de cualquier

rama.

El software libre, como plataforma informatica de trabajo, adquiere una

relevante significacion que puede verse desde tres ambitos diferentes:

Politico

- Representa la no utilizacién de productos informaticos que demanden la

autorizacion de sus propietarios (licencias) para su uso.

- Constituye una alternativa para los paises pobres y en vias de desarrollo,
ademas de ser, por concepcion, propiedad social, si se tiene en cuenta que una
vez que sea adquirido pues, con rapidez estara disponible para todos los

interesados sin costo alguno o en su defecto a muy bajo costo.

- Ha sido creado y desarrollado de forma colectiva y cooperativa lo que

demuestra su objetivo de beneficiar a toda la comunidad.

- Puede ayudar a mitigar la brecha digital que existe entre los paises pobres y

los paises desarrollados.

Econdmico

- Se evita el alto costo que supone el pago de las licencias de software

propietario lo cual eleva el costo total de propiedad de las computadoras.

- Su utilizacién no implica gastos adicionales por concepto de cambio de
plataforma de software, ya que es operable en el mismo soporte de hardware

con que se cuenta.

- La adquisicién de cualquiera de sus distribuciones puede hacerse de forma

gratuita descargandola, en Internet o en algunos casos a muy bajos precios.
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- Se garantiza su utilizacion con un minimo de recursos, puesto que no hay que

pagar nada por su uso, modificacién y distribucion.

Tecnolégico

- Evita la dependencia tecnolégica, de empresas norteamericanas y de otros
paises desarrollados, permitiendo la generacién de riquezas y recursos

nacionales.

- Es posible su adaptacion a diferentes contextos de aplicacion gracias al
acceso al coédigo fuente, lo que garantiza un camino adelantado en ese

proceso.

- Se pueden detectar y corregir, con facilidad, las fallas de seguridad
informatica o errores de programacion y obtener de forma rapida las

actualizaciones y nuevas versiones.

- Permite aprender sobre su funcionamiento, porque cuenta con el cdodigo
fuente, en cambio el software propietario inmoviliza a la personas en la

ignorancia del funcionamiento de la tecnologia.

- Facilita la reutilizacion del conocimiento que se ha sintetizado en el software y

fomenta la conciencia sobre el aprendizaje y la colaboracion.

El proceso de migracion al software libre es necesario implementarlo de
manera gradual, comenzando por la implantacion del sistema operativo
GNU/Linux en servidores, luego se recomienda la sustitucion del Microsoft
Office por herramientas ofimaticas libres que se ejecuten sobre Windows, luego

se sugiere sustituir las estaciones de trabajo Windows por GNU/Linux. [1]

1.3 LibreOffice, suite ofimatica libre y gratuita.

De alta productividad y calidad profesional, LibreOffice es el paquete ofimatico

libre mas potente de la actualidad. Presenta una interfaz de sencillo uso que
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ademas es facil de personalizar, permitiendo el cambio a los usuarios de

Microsoft Office sencillo y sin dolor, con un aspecto familiar.

Compatible con formatos de archivo de los principales competidores. Puede
facilmente importar archivos de Microsoft Word, Excel, PowerPoint y muchos
otros formatos, ademas puede guardar en formato Microsoft Office y otros

cuando sea necesario.

Cuenta con el apoyo de una gran comunidad en todo el mundo: voluntarios
brindan ayuda a los nuevos miembros, en tanto que usuarios avanzados y
desarrolladores pueden colaborar con nuevos usuarios para encontrar

soluciones a cuestiones complejas.

Entre sus plataformas se encuentran:

LibreOffice Writer: Es el procesador de texto dentro de LibreOffice. Se usa
para todo, desde garabatear una carta rapida a producir un libro entero con las
tablas de contenido, ilustraciones embebidas, bibliografia y diagramas. El auto
completado mientras escribe, el formato y la revision ortografica automaticos
hacen faciles tareas dificiles (pero son sencillos de desactivas si lo prefiere).
Writer es suficientemente potente como para hacer frente a las tareas de
autoedicion como la creacion de boletines de varias columnas y folletos.
Permite exportar archivos de texto a los formatos PDF y HTML sin software
adicional, lo que permite que pueda ser utilizado como un editor para crear y

editar paginas web.

LibreOffice Draw: Es un editor de graficos vectoriales y herramienta de
diagramacion, similar a Microsoft Visio. Permite crear diagramas y dibujos a
partir de cero. Tiene caracteristicas similares a la edicidn de software de
escritorio como Scribus y Microsoft Publisher. Draw también puede exportar

sus creaciones al formato PDF y al estandar SVG.
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LibreOffice Base: Es la interfaz de base de datos de la suite LibreOffice similar
a Microsoft Access. Permite la creacion y manejo de bases de datos,
elaboracion de formularios e informes que proporcionan a los usuarios finales
un acceso facil a los datos. Permite el uso de tablas importadas y vinculados y
consultas de MySQL, PostgreSQL o Microsoft Access y muchas otras fuentes
de datos, puede crear potentes bases de datos que contengan formularios,

informes, vistas y consultas.

LibreOffice Math: Es un editor de ecuaciones simple que le permite disefar y
mostrar sus ecuaciones matematicas, quimicas, eléctricas o cientificas
rapidamente en notacion escrita estandar. La aplicacion utiliza un lenguaje de
marcado para crear las formulas. Dichas formulas pueden ser incorporadas
dentro de otros documentos de LibreOffice, tales como los creados por
LibreOffice Writer; permitiendo al usuario la posibilidad de incrustarlas al
documento. Math soporta multiples fuentes y puede exportar férmulas a los
formatos de archivo ODF, PDF o MathML.

LibreOffice Calc: Es una hoja de calculo similar Microsoft Excel. Permite el
analisis de datos y presentar el resultado final mediante graficas tanto en 2D y
3D y herramientas de analisis que dan transparencia a las conclusiones.
Cuenta con un sistema de ayuda y permite agregar bases de datos externas
como SQL u Oracle. Ofrece una serie de caracteristicas no presentes en Excel,
incluyendo un sistema que, automaticamente define serie de graficas, sobre la

base de la disposicion de la informacion del usuario.

LibreOffice Impress: Es un programa de presentacion de transparencias o
diapositivas. El formato nativo de las presentaciones es ODP, pero también
tiene la capacidad de leer y escribir en el formato de archivos de Microsoft
PowerPoint (ppt). También incluye la capacidad de exportar las presentaciones
a archivos PDF. Puede también exportar las presentaciones al formato SWF,
permitiendo que se reproduzcan en cualquier computadora con un reproductor

de Flash instalado.
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LibreOffice también viene configurado con un creador de archivos PDF, lo que
significa que puede distribuir documentos que puede estar seguro pueden ser
abiertos y leidos por los usuarios de casi cualquier dispositivo informatico o

sistema operativo. [2]

1.4 Proceso de ensefianza - aprendizaje.

Como proceso de ensenanza - aprendizaje se define "el movimiento de la
actividad cognoscitiva de los alumnos bajo la direccion del maestro, hacia el
dominio de los conocimientos, las habilidades, los habitos y la formacion de
una concepcion cientifica del mundo". Se considera que en este proceso existe
una relacion dialéctica entre profesor y estudiante, los cuales se diferencian por
sus funciones; el profesor debe estimular, dirigir y controlar el aprendizaje de
manera tal que el alumno sea participante activo, consciente en dicho proceso,

0 sea, "ensefar" y la actividad del alumno es "aprender". [3]

El propdsito esencial de la ensehanza es la transmision de informacion
mediante la comunicacion directa o soportada en medios auxiliares, que
presentan un mayor o menor grado de complejidad y costo. Como resultado de
su accion, debe quedar una huella en el individuo, un reflejo de la realidad
objetiva, del mundo circundante que, en forma de conocimiento, habilidades y
capacidades, le permitan enfrentarse a situaciones nuevas con una actitud

creadora y de apropiacion.

El proceso de enseflanza produce un conjunto de transformaciones
sistematicas en los individuos, una serie de cambios graduales cuyas etapas se
suceden en orden ascendente. Es, por tanto, un proceso progresivo, dinamico

y transformador.

Como consecuencia del proceso de ensefianza, ocurren cambios sucesivos e
ininterrumpidos en la actividad cognoscitiva del individuo (alumno). Con la

ayuda del maestro o profesor, que dirige su actividad conductora u orientadora
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hacia el dominio de los conocimientos, asi como a la formacion de habilidades
y habitos acordes con su concepcion cientifica del mundo, el estudiante
adquiere una vision sobre la realidad material y social; ello implica
necesariamente una transformacion escalonada de la personalidad del

individuo.

El aprendizaje es un proceso de naturaleza extremadamente compleja, cuya
esencia es la adquisicidon de un nuevo conocimiento, habilidad o capacidad.
Para que dicho proceso pueda considerarse realmente como aprendizaje, en
lugar de una simple huella o retencion pasajera, debe poder manifestarse en un
tiempo futuro y contribuir, ademas, a la solucién de problemas concretos,
incluso diferentes en su esencia a los que motivaron inicialmente el desarrollo

del conocimiento, habilidad o capacidad.

Asimismo, el significado de lo que se aprende para el individuo influye de
manera importante en el aprendizaje. Puede distinguirse entre el significado
l6gico y psicoldgico; por muy relevante que sea un contenido, es necesario que
el alumno lo trabaje, lo construya y, al mismo tiempo, le asigne un determinado
grado de significacion subjetiva para que se plasme o concrete en un
aprendizaje significativo que equivale a decir, que se produzca una real

asimilacion, adquisicién y retencion de dicho contenido. [4]

El aprendizaje es un proceso que lleva a cabo el sujeto que aprende cuando
interactia con el objeto y lo relaciona con sus experiencias previas,
aprovechando su capacidad de conocer para reestructurar sus esquemas
mentales, enriqueciéndolos con la incorporacién de un nuevo material que pasa

a formar parte del sujeto que conoce. [5]

1.5 Enseflanza asistida por computadora (EAC).

El proceso de Ensefianza — Aprendizaje se puede ver favorecido por diferentes
recursos tecnologicos. En este sentido, conviene recordar que un determinado

recurso tecnolégico, como cualquier otro medio, presenta la realidad desde una

21



Capitulo I Fundamentacion Teorica

determinada o6ptica. De ahi la importancia de combinarlo con otros que aporten
perspectivas diferentes. Podemos citar como ejemplo el estudio de un entorno
concreto, en el que puede utilizarse un programa gestor de base datos para
extraer informacién numérica o textual, y también un documento audiovisual

que presente informacion adicional a través de imagenes. [6]

La Ensefanza Asistida por Ordenador nacidé en los afios 60 en los Estados
Unidos, heredando directamente los métodos de trabajo de la Ensefianza
Programada propuestos y desarrollados por el psicologo norteamericano
Skinner a finales de los afos 50. Planteamiento inicial, basado en el neo
conductismo, consistia en usar maquinas de ensefar de encadenamiento lineal
pregunta-respuesta-estimulo, modalidad de comunicacién indirecta entre
alumno y profesor, que no se realiza por la linea mas corta de la presencia

fisica, sino describiendo un angulo con un vértice en el ordenador.

Ya en nuestro tiempo, la aparicion de una nueva tecnologia basada en las
computadoras, la multimedia e Internet ha hecho que esté disponible multitud
de informacion y que el conocimiento se pueda difundir rapidamente. Muchas
de las cosas que realizamos habitualmente dentro de la educacién han sido
transportadas al Web. Pero la duda es si eso es realmente lo mejor que se
puede hacer con estas nuevas tecnologias. El modo en que se ensefia
actualmente no ha variado mucho en los ultimos siglos. Mientras un médico del
siglo anterior no seria capaz de reconocer la tecnologia utilizada hoy en dia en
los hospitales, un profesor de ese mismo siglo no observaria grandes

diferencias en las herramientas que utilizamos hoy en dia para ensefiar.

El verdadero desafio esta en encontrar en modo en que las nuevas tecnologias

pueden crear nuevos entornos educativos.

La tecnologia de la informacion, mediante la interaccién, hace que los propios
estudiantes sean conscientes de su propio aprendizaje. Ademas, la tecnologia
puede hacer que los estudiantes aprendan por si mismos los aspectos basicos

de una materia, permitiendo a los profesores centrarse en los aspectos mas
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complejos e interesantes de las materias. Ademas, la tecnologia puede
abaratar los costes de la educacion. Por ultimo, la tecnologia hace posible la
cooperacion entre los profesores y las universidades, y esta cooperacion puede

atraer mas recursos. [7]

Hoy en dia los maestros que deciden emplear la computacion como medio de
ensenanza tienen a su disposicién una amplia gama de programas que pueden
ser empleados por ellos con ese propdsito. Unos han sido desarrollados
expresamente con ese fin por equipos multidisciplinarios integrados por
pedagogos, psicologos, artistas y programadores, otros por solitarios
programadores que se apoyan en sus conocimientos sobre su especialidad
para apuntalar su discutible experiencia (0 a veces intuicion) pedagogica, y
otros, son simples programas comerciales que por algunas de sus
caracteristicas pueden ser empleados con provecho dentro de la actividad
docente. [8]

1.6 Formas de aplicacion de la computadora en la ensefianza.

Existen varias formas de aplicacion de la computadora en la ensefanza, se

pueden considerar como clasicas las siguientes:

- Tutorial: Es la forma mas conocida, se caracteriza por el establecimiento de un
didlogo que garantiza que el alumno pueda ir relacionando lo ya conocido con lo
nuevo, para mejorar la eficiencia del proceso ensefianza - aprendizaje. El
programa tutor ofrece informacién, pregunta para determinar el grado de
comprension y toma decisiones en funcion de las respuestas. Debido a que el

objetivo de este trabajo es la confeccion de un tutorial.

- Simulacién: Metodologia para la descripcidn y analisis de una amplia variedad
de problemas reales. Usada apropiadamente, proporciona considerables
beneficios segun el contexto en la que se use: ahorro de tiempo; ahorro de

recursos economicos; permite analizar la ocurrencia de ciertos fenbmenos a
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través de la reconstruccion de escenas y un minucioso analisis, que no podria
llevarse a cabo en una situacion real; una vez desarrollado un modelo de
simulacion valido, se pueden explorar nuevas politicas, procedimientos

operativos, 0 métodos sin necesidad de afectar al sistema real. [9]

- Entrenamiento: Los programas entrenadores tienen como funcidn ejercitar en
proporcion a los objetivos de la etapa de aprendizaje por la que se transita ante la
mirada virtual del profesor. De esta forma se pretende combinar la participacion
activa del estudiante con la accion correctora del profesor. De los resultados de la
ejercitacion se pude obtener un diagnostico sobre el estado de los conocimientos
de los estudiantes, para facilitar informacidon que permita adaptar la estrategia

pedagogica del profesor a las caracteristicas individuales de los estudiantes.

- Busqueda de informacion: El aprendizaje esta indisolublemente ligado a la
busqueda de informacién, y la computadora puede facilitarla en gran medida
usando un ambiente disefnado para ello. Para esto se utiliza lo que se conoce
como hipertexto. Un hipertexto bien disefiado puede posibilitar el acceso rapido y

facil a los conceptos fundamentales. [10]

1.7 Multimedia.

Se puede decir del término de multimedia, que en una computadora personal
es la capacidad de mostrar grafico, video, sonido, texto y animaciones como
forma de trabajo, e integrarlo todo en un mismo entorno llamativo para el
usuario, que interactuara o no sobre él para obtener un resultado visible,

audible o ambas cosas.

El concepto de multimedia en un sentido amplio es tan antiguo como la
comunicacion humana, ya que al comunicarnos en un lenguaje natural
utilizamos sonido y observamos a nuestro interlocutor, por lo que empleamos

dos medios distintos: sonido (las palabras) e imagen (la expresién corporal).
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La estructura de estos documentos puede ser lineal, pero no suele ser el caso.
Mientras que un libro o un programa de television, por ejemplo, suelen estar
disefiados con un punto de entrada y otro de salida, de forma que el lector o
espectador accedan a la informacion ordenadamente desde el principio al final,
los documentos multimedia suelen estar compuestos de objetos o eventos
(texto, imagenes, sonidos) con relativa independencia entre si. Estos objetos
pueden tener varios puntos de entrada y de salida, estan ligados unos a otros y
se organizan en estructuras no lineales; podrian compararse a los nudos de
una red. El lector no va leyendo, escuchando y viendo del comienzo al final del
documento, sino que el recorrido depende de las propias opciones del usuario,
siempre condicionadas, logicamente, a las decisiones tomadas por el
disefiador-programador que con anterioridad determiné los lazos entre los
objetos. [11]

Precisamente a estos textos que no estan organizados de forma lineal se les
conoce con el nombre de hipertextos, (nombre quiza no muy afortunado por el
significado de exceso o superioridad que tiene el prefijo griego hiper). Del
mismo modo podriamos hablar de hiperimagen o hipersonido al referirnos a los
conjuntos de imagenes o sonidos organizados de forma no lineal, por eso

podemos hablar entonces de hipermedios.

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

multimedias interactivos pueden tener en el campo educativo.

En toda situacion de aprendizaje existen componentes esenciales: las
expectativas de logro, el contenido propuesto, los materiales de aprendizaje, la
consideracion del alumno (sus capacidades y conocimientos previos, su nivel
evolutivo, sus intereses), la estrategia didactica y los modos de intervencion del
docente, el contexto escolar y social, el espacio y la infraestructura disponible,

y el tiempo para el aprendizaje.
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Saber elegir buenos recursos es un elemento basico en el disefio de una
estrategia didactica eficaz. Buenos recursos no generan mejores aprendizajes
automaticamente, sino en funcion de su utilizacién adecuada. Los recursos son
tan buenos como los entornos de aprendizaje que el docente es capaz de
generar. Las multimedias son sumamente atractivas y pueden ayudar a

generar la ilusion de motivar al alumno y producir mejores aprendizajes. [12]

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

accesibilidad, variedad, versatilidad e interactividad. [13]

1.7.1 La Multimedia en el Proceso de Ensefianza-Aprendizaje.

A medida que la sociedad se informatice y las redes de informacién tengan
accesos igualitarios para todos, los sistemas multimedia se transformaran en
los medios de ensefianza que contribuiran a la educacion permanente del
individuo. En la actualidad numerosos multimedia que dicen ser elaborados
para la ensefianza distan bastante de lo que debe ser un multimedia didactico,
en varios priman mas los efectos, los videos impuestos, las imagenes con poco
sentido comunicativo, los sonidos repetitivos donde lo mismo que se lee se
escucha, entre otras muchas deficiencias. Estas dificultades generan
desinterés por parte de estudiantes y profesores y pueden convertir a los

multimedia en medios poco empleados.

Las nuevas tecnologias y en particular la multimedialidad y los recursos que
ofrecen las redes no son solo un potente instrumento didactico, su introduccién
puede ser la ocasidn necesaria para redisefar la ensefianza. Por sus
caracteristicas la multimedialidad debe proporcionar nuevos modos de
visualizacion y representacion mental mas eficaces y operativos para construir

el nuevo horizonte cultural.
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Lo revolucionario dentro de la comunicacién Multimedia es la interaccion. Entre
los generadores del mensaje (docente) y los destinatarios (alumnos) se
introduce un nuevo elemento, el procesamiento de la informacion por parte de

la computadora.

La misma media de una nueva forma entre unos y otros permitiendo a los
alumnos vivenciar la clase nuevamente y poder captar todos los signos que el
docente pretendié transmitir. Asimismo el archivo multimedia completa la
actividad educativa con el aporte de nuevos conceptos quizas omitidos, ya que
es altamente probable que el docente no llegue a dar todo lo pretendido.
Dichos conceptos estdan ordenados segun jerarquia y son otorgados de
acuerdo a la demanda del usuario. Que el alumno conste con el software hace

que pueda recuperar dichos conceptos.

Es esta una interaccién triadica entre profesor, alumno y materiales educativos
del curriculum en la que se delimitan las responsabilidades correspondientes a
cada uno de los protagonistas del evento educativo, incluyendo en este

proceso esencialmente, ahora, al mismo alumno. [14]

El lenguaje multimedia se diferencia de la comunicacién audiovisual
convencional porque incluye al destinatario del mensaje dentro del escenario,
esto implica que, gracias a la interaccidn, el destinatario se siente inmerso
dentro de esa realidad virtual recreada por el ordenador. Ese es uno de los
mejores recursos con que disponemos en la educacion cuando hablamos de

comunicacion multimedia.

La multimedia bien utilizada puede convertirse en un organizador de la
interaccion entre el alumno y el objeto de conocimiento, en un generador de
interrogantes, un generador de conexiones. El programa en la computadora
permite al alumno la interaccion necesaria para mejorar ciertas areas segun su

interés y segun su propia estructura cognoscitiva. [15]
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El sistema multimedia manifiesta su funcién de control a partir de la posibilidad
que tiene el estudiante de comprobar su aprendizaje, y el profesor de conocer
este. El sistema actua en la medida que el estudiante avanza y puede colocar
preguntas, realizar ejercicios con la finalidad de consolidar y ejercitar. La
retroalimentacion que el obtiene mediante su autoevaluacion le permite
ademas corregir los métodos que emplea, su eficiencia y trazarse nuevas

formas de auto ensefanza.

Un mismo multimedia ofrece la variante de ser tan util para el estudiante
aventajado como para el que no lo es. El primero podra ir mas rapido, indagar
en otras fuentes de informacién y sentir la necesidad de aprender mas,
mientras que el segundo no se sentira inferior ni marginado, sino que busca la

via para seguir desarrollandose aunque mas lentamente.

Tomando en cuenta lo anterior puede sefalarse que los sistemas multimedia
rompen con la pasividad en la apropiacion de la informacion que caracterizan a
los medios audiovisuales. La observacion mecanica que implican los medios
audiovisuales desaparece con el empleo de este sistema, al adquirir un
caracter heuristico la busqueda de la informacién. Con él se pierde lo rutinario,

lo mecanico que implica la observacion de los audiovisuales.

El sistema multimedia tiene la capacidad de involucrar al estudiante en su
propio aprendizaje y debemos ver el mismo no desde la perspectiva en que
hemos observado hasta el presente los distintos medios de ensefianza, sino
desde una nuevo angulo en el que priman tanto la seleccién del camino a
seguir, la interaccidon con el estudiante como con personas alejadas de nuestro
entorno fisico. Solo asi podemos comprender las enormes posibilidades que

tiene este medio y las que se incrementaran en un futuro proximo. [16]
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1.8 Metodologias y Tecnologias Actuales para la construccion
de Sistemas Multimedia.

1.8.1 Metodologias de disefio.

La construccion de grandes aplicaciones hipermedia es extremadamente dificil,
por otro lado no existe una metodologia que se adapte perfectamente a este
tipo de software, tentando a los desarrolladores a la omision del disefo
estructural de la aplicacion. Esta situacidon provoca como resultado la
elaboracion de un software de baja calidad y susceptible de correcciones
posteriores. Es conocido por todos que la etapa de mantenimiento del software
sigue siendo un problema, no contar con la documentacion adecuada, entre
otras cosas, significa transformar el proceso de mantenimiento en una tarea

agobiante.

El comienzo de la solucion a estos problemas nace principalmente en la
creacion de una adecuada programacion de tareas antes de la construccion de
la aplicacion, para lograr esto surge la necesidad de definir metodologias de
desarrollo que utilicen modelos y estructuras formales de disefio e

implementacion, especialmente orientadas a software hipermedia.

Habitualmente el desarrollo de Sistemas Hipermediales suele hacerse
utilizando directamente herramientas a nivel de implementacion,
descuidandose el importante proceso previo de andlisis y disefio de los
aspectos estructurales de la navegacion e interfaz. Sin embargo, en los ultimos
anos existe una tendencia a considerar el desarrollo hipermedial con un
enfoque de proceso de ingenieria del software, por lo que ya se han propuesto

diferentes metodologias, como:

* HDM (Hypertext Design Model)
* EORM (Enhanced Object Relationship Model)

29



Capitulo I Fundamentacion Teorica

* RMM (Relationship Management Methodology)
* OOHDM (Object Oriented Hypermedia Design Method)

Estas metodologias consideran un disefio previo a la construccion del sistema
y ofrecen una serie de técnicas, mas o menos formales, para recoger en
diferentes modelos abstractos las especificaciones del sistema hipermedial a

desarrollar.

OOHDM.
OOHDM es una metodologia de desarrollo para la elaboracion de aplicaciones

multimedia y tiene como objetivo simplificar y a la vez hacer mas eficaz el
disefio de aplicaciones hipermedia. OOHDM esta basada en HDM, en el
sentido de que toma muchas de las definiciones, sobre todo en los aspectos de
navegacion, planteadas en el modelo de HDM. Sin embargo, OOHDM supera
con creces a su antecesor, ya que no es simplemente un lenguaje de
modelado, sino que define unas pautas de trabajo, centrado principalmente en

el disefo, para desarrollar aplicaciones multimedia de forma metodologica.

Principios Basicos de OOHDM.
OOHDM es una metodologia de desarrollo para aplicaciones multimedia.

Antes de comenzar a detallar cada una de las fases que propone, es necesario

resaltar algunas de sus caracteristicas.

La primera de ellas es que OOHDM esta basada en el paradigma de la

orientacidn a objetos. En esto se diferencia de su antecesor HDM.

Otra caracteristica de OOHDM es que, a diferencia de HDM, no sdlo propone
un modelo para representar a las aplicaciones multimedia, sino que propone un
proceso predeterminado para el que indica las actividades a realizar y los

productos que se deben obtener en cada fase del desarrollo.
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Fundamentalmente OOHDM toma como partida el modelo de clases que se
obtiene en el analisis del Proceso Unificado de UML. A este modelo lo

denomina modelo conceptual.

Partiendo de este modelo conceptual, OOHDM propone ir afiadiendo
caracteristicas que permitan incorporar a esta representaciéon del sistema todos
los aspectos propios de las aplicaciones multimedia. En una segunda etapa de
disefio, se parte de ese modelo conceptual y se anade a éste todos los
aspectos de navegacion, obteniéndose un nuevo modelo de clases
denominado modelo navegacional. Por ultimo, este modelo sirve como base
para definir lo que en el argot de OOHDM se denomina modelo de interfaz

abstracta.

Esta metodologia plantea el disefio de una aplicacion de este tipo a través de

cinco fases que se desarrollan de un modo iterativo. Estas fases son:

Determinacion de Requerimientos.
e Disefo Conceptual.

e Disefno Navegacional.

e Disefo de Interfaz Abstracto.

¢ Implementacion.

OOHDM es una mezcla de estilos de desarrollo basado en prototipos, en
desarrollo interactivo y de desarrollo incremental. Este modelo parte del modelo
conseguido en la fase anterior y sirve como base para el modelo de la siguiente

fase.

Fase 1- Determinacion de Requerimientos.

La herramienta en la cual se fundamenta esta fase son los diagramas de casos

de usos, los cuales son disefiados por escenarios con la finalidad de obtener

de manera clara los requerimientos y acciones del sistema.
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En este punto, se hace necesario identificar los actores y las tareas que ellos
deben realizar. Luego, se determinan los escenarios para cada tarea y tipo de
actor. Los casos de uso que surgen a partir de aqui, seran luego representados
mediante los Diagramas de Interaccion de Usuario (UIDs), los cuales proveen
de una representacion grafica concisa de la interaccidon entre el usuario y el
sistema durante la ejecucion de alguna tarea. Con este tipo de diagramas se
capturan los requisitos de la aplicacion de manera independiente de la
implementacién. Esta es una de las fases mas importantes, debido a que es

aqui donde se realiza la recogida de datos.

Fase 2- Disefio Conceptual.

Se construye un modelo orientado a objetos que represente el dominio de la
aplicacién usando las técnicas propias de la orientacidon a objetos. La finalidad
principal durante esta fase es capturar el dominio semantico de la aplicacion
en la medida de lo posible, teniendo en cuenta el papel de los usuarios y las
tareas que desarrollan. El resultado de esta fase es un modelo de clases

relacionadas que se divide en subsistemas. [17]

Fase Diseno conceptual

Productos Diagrama de Clases, Divisidén en subsistemas y relaciones

Herramientas Técnicas de modelado O.0, patrones de disefio

Mecanismos Clasificacién, agregacion, generalizacién y especializacion

Objetivo de | Modelo semantico de la aplicacion

diseno

TABLA 1.1: FASE DE DISENO CONCEPTUAL DE OOHDM
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Fase 3- Disefio Navegacional.

La primera generacién de aplicaciones de multimedia intentaba realizar la
navegacion a través de un espacio de informacion usando un solo modelo de
datos de hypermedia. A pesar de estos problemas que son bien conocidos en
la comunidad de la hypermedia, ellos raramente han sido tomados en cuenta

por los disefiadores de Multimedia.

En OOHDM, la navegacion es considerada un paso critico en el disefio de una
aplicacién de hypermedia. Un Modelo de navegacion se construye como una
vista mas de un modelo conceptual y permite la construccion de modelos
diferentes segun los perfiles diferentes de los usuarios. Cada modelo de

navegacion proporciona una vista "Subjetiva" del modelo conceptual.

El disefio de navegacion se expresa en dos esquemas, el esquema de la Clase
De navegacién, y el Esquema del Contexto De navegacion. Los objetos
navegables de una hypermedia en la aplicacion es definida por un esquema de
la clase navegacional cuyas clases reflejan la vista escogida sobre del dominio
de la aplicacion. En OOHDM, hay un juego de tipos pre-definidos de clases de
navegacion: nodos, links o enlaces, y estructuras de acceso. La semantica de
nodos y enlaces es el usual en aplicaciones de hypermedia, y estructuras de
acceso, como indices y recorridos guiados, que represente posibles maneras

de acceso a los nodos.

e« Nodos: Los nodos son contenedores basicos de informacion de las
aplicaciones hipermedia. Se definen como vistas orientadas a objeto de
las clases definidas durante el disefio conceptual usando un lenguaje
basado en query, permitiendo asi que un nodo sea definido mediante la
combinacion de atributos de clases diferentes relacionadas en el modelo
de disefio conceptual. Los nodos contendran tanto atributos de tipos
basicos (donde se pueden encontrar tipos como imagenes o sonidos) y

enlaces.
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Enlaces: Los enlaces reflejan la relacion de navegacién que puede
explorar el usuario. Ya se sabe que para un mismo esquema conceptual
puede haber diferentes esquemas navegacionales y los enlaces van a
ser imprescindibles para poder crear esas vistas diferentes. Las clases
enlaces sirven para especificar los atributos de enlaces y estos a su vez
para representar enlaces entre clases nodos o incluso entre otros
enlaces. En cualquier caso, el enlace puede actuar como un objeto
intermedio en un proceso de navegacién o como un puente de conexién

entre dos nodos.

Estructuras de Acceso: Las estructuras de acceso actuan como
indices o diccionarios que permiten al usuario encontrar de forma rapida
y eficiente la informaciéon deseada. Los menus, los indices o las guias de
ruta son ejemplos de estas estructuras. Las estructuras de acceso
también se modelan como clases, compuestas por un conjunto de
referencias a objetos que son accesibles desde ella y una serie de

criterios de clasificacion de las mismas.

Contexto Navegacional: Para disefar bien una aplicacién hipermedia,
hay que prever los caminos que el usuario puede seguir, asi es como
unicamente se podra evitar informacién redundante o que el usuario se
pierda en la navegacion. En OOHDM un contexto navegacional esta
compuesto por un conjunto de nodos, de enlaces de clases de contexto
y de otros contextos navegacionales. Estos son introducidos desde
clases de navegacion (enlaces, nodos o estructuras de acceso),

pudiendo ser definidas por extension o de forma implicita.

Clase de Contexto: Es otra clase especial que sirve para complementar
la definicién de una clase de navegacion. Por ejemplo, sirve para indicar
qué informacion esta accesible desde un enlace y desde donde se

puede llegar a él.
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La especificacion de las Transformaciones de Navegacion describe la dinamica
de la aplicacion, mostrando los cambios espaciales de navegacion cuando el
usuario navega, es decir, qué nodos se activan y qué nodos son desactivados

cuando un enlace es continuado.

Fase 4 - Diseno de Interfaz Abstracta

Una vez definida la estructura navegacional, hay que prepararla para que sea
perceptible por el usuario y esto es lo que se intenta en esta fase. Esto consiste
en definir qué objetos de interfaz va a percibir el usuario, y en particular el
camino en el cual apareceran los diferentes objetos de navegacion, qué objeto
de interfaz actuara en la navegacion, la forma de sincronizacion de los objetos
multimedia y el interfaz de transformaciones. Al haber una clara separacién
entre la fase anterior y esta fase, para un mismo modelo de navegacion se
pueden definir diferentes modelos de interfaces, permitiendo, asi que el interfaz

se ajuste mejor a las necesidades del usuario.

MODELOS DE VISTAS ABSTRACTAS DE DATOS (ADVs): los modelos de los

ADVs no son mas que representaciones formales que se usan para mostrar:

1. La forma en que se estructura la interfaz, para ello se usan las vistas
abstractas de datos. Estos son elementos que tienen una forma y un
dinamismo. Son elementos abstractos en el sentido de que solo representan la
interfaz y su dinamismo, y no la implementacién, no entran en aspectos
concretos como el color de la pantalla o la ubicacién en ésta de la informacion.
Asi, tendremos un conjunto de representaciones graficas, que gestionan las
estructuras de datos y de control, y un conjunto de aspectos de interfaz, como

las entradas del usuario y las salidas que se le ofrecen.

2. La forma en que la interfaz se relaciona con las clases navegacionales, para
ello se usan diagramas de configuracién. Los diagramas de configuracién van a
ser grafos dirigidos que permitiran indicar de qué objetos de navegacion toman

la informacion los ADV.
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3. La forma en que la aplicacién reacciona a eventos externos, para ello se
usan los ADVs-Charts. Los ADVs-Charts van a ser diagramas bastante
similares a las maquinas de estados, es mas en las ultimas versiones de
OOHDM se usan maquinas de esto. A través de ellas se puede indicar los

eventos que afectan a una ADV y como ésta reacciona a ese elemento. [18]

Fase 5 — Implementacion.

Una vez obtenido el modelo conceptual, el modelo de navegacion y el modelo
de interfaz abstracta, soélo queda llevar los objetos a un lenguaje concreto de
programacion, para obtener asi la implementacion ejecutable de la aplicacion.

En la tabla 5 vemos un resumen de esta fase.

Fase Implementacion

Productos Aplicacién ejecutable

Herramientas El entorno del lenguaje de programacion
Mecanismos Los ofrecidos por el lenguaje

Objetivo de disefno Obtener la aplicacién ejecutable

Tabla 1.2 RESUMEN DE LA FASE DE IMPLEMENTACION.

Para terminar, podriamos decir que los puntos claves de OOHDM se

encuentran en:

e Contempla los objetos que representan la navegacion como vistas de los

objetos detallados en el modelo conceptual.
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e Abstrae los conceptos basicos de la navegacion: nodos, enlaces e
indices y los organiza mediante el uso de los contextos de navegacion,

permitiendo asi una organizacion adecuada de los mismos.

e Separa las caracteristicas de interfaz de las caracteristicas de

navegacion, con las ventajas que esto supone. [19]

1.8.2 Lenguaje de Modelado Unificado.

El Lenguaje de Modelado Unificado (UML:Unified Modeling Language) es la
sucesion de una serie de métodos de analisis y disefio orientadas a objetos
que aparecen a fines de los 80's y principios de los 90s.UML es llamado un
lenguaje de modelado, no un método. Los métodos consisten de ambos de un
lenguaje de modelado y de un proceso. El UML, fusiona los conceptos de la
orientacion a. También incrementa la capacidad de lo que se puede hacer con
otros métodos de analisis y disefio orientados a objetos. Los autores de UML
apuntaron también al modelado de sistemas distribuidos y concurrentes para

asegurar que el lenguaje maneje adecuadamente estos dominios.

El lenguaje de modelado es la notacién (principalmente grafica) que usan los
meétodos para expresar un disefio. El proceso indica los pasos que se deben

seguir para llegar a un disefo.

La estandarizacion de un lenguaje de modelado es invaluable, ya que es la
parte principal del proceso de comunicacion que requieren todos los agentes
involucrados en un proyecto informatico. Si se quiere discutir un disefio con
alguien mas, ambos deben conocer el lenguaje de modelado y no asi el

proceso que se siguid para obtenerlo.

Una de las metas principales de UML es avanzar en el estado de la integracion
institucional proporcionando herramientas de interoperabilidad para el

modelado visual de objetos. Sin embargo para lograr un intercambio exitoso de
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modelos de informacidén entre herramientas, se requiri6 definir a UML una

semantica y una notacion. [20]

Entre sus objetivos fundamentales se encuentran:

1.

4.

Ser tan simple como sea posible, pero manteniendo la capacidad de

modelar toda la gama de sistemas que se necesita construir.

Necesita ser lo suficientemente expresivo para manejar todos los
conceptos que se originan en un sistema moderno, tales como la
concurrencia y distribucién, asi como también los mecanismos de la
ingenieria de software, como son el encapsulamiento y los

componentes.

Debe ser un lenguaje universal, como cualquier lenguaje de propdsito

general.

Imponer un estandar mundial. [21]

1.9 Software para realizar programacion de multimedia.

Existen diversas herramientas que facilitan la implementacién de aplicaciones,
entre las que pudiera mencionarse Macromedia DIRECTOR, TOOLBOOK,

entre otras. Seguidamente se hace referencia a sus principales caracteristicas

y la herramienta seleccionada para enfrentar el proyecto.

Macromedia Director

Macromedia Director es un programa de autor utilizado para la creacion de

aplicaciones multimedia en las que pueden combinarse textos, imagenes,

graficos, sonidos, animaciones en formato de video digital y otros elementos

interactivos. Este programa de autor muestra una interfaz agradable, sencilla y
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con mucha facilidad de manejo lo que la hace muy popular. Estas cualidades

hacen posible enfrentar trabajos por personal no profesional.

Toolbook

Toolbook y Multimedia Toolbook son herramientas que han sido creadas para
el desarrollo de aplicaciones multimedia basadas en un lenguaje orientado a
objetos llamado OpenSript. Su paradigma se asemeja a la estructura de un
libro, donde cada una de sus pantallas se corresponderia con las diferentes
paginas del mismo. Toolbook ofrece dos niveles de trabajo diferente. El nivel
autor (Author level) donde se disefia y modifica la aplicacion multimedia y el
nivel de lectura (Reader level) que permite visualizar el resultado de las
modificaciones que se vayan realizando, ademas de donde se ejecuta la

misma.

Adobe Flash CS3 Professional

Flash una potente herramienta creada por Macromedia, pero que actualmente
es propiedad de la empresa Adobe. Permite usar potentes videos, multimedia y
desarrollar aplicaciones que se traducen en un mayor dinamismo en las
interfaces de usuario, la publicidad en linea, los cursos de aprendizaje

electronico y la interfaz de usuario de las aplicaciones empresariales.

Puedes crear animaciones vectoriales profesionales muy optimizadas para
paginas web. Podras exportar tus peliculas e imagenes creadas al tradicional
formato .swf o a estandares .GIF para la animacién por frames. Incorpora a su

vez un editor script para la programacion avanzada.

Por su entorno cémodo y facil para el disefio de aplicaciones y las multiples
herramientas que poseen, encaminadas a este tipo de trabajo, sin olvidar las
bondades estéticas que son capaces de ofrecer al usuario final, se decide
utilizar Adobe Flash CS3 Professional.
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1.10 - Softwares para realizar interfaz grafica de multimedia.

Adobe Photoshop es un gran programa de disefio grafico en dos dimensiones
que proporciona una gran cantidad de herramientas para trabajar asi como
detalles importantes para que los dibujos queden perfectos como pueden se los
filtros. ElI photoshop siempre se ha basado en un método de capas para
trabajar muy a la hora del retoque grafico. Este producto permite conservar la
calidad de la imagen aunque sea modificada, permite realizar recorte en las
zonas no deseadas de forma rapida y precisa. Afade formas de manera
instantanea como geométricas, simbolos, sellos y burbujas desde la biblioteca
o dibujada por el propio disefiador. Ademas de incluir y modificar texto que se

pueden incluir en las imagenes.

1.11 Conclusiones

En este capitulo se han justificado las razones por las cuales ha sido
seleccionada como metodologia a seguir en la documentacién del software
propuesto y en su proceso de desarrollo a OOHDM. Del software de
programacion para desarrollar la aplicacion informatica el mejor es Adobe Flash
Professional y para el tratamiento de la interfaz grafica es Adobe Photoshop
Professional. Para modelar el analisis y disefio de esta multimedia se escogio
UML.
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Capitulo Il Andlisis y disefio de la solucidn propuesta.

2.1 Introduccion.

En este capitulo se identificaran los actores y trabajadores con sus casos de
uso. Se analizan los requerimientos funcionales y no funcionales. El disefio es
la parte del proceso de desarrollo de software cuyo propdsito primario es
decidir como el sistema se llevara a cabo y para eso se plasman los resultados

de esta etapa del sistema, utilizando UML para su modelado.

Ademas se ofrece una descripcién de la planificacion del proyecto, asi como
los costos asociados al mismo, los beneficios tangibles e intangibles que
reportaria su elaboracién y finalmente el andlisis entre los costos y los

beneficios para concluir si es 0 no factibles el desarrollo del sistema.

Es necesario para la realizacion de un proyecto estimar el esfuerzo humano, el
tiempo de desarrollo que se requiere para la ejecucion del mismo y también su
costo. Estas estimaciones pueden realizarse a través del método de puntos de
funcién del modelo de COCOMO II.

2.1 Ingenieria del software de multimedia.

Las metodologias tradicionales de ingenieria de software, o las metodologias
para sistemas de desarrollo de informacion, no contienen una buena
abstraccion capaz de facilitar la tarea de especificar aplicaciones multimedia. El
tamano, la complejidad y el numero de aplicaciones crecen en forma acelerada
en la actualidad, por lo cual una metodologia de disefio sistematica es

necesaria para disminuir la complejidad y admitir evolucién y reusabilidad.

En multimedia existen requerimientos que deben ser satisfechos en un entorno

de desarrollo unificado. Por un lado, la navegacion y el comportamiento
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funcional de la aplicacién deberian ser integrados. Por otro lado, durante el
proceso de disefio se deberia poder desacoplar las decisiones de disefio
relacionadas con la estructura navegacional de la aplicacion, de aquellas
relacionadas con el modelo del dominio. OOHDM propone el desarrollo de
aplicaciones hipermedia a través de un proceso compuesto por cinco etapas:
determinacién de Requerimientos, disefio conceptual, diseiio navegacional,

disefio de interfaces abstractas e implementacion.

Etapa de Analisis

OOHDM es una metodologia orientada a objetos que propone un proceso de
desarrollo de cinco fases donde se combinan notaciones graficas UML con
otras propias de la metodologia. En la siguiente figura se grafican las cinco
etapas de OOHDM.

_— Disefio de

Dbtencidn de Hdebs Digeiia

R“-‘q'-'"-"""'i'!“m5~> Conceptusl -::' Navegacional i} Inberfaz :)[“":‘hﬂ'ﬂ"u'-"i‘ﬂ
Abotiracla

Fig.2.1 Las cinco etapas de la metodologia OOHDM

Analisis del contenido multimedia:

En esta etapa se debe explicar detalladamente el contenido correspondiente a
la aplicacion informatica, evitando el uso o aplicacion indiscriminada de los
objetos multimedia, para que de esta manera no se conviertan en distractores,
y cumplan bien su cometido de ser un apoyo en el proceso de ensefianza —

aprendizaje de la herramienta LibreOffice.

Requerimientos funcionales de la multimedia.

» Acceder por Unidad.

* Acceder por Clase.
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Requerimientos de interfaz para el usuario.

* Interfaz grafica didactica y de facil manejo para el estudiante.

Requerimientos navegacionales.

* Permitirle al estudiante una navegacion libre por la multimedia, no

necesariamente secuencial.

Requerimientos de Rendimiento.

Para un funcionamiento 6ptimo de la aplicacion se seguiran las diferentes
técnicas de elaboracién en la aplicacion informatica, que faciliten el rapido
acceso a sus contenidos. La herramienta propuesta debe ser rapida y el tiempo
de respuesta debe ser el minimo posible, adecuado a la rapidez con que el

cliente requiere la respuesta a su accion.

Requerimientos de Portabilidad.

La herramienta propuesta podra ser usada bajo plataforma Windows, para su
implementacion se emplearon Herramientas Adobe Flash Professional para la
programacion y para el tratamiento de las imagenes Adobe Photoshop

Professional.

Obtencién de requerimientos.

La obtencion de requerimientos es una de las etapas mas importantes, la
mayoria de los estudios entregan resultados claros que los errores mas caros
son los que se cometen en esta etapa. Para enfrentar esta dificultad,
dividiremos esta etapa en cuatro subetapas: Identificacion de roles y tareas,
Especificacion de escenarios, Especificacion de casos de uso y Especificacion
de UIDs
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Identificacion de roles y tareas.

En esta subetapa se introduce cuidadosamente en el dominio del sistema,
identificamos los diferentes roles que podrian cumplir cada uno de los
potenciales usuarios de la aplicacion. Los usuarios juegan roles importantes en
cada intercambio de informacion con el sistema. Luego para cada rol se

identificé las tareas que debera soportar la aplicacion.

Roles:

Alumnos - Son los unicos usuarios que tendra la multimedia ya que toda el que

la use tendra como objetivo el aprendizaje del trabajo con Libreoffice.

Autor de negocio.

Un actor del negocio es cualquier individuo, grupo, entidad, organizacion,
maquina o sistema de informacion externos; con los que el negocio interactua.
Lo que se modela como actor es el rol que se juega cuando se interactua con

el negocio para beneficiarse de sus resultados. [22]

Representacion en diagramas.

z<extend==>

Alumno Acceder por unidades Acceder por clases

Fig.2.2 Diagrama de casos de uso.

Especificacién de escenarios.

Los escenarios son descripciones narrativas de cdémo la aplicacion sera

utilizada:
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* Acceder por Unidades — Un alumno podra ver todos las unidades y dentro

de él acceder a la clase deseada.

» Acceder por Clase — El alumno podra una vez escogido la Unidad ir a la

clase deseada y asi llegar a los contenidos.

Especificacidon de los casos de uso.

Un caso de uso es una forma de utilizar la aplicacién. Especificamente
representa la interaccién entre el usuario y el sistema, agrupando las tareas

representadas en los escenarios existentes.

* Acceder por Unidades.

Roles: Alumnos.

Descripcion.
1. El alumno accede a una Unidad.
2. Dentro de él tema accede a una clase.
3. Sigue de forma secuencial accediendo por todos los contenidos de él

epigrafe.

» Acceder por Clase.

Roles: Alumnos.

Descripcion.
1. Una vez que el alumno haya accedido a la clase, cuando esta termine no
tiene que seguir de forma secuencial por los contenidos sino que puede

acceder a otra clase.
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Especificacién de UIDs

De acuerdo a UML, los diagramas de secuencia, de colaboracion y de estado
son capaces de representar un caso de uso. Sin embargo, la especificacion de
casos de usos usando estas técnicas es un amplio trabajo y puede anticiparse
inesperadamente a tomar algunas decisiones de disefio [5]. Para evitar esto
OOHDM propone la utilizacion de una herramienta, llamada UID, que permite
representar en forma rapida y sencilla los casos de uso generados en la etapa

anterior.

Para obtener un UID desde un caso de uso, la secuencia de informacion
intercambiada entre el usuario y el sistema debe ser identificada y organizada
en las interacciones. ldentificar la informacién de intercambio es crucial ya que

es la base para la definicion de los UIDs. [23]

Contenido (Nombre

..........

Fig. 2.3 UID correspondiente al caso de uso “Acceder por Unidades”.

\—

\ Unidad

—p@e (Nombre)

Contenido

~
e

Fig. 2.3 UID correspondiente al caso de uso “Acceder por Clases”.
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2.3 Etapa de disefio de la aplicacion informética.

Disefio conceptual.

Durante esta actividad se construye un esquema conceptual representado por
los objetos del dominio, las relaciones y colaboraciones existentes establecidas

entre ellos.

Nombre Unidad

&% nombre &Y Titulo: string
EY codigo : &Y codigo_clase

Contenido Clase
l% cédigo_clases ﬁy cédigo_clase
@ contenido: string e Q:é nombre_clase
Q‘) codigo_contenido % eddigo_unidad

Fig. 2.4 Disefio conceptual.

Disefio navegacional

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

disefio navegacional de la aplicacion.

El modelo definido en el disefio basico podria estructurarse en cuatro nodos: el
de datos de la Unidad, que englobarian a los datos basicos que identifican a la
unidad; el de datos de tema, que recogeria datos basicos del tema, el de datos

de contenido, que mostraria los contenidos propiamente dicho. Ademas, vamos
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a definir una clase indice que nos permita navegar desde un nodo a otro.. Asi

obtenemos el modelo de clases que se muestra a continuacion.

Uridades Clases
N 1T .
. Menu ) Unidades :

- Principal : Por Clases Por Contenidos

Fig. 2.5 Diagrama navegacional.

Mapas de navegacion.

Después de haber analizados los distintos mapas de navegacion se decide
utilizar el mapa de navegacion compuesta, por proporcionar una navegacion

libre y un ambiente amigable por la flexibilidad que presta.

i
e

|
/

Fig. 2.6 Navegacion compuesta.

Apariencia o interfaz externa.

La herramienta propuesta sera usada por personas que no necesariamente

tienen habilidades en el trabajo en la computadora, por lo que la interfaz debe
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ser amigable vy facil de usar, de manera que no sea una dificultad para el

usuario el uso de ella.

El disefio de la aplicacion informatica tiene en cuenta que los estudiantes
pueden trabajar en diferentes tipos de computadoras y monitores los mismos
que poseen diferentes resoluciones en pantalla, por o que se realiza en esta
multimedia una funcién que se ajuste a la resolucidon que presenta el monitor en
uso. Esta consideracién permite evitar la incomodidad de tener que desplazar
la ventana de la Multimedia hacia la derecha o hacia abajo, lo ideal es que toda

la ventana quede adaptada a la pantalla.

animacion con el
* titulo y botones
de enlace

. area de
" contenidos

¥ area de enlaces

pirea de botones

Fig. 2.7 Estandar de las pantallas de la multimedia.

Descripciéon de los médulos y la navegacion.

En la pantalla inicial la multimedia ofrece informacidn general sobre el
Libreoffice, la misma cuenta con los enlaces a las unidades Libreoffice Writer,
Libreoffice Draw, Libreoffice Base, Libreoffice Math, Libreoffice Calc, Libreoffice

Impress.
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Archivo

Wer

Capitulo II Analisis y disefio de la solucién propuesta

fryuda

Multimedia
Educativa

I

LibreOffice as una suite grarui-
ta de productividad personal
de cédigo ablerto para Windo-
ws, Macintash y Linux, que le
da & aplicaciones ricas en fun-
cdeonalldades para todas sus
recesidades de produccién de
documeantos y procesamiento
de datos: Writer, Calc, Tm-
press, Draw, Base y Math. La
asistencia y documentacién es
gratuita gracias a nuestra gran
comunidad, usuarios dedica-
dos, colaboradores v desarro-
lladares.

Silencio

Salir

Control  Ayuda

Multimeadia
Educaliva

N

> Clase 1
~ Clase 2
» Clase 3
» Clase 4
» Clase 5
» Clase 6
»Clase 7
= Clase 8

» Clase 9

Inicio

Caracteristicas.

suite de productividad de calidad profesional que se puede
descargar e instalar de forma gratuita. Hay una gran base de jarios de LibreOffice
satisfechos en todo el munde. v esta dispor en mas de 30 idiomas vy para todos los
principales sistemas operativos, incluyendo Microsoft Windows, Mac 0S X y Linux (Debian,
Ubuntu, Fedora, Mandriva, Suse, ...).

LibreOffice es una

Puede descargar, instalar y distribuir LibreOffice libremente, sin temor a infringir derechos
de autor.

&Que es lo sobresaliente de LibreOffice?

LibreOffice es un paquete de productividad de escritorio maduro y repleto de caracteristicas
con algunas ventajas muy grandes:

Es gratuito — no se preocupe por costos de licencia.

ma — esta disponible en un gran minero de iciomas, con mas siendo
mente.

Sin barreras de
agregados cor

Licencia piiblica LGPL — puede usarlo, personalizarlo, modificarlos y copiarlo con asistencia

Fig. 2.8 Pantalla Principal.

- Writer

=

reOffice Writer

Un Procesador de Textos para Todo Tipo de Documentos.

Writer tiene todas las caracteristicas que de un pr I de textos

modemno o herramienta de auteedicion.

Es lo suficientemente simple para una nota rapida, pero potente como para crear
libros pl con tenid diagramas, indices, etc. Esta libre para
concentrarse en su mensaje, mientras que Writer hacer que se vea muy bien.

Los asistentes le quitan toda la molestia de producir documentos estandar, como

cartas, faxes, d Yy I as reducen el trabajo que implican las
tareas mas complejas, tales como combinaciones de correspondencia.

Fig. 2.9 Pantalla descripcién y contenido de las unidades.
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2.4 Estudio de factibilidad.

Desde los inicios de la elaboracion de un software, resulta imprescindible
determinar si el mismo resultara factible o no. La estimacién del tiempo y los
esfuerzos asociados a la realizacion del proyecto constituyen la base para el
analisis de la factibilidad. Estas estimaciones seran realizadas a través del

método de puntos de funcién del modelo COCOMO II.

COCOMO (COnstructive COnst MOdel) es una herramienta utilizada para la
estimacion de algunos parametros (costes en personas, tiempo,...) en el disefio
y construccion de programas y de la documentacién asociada requerida para
desarrollarlos, operarlos y mantenerlos, es decir, en la aplicacion practica de la

Ingenieria del Software.

Planificacidon por puntos de funcion.

La aproximacion de la estimacién del costo mediante Puntos Funcidon esta
basada en la cantidad de funcionalidades de un proyecto software y en un
conjunto de factores individuales del proyecto. Los Puntos Funcidon son
estimaciones valiosas ya que estan basadas en la informacion que esta

disponible al inicio del ciclo de vida del proyecto.

Clasificacion de las Caracteristicas segun la complejidad.

Para la Clasificacion de las Caracteristicas pueden identificarse cinco tipos de
funciones de usuario: Entrada Externa (Entradas); Salida Externa (Salidas);
Consultas Externas (Peticiones) y Ficheros Logicos Internos y Externos

(Ficheros).

Cada instancia de estos tipos de funciones es clasificada segun su nivel de

complejidad. Los niveles de complejidad determinan un conjunto de pesos o
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valores, los cuales son aplicados a su correspondiente cuenta de tipo de

funcidn para determinar la cantidad de Puntos Funcidon Desajustados.

Entradas externas: Se definen como un proceso elemental mediante el cual
ciertos datos cruzan la frontera del sistema desde afuera hacia adentro. El
Actor del Caso de Uso provee datos al sistema, los cuales pueden tratarse de
informacion para agregar, modificar o eliminar de un Archivo Légico Interno, o

bien informacién de control o del negocio. [24]

Nombre entrada Cantidad de ficheros Cantidad de Clasificacion
externa elementos de datos | (Bajo, Medio, Alto)
ninguna 0 0 0

Tabla 2.1 Planificacién. Entradas Externas.

Salidas Externas: Se definen como un proceso elemental con componentes de
entrada y de salida mediante el cual datos simples y datos derivados cruzan la
frontera del sistema desde adentro hacia afuera. Adicionalmente, las Salidas

Externas pueden actualizar un Archivo Logico Interno.

Nombre salida Cantidad de Cantidad de Clasificacion (Bajo,
externa ficheros elementos de datos Medio, Alto)

Visualizar unidades 1 6 bajo
Visualizar clases de 1 9 bajo
unidad Writer

Visualizar clases de 1 6 bajo
unidad Draw

Visualizar clases de 1 7 bajo
unidad Base

Visualizar clases de 1 7 bajo
unidad Math

Visualizar clases de 1 8 bajo
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unidad Calc

Visualizar clases de 1 10 bajo
unidad Impress

Mostrar contenido por 1 6 bajo
unidades
Mostrar bibliografia 1 6 bajo

por unidades

Tabla 2.2 Planificacién. Salidas Externas.

Consultas Externas: Se definen como un proceso elemental con componentes
de entrada y de salida donde un Actor del sistema rescata datos de uno o mas
Archivos Logicos Internos o Archivos de Interfaz Externos. Los datos de
entrada no actualizan ni mantienen ningun archivo (l6gico interno o de interfaz
externo) y los datos de salida no contienen datos derivados (es decir, los datos
de salida son basicamente los mismos que se obtienen de los archivos). Dentro

de éste tipo de transaccién entran los listados y las busquedas de los sistemas.

Nombre de la Cantidad de ficheros Cantidad de Clasificacion
peticion elementos de datos | (Bajo, Medio, Alto)
ninguna 0 0 0

Tabla 2.3 Planificacién. Peticiones.

Ficheros Internos: Grupo de datos relacionados Iégicamente e identificables por
el usuario, que residen enteramente dentro de los limites del sistema y se

mantienen a través de las Entradas Externas.

Nombre del fichero Cantidad de Cantidad de Clasificacion (Bajo,
interno records elementos de datos Medio, Alto)
Fichero texto unidad 1 3 bajo
Writer
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Fichero texto unidad

Draw

bajo

Fichero texto unidad

Base

bajo

Fichero texto unidad

Math

bajo

Fichero texto unidad

Calc

bajo

Fichero texto unidad

Impress

bajo

Tabla 2.4 Planificacion. Ficheros Internos.

Clasificacion de Transacciones y Archivos en Andlisis de Puntos de

Funcion.
Elementos Bajos X Peso | Medios | X Peso Altos X Peso Subtotal
puntos de
funcion
Entradas 0 3 0 4 0 6 0
Externas
Salidas 9 4 0 5 0 7 36
Externas
Peticiones 0 3 0 4 0 6 0
Ficheros 6 5 0 7 0 10 30
Légicos
Internos
Ficheros 0 5 0 7 0 10 0
de
Interfaces
Externas
Total Puntos de Funcidn sin Ajustar 66

Tabla 2.5 Planificacion. Punto de Funcion.
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Estimacién de la cantidad de instrucciones fuente (SLOC).

Para determinar el numero nominal de personas mes para el Modelo de Disefo

Inicial, los Puntos Funcion Desajustados han de convertirse a lineas de cédigo

fuente que implementen el lenguaje (ensamblador, lenguaje de alto nivel,

lenguaje de cuarta generacion,

etc).

Segun

las tablas de conversion

proporcionada por COCOMOIIl el factor de conversidon de los lenguajes

utilizados es: 14 para Adobe Flash Professional y 9 para Adobe Photoshop

Professional.

Caracteristicas

Valor

Puntos de funcion desajustados

82

Lenguaje

Adobe Flash

Professional

Adobe Photoshop

Professional

Instrucciones funtes por puntos de 14 9
funcion

Por ciento de la aplicacion en cuanto a 65% 35%
requerimientos funcionales

Instrucciones fuentes 746.2 258.3

Total de Instrucciones fuentes

1004.5 = 1.0045 KLOG

Tabla 2.6 Planificacién. Miles de instrucciones fuentes.

Determinacioén de los costos

Célculo del esfuerzo, tiempo de desarrollo, cantidad de hombres y costo.

Célculo de: Valor Justificacion
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RCPX

1,33

Se considera que el producto es complejo, debido a que la
multimedia abarca en si mucho contenido, que el

estudiante necesita. (Alto)

RUSE

1,00

Se implementa cédigo reusable para el aprovechamiento

de este en toda la aplicacion. (Nominal)

PDIF

1,00

No tiene grandes restricciones en cuanto al tiempo de
ejecucion ya que el software podra estar trabajando varias
horas. EL Software no tiene limitacion de memoria
impuesta. La plataforma de aplicacion tiene gran

estabilidad. (Nominal)

PERS

0,83

Hay poco movimiento del personal. (Alto)

PREX

0,87

El equipo tiene buen dominio y posee conocimiento del
lenguaje de programacion. Con una experiencia de

aproximadamente tres afos. (Alto)

FCIL

0,87

Se utilizan herramientas de programaciéon como: Adobe
Flash Professional CS3, asi como la herramienta CASE
Rational Rose para la documentaciéon, empleando como
notacion UML. (Alto)

SCED

1,00

La planificacion se hace con moderada frecuencia.

(Nominal)

PREC

3,72

El equipo de desarrollo posee una comprension
considerable de los objetivos del producto, tiene poca
experiencia en la realizacion de software de este tipo.

(Nominal)

FLEX

3,04

El sistema cuenta con alguna flexibilidad en relaciéon con
las especificaciones de los requerimientos preestablecidos

y a las especificaciones de interfaz. externa. (Nominal)

TEAM

El equipo que va a desarrollar el software es altamente

cooperativo.(Muy Alto)
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RESL 1,41 La herramienta de desarrollo posee gran tratamiento de
errores ante fallos y riesgos que pudieran ocurrir. (Muy
Alto)

PMAT 6,24 El proceso de madurez del software es en nuestro pais.

(Bajo)

Multiplicador de esfuerzos

EM=I1Emi=

Tabla 2.7 Factores de escala.

RCPX*RUSE*PDIF*PERS*PREX*FCIL*SCED

i=1

7
EM=I1Emi=

1,33*1,00*1,00 * 0,83 * 0,87 * 0,87 * 1,00 = 0,83554 = 0,84

i=1

Factores de escala

SF =) SFi=PREC + FLEX + RESL + TEAM +PMAT
SF=)SFi= 3,72+ 3,04+ 1,41+ 1,10 + 6,24=15,51

Valores de los coeficientes

A=294,B=0,91,C=3,67;D=0,24

E=B+0,01*SF

E=091+0,01"15,51

E =1,0651

Esfuerzo

F=D+O,2*(E'B)
F=0,24 +0,2* (1.0651 — 0.91)
F =0,27102
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PM=A*(MF)E*EM

PM = 2,94 * (1,0045) "% * 0 84
PM = 2,94 * 1,00479 * 0.84

PM = 2,48 hombres/ mes

Calculo del tiempo de desarrollo (TDEV)
TDEV =C * (PM)F

TDEV = 3,67 * (2,48) %2792

TDEV = 4,69 = 5 meses

Célculo de la cantidad de hombres (CH)
CH=PM/TDEV

CH=2,48/4,69

CH =0,53 =1 hombres

Costo por hombre-mes (CHM)
Se asume como salario promedio mensual $ 455

CH =1 * Salario Promedio
CHM =1*$ 455,00 = $ 455,00

Costo

Costo = CHM * PM
Costo=$455*2,48=%1128,4

Los costos en los que se incurriria de desarrollarse el sistema serian:

Célculo de: Valor
Esfuerzo(PM) 2,48
Tiempo de desarrollo 5 meses
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Cantidad de hombres 1 hombres
Costo por esfuerzo de $1128,4
trabajo

Salario medio $455,0

Tabla 2.8 Resultado de factibilidad.

Analisis de costos y beneficios

Indudablemente la utilizacion de esta herramienta informatica traeria grandes
beneficios al proceso de ensefianza — aprendizaje, ya que los estudiantes
contaran con una herramienta para apoyarse en el aprendizaje de la

herramienta LibreOffice.

Un aspecto importante para determinar la factibilidad de este producto,
independientemente de los beneficios aparejados al mismo, es el costo, el cual
fue estimado en $ 1128,4 MN ademas supone un tiempo de desarrollo de 5
meses y un total de una persona para su desarrollo. Para la realizacién de la
aplicacidén no se incurrié en gastos adicionales de equipamiento, materiales de
oficina, compra de otros sistemas necesarios, ni de herramientas de desarrollo,
ademas no hubo necesidad de contratar personal calificado que realizara el

trabajo imprescindible para obtener el producto final.
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2.4 Conclusiones.

A partir del analisis obtenido de los requerimientos funcionales y definidos las
principales opciones del sistema, cada una con elevado nivel de especificacion
se determin6é que la aplicacion a implementar seria la forma mas optima de
darle solucién al problema. Para que funcione la aplicacion adecuadamente
debe cumplir con los requerimientos de software y hardware planteados

durante el analisis.

Analizando los costos se puede apreciar que los mismos son bajos, este
aspecto, unido a los grandes beneficios que resultarian de la realizaciéon vy
posterior utilizacion del software propuesto. Una vez terminado el estudio de
factibilidad del sistema, se estima un tiempo de 5 meses para su construccion

por un hombre y su costo asciende a $1128,4.
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Capitulo Il Validaciéon del Curso.

3.1 Introduccion.

En este capitulo, se analizan los resultados del software, se confecciona una
encuesta que es aplicada a los trabajadores del Centro de Informacion vy
Gestidon Tecnolégica (CIGET) de Cienfuegos, luego se procesan en el spss

para obtener finalmente los resultados.

3.2. Disefo del cuestionario

Finalmente fue aplicada una encuesta como instrumento para validar el disefio
del curso y la aceptacién de su implementacion como medio de apoyo para los
trabajadores en su estudio independiente y que logra motivacion en el receptor,
un ambiente ameno, facilidades para su preparacion autodidacta y su

autocontrol, entre otros.

El cuestionario fue disefado cumpliendo los requisitos de presentacion,
motivacion, longitud adecuada, preguntas claras y simples, secuencia logica,

evitando las preguntas tendenciosas y la fraseologia negativa. Ver (Anexo 3).

La seleccion del formato (escala) de respuesta es un aspecto fundamental que
se necesita tener en cuenta para disefar un cuestionario, éste determina el
modo en que los usuarios pueden contestar al mismo, de ahi la importancia de
que sea bien comprendida. Su extremada importancia radica también en que
determina como puede utilizarse y procesarse estadisticamente la informacién
procedente del cuestionario. Para éste estudio se utilizé una escala del tipo
Likert, que es comunmente utilizada en cuestionarios, y es la de uso mas
amplio en encuestas para la investigacion, con 5 puntos alternativos de

respuesta (1, 2, 3, 4, 5) que van desde muy bajo hasta muy alto.
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Para la elaboracion de la escala se tuvo en cuenta los siguientes aspectos:

1. Preparacidon de los items iniciales; se elabora una serie de enunciados

afirmativos y negativos sobre el tema o actitud que se pretende medir.

2. Se le solicita a los sujetos que expresen su acuerdo o desacuerdo frente

a cada item mediante una escala.

3. Asignacién de puntajes a los items; se le asigna un puntaje a cada item

a fin de clasificarlos segun reflejen actitudes positivas o negativas.

4. Asignacion de puntuaciones a los sujetos; la puntuacion de cada sujeto

se obtiene mediante la suma de las puntuaciones de los distintos items.

5. Andlisis y seleccion de los items; mediante la aplicacion de pruebas

estadisticas se seleccionan los ajustados al momento de efectuar la

discriminacion de la actitud en cuestidon rechazando aquellos que no

cumplan con este requisito.

3.3 Implementacion del cuestionario.

Para realizar la validacion se encuestaron a los trabajadores de acuerdo a un

disefio transversal que consiste en la seleccion de una muestra en un instante

de tiempo. Se selecciond una muestra representativa basada en un muestreo

probabilistico y utilizando el método de muestreo aleatorio simple donde cada

elemento de la poblacién tiene igual probabilidad de formar parte de la muestra.

El tamafo de la muestra se calcul6 por la expresién correspondiente a este tipo

de muestreo:

(N —1)B’

Hn =

+ Pq
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Fig. 3.1 Expresion para el calculo del tamafio de la muestra.

Doénde:

n= tamafno de la muestra.

N=tamano de la poblacion.

P= proporcion muestral o su estimado.
g=1-P.

B= error permisible.

Z=valor de Z para un nivel de significacion dado.

Si la proporcion muestral no es conocida a priori, frecuentemente se utiliza el

valor de P= 0.5, ya que garantiza el maximo tamafo de muestra.

En esta aplicacion se tomé: P=qg= 0.50, B= 0.10, Z a/2= 1.96 con a= 0.05, lo

cual implica un nivel de confianza del 95 % en los resultados obtenidos.

3.3 Resultados de la aplicacién de la encuesta a estudiantes.

La poblacién para este estudio se compone de los 24 trabajadores que
necesitan el uso del software LibreOffice. El tamafno de la muestra calculado
segun la expresion anterior resulté ser 19 trabajadores.

La forma de aplicacion de la encuesta garantiza que la cantidad de encuestas
entregadas sean recuperadas referentes a la proporcién de no respondientes.
Para procesar la informacion se utilizé el paquete estadistico SPSS. El archivo
de datos quedo finalmente conformado por 13 variables y 19 casos. Los
resultados descriptivos y frecuenciales de la encuesta aplicada a los

estudiantes se muestran resumidos y se comentan a continuacion.

Estadisticos. Encuesta a estudiantes.

Media Mediana Moda Desv.Tip. Minimo Maximo
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Es posible acceder al
curso de manera sencilla

y practica.

4,89

5,00

,315

Existen pocas
restricciones para poder
utilizar el curso como
medio auxiliar en el

estudio.

4,74

5,00

,562

La estructura del curso
en unidades y temas es

adecuada.

5,00

5,00

,000

La estructura modular en
unidades y temas facilita

la navegacion.

5,00

5,00

,000

Desde cualquier unidad
o tema es se puede ir
facilmente al inicio del

curso.

5,00

5,00

,000

El curso multimedia es
concreto, balanceado,

de operacioén simple.

4,95

5,00

,229

El curso multimedia
puede ser utilizado sin
un adiestramiento

previo.

4,74

5,00

,452

Puede ser utilizado
mediante el estudio

independiente.

4,79

5,00

419

Es relevante la
informacién que aporta
para facilitar los

aprendizajes.

4,95

5,00

,229

Logra motivar a los
usuarios en el estudio de

los temas presentados.

5,00

5,00

,000

La sencillez de su disefio
permite mayor atencion

al contenido.

5,00

5,00

,000

El disefio de los textos
es aceptable (color,

tamafo y ubicacion en

5,00

5,00

,000
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pantalla).
Los colores utilizados 4,95 5,00 5 ,229 4
favorecen la apariencia
del documento.
Tablas de frecuencia
Acceder al curso de manera sencillay préactica.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
Validos Alto 2 10,5 10,5 10,5
Muy Alto 17 89,5 89,5 100,0

Total 19 100,0 100,0
Acceso al curso con pocas restricciones.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos  Normal 1 5,3 5,3 5,3
Alto 3 15,8 15,8 21,1
Muy Alto 15 78,9 78,9 100,0

Total 19 100,0 100,0
Estructura del curso adecuada en unidades y temas.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos  Muy Alto 19 100,0 100,0 100,0

Modelo didactico que facilita navegacion.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos  Muy Alto 19 100,0 100,0 100,0

Modelo didactico que permite ir rApidamente al inicio del curso.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos ~ Muy Alto 19 100,0 100,0 100,0

Concreto, balanceado, de operacion simple.
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Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
Validos  Alto 1 53 53 53
Muy Alto 18 94,7 94,7 100,0
Total 19 100,0 100,0
No necesita previo adiestramiento.
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
Validos  Alto 5 26,3 26,3 26,3
Muy Alto 14 73,7 73,7 100,0
Total 19 100,0 100,0
Util para el estudio independiente.
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos Alto 4 21,1 21,1 21,1
Muy Alto 15 78,9 78,9 100,0
Total 19 100,0 100,0
Informacién que facilita el aprendizaje.
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélidos  Alto 1 53 53 53
Muy Alto 18 94,7 94,7 100,0
Total 19 100,0 100,0
Motiva al estudiante.
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos  Muy Alto 19 100,0 100,0 100,0
Disefio sencillo permite mayor atencién al contenido.
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos  Muy Alto 19 100,0 100,0 100,0
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Disefio de textos aceptable.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos  Muy Alto 19 100,0 100,0 100,0

Colores y apariencia.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos  Alto 1 53 53 53
Muy Alto 18 94,7 94,7 100,0

Total 19 100,0 100,0

Acceso al curso.

El acceso al curso de forma sencilla y practica es considerado alto o muy alto

por el 100 % de los trabajadores.

La existencia de pocas restricciones para utilizar el curso como medio auxiliar
de estudio muestra resultados en varios puntos de la escala de medida en el
rango normal muy alto; el 5,3 % de los trabajadores lo considera normal, el

15,8 % lo considera alto y el 78,9 % muy alto.

Modelo didactico y navegacion.

Para éste andlisis se utilizaron diferentes items que se comportaron de la

siguiente forma:

El 100 % de los trabajadores consideran que la estructura del curso en
unidades y temas es adecuada, considerandolo todos con valor de muy alto.
De igual forma se comportan los criterios sobre la facilidad para la navegacion
que brinda la estructura modular y para acceder desde cualquier unidad o

tema.
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Aspectos estéticos y afectivos.

El item que evalua lo concreto, balanceado y de operacion simple del curso
multimedia, es considerado como muy alto por 94,7% de los trabajadores, un

5,3 % lo considera alto.

El 100% de los encuestados consideran que el curso no necesita

adiestramiento previo, considerandolo el 23,6 % alto y el 73,7 % muy alto.

El 100% considera que puede ser utilizado en el estudio independiente, de
ellos un 78,9 % lo evalua como muy alto y el 21,1 % alto.

Todos los trabajadores encuestados consideran que la informacién facilita el
aprendizaje y que logra motivar en el estudio, asi como que tiene un disefio
sencillo del curso permite mayor atencién al contenido, con disefios de texto

aceptable.

Igual comportamiento muestran los item que evaluan los colores que favorecen

la apariencia, con un porciento mayoritario del 94,7 % muy alto y el 5,3 % alto.

Concluyendo sobre la aplicacion de la encuesta a los trabajadores del Centro

de Informacion y Gestion Tecnoldgica tenemos:

Todos los items que evaluan la calidad del curso multimedia y la aceptacion de

los estudiantes alcanzan una puntuacion media de 5 puntos (muy alto).

3.3 Conclusiones.

El curso desarrollado posee las siguientes caracteristicas, entre otras, que

evidencian su calidad como producto multimedia:

1. Es eficaz ya que facilita el logro de los objetivos instructivos.
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2. Presenta calidad en los contenidos, en el entorno visual y es de facil
utilizacién.

3. Posee un adecuado sistema de navegacion.

4. Se adecua a la poblacion al que esta dirigido.

5. Contiene diferentes tipos de actividades que permiten diferentes formas de

acercamiento al conocimiento y su aplicacion (temas, sintesis, ejemplos, etc.
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Conclusiones.

La Informatica proporciona las herramientas necesarias para facilitar la
divulgacion amplia de la informacién y el acceso a la misma. La Multimedia
constituye el producto informatico por excelencia que permite la presentacion
de la informacién en multiples formas, brindando mayor variedad de recursos

didacticos.

La Multimedia “Herramienta informatica interactiva para la ensefanza-
aprendizaje del curso de LibreOffice para la empresa CIGET de Cienfuegos”

brinda informacion necesaria que satisface en cuanto a:

1. Portabilidad: garantiza a los usuarios el acceso permanente a la
informacion.

2. Acceso a la informacién con calidad, considerando los parametros
de la estructura de los textos y la armonia de colores.

3. Confiabilidad: la informacién es elaborada por expertos en los
temas de las asignaturas lo que garantiza su caracter cientifico y
actualizado.

4. Inmediatez: la informacion creada puede ser obtenida por los

usuarios con economia de tiempo.

El producto informatico favorece el autoaprendizaje y la motivacion del trabajador
del Centro de Informacién y Gestion Tecnologica de Cienfuegos de la
herramienta LibreOffice, atendiendo a la necesidad del pais de la utilizacion de
softwares libres y teniendo en cuenta la interdisciplinaridad y el principio de la

individualizacion de la ensefanza.

Se implementd y se puso a punto una aplicacion informatica que se ajusta a las

particularidades del CIGET de Cienfuegos.
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Se realiz6é el estudio de factibilidad econdémica del sistema informatico, y se
estimo un tiempo de 5 meses para su construccion por un hombre y su costo es
de $1128 4.

La Aplicacion Informatica se valido, utilizandose el método de encuesta.
Alcanzando todos los items que evaluan la calidad del curso multimedia y la

aceptacion de los trabajadores una puntuacion media de 5 puntos (muy alto).
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Recomendaciones.

A pesar de que los objetivos trazados con la realizacién de este trabajo, se
sugieren tomar esta propuesta solo como la primera versién del proyecto y

continuar esta investigacion.

Se recomienda entonces:

- Extender la aplicacion informatica a otras entidades del CITMA y de otros

organismos interesados.

- Elaborar la multimedia en una plataforma libre.

- Elaborar una nueva version de la multimedia que incluya ejercicios por temas, con

evaluaciones parciales.
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Anexos 1

Etapas y fases propuestas en la metodologia para la elaboracién de la

multimedia:

1. Estudio preliminar:

* Definicién del producto.

» Estudio de factibilidad.

2. Definicion del contenido de la aplicacion:

* Definicién de los objetivos.

* Identificacion de la audiencia.

* Especificacién del contenido.

» Establecimiento de normas de disefio.

3. Especificacion del contenido de la aplicacion:

* Recopilacion y preparacion de los medios.

Como se observa para cada etapa estan definidos los pasos a seguir y cada una
debe desarrollarse teniendo en cuenta el refinamiento a etapas anteriores, por
tanto el trabajo del productor debe tener en cuenta todos los elementos posibles
para que las diferentes partes puedan trabajar por separado y a su vez en
paralelo con los otros, disponiendo de los medios necesarios en cada momento,
esto hace necesario elaborar un calendario de trabajo exacto que debe cumplir

cada especialista y revisar cada paso antes de pasar al proximo.
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1 Estudio preliminar

Definicion del producto:

Este producto surge a raiz de la estrategia que lleva a cabo el pais en cuanto a
la migracion hacia el software libre y su aplicacién en el Centro de Informacién
y Gestion Tecnoldgica de Cienfuegos. Este es un esfuerzo por brindar un
soporte digital portable, que tiene como objetivo preparar a los especialista de

dicho centro en el trabajo con el LibreOffice.

Herramientas para el disefio y desarrollo del Producto Multimedia:
- Abdobe Photoshop Professional CS3.
- Adobe Flash Professional CS3.

Disefador de la interfase gréfica: Ing. Adalberto Alonso Pinedo.
Disefador de animaciones: Ing. Adalberto Alonso Pinedo.
Técnico de audio: Ing. Adalberto Alonso Pinedo.
Programador: Ing. Adalberto Alonso Pinedo.

Estudio de factibilidad:

La factibilidad econdmica de nuestro trabajo radica en su objeto social, pues el
mismo esta disefiado para apoyar la labor social de la revolucion y difundir y
apoyar la Batalla de ldeas del pueblo cubano. La factibilidad técnica del
producto si esta garantizada pues se cuenta con todas las herramientas y el

soporte técnico para desarrollar un producto de buena calidad.

2 Definicidn del contenido de la aplicaciéon

Definicion de los objetivos de la aplicacién:

El principal objetivo de este producto es contribuir al aprendizaje del manejo del
LibreOffice por parte de los especialistas del Centro de Informacion y Gestion

Tecnolodgica de Cienfuegos.
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2.2 Ildentificacién de la audiencia:

Este producto esta concebido para una audiencia heterogénea. Esta pensada
para cualquier persona que pueda tener acceso a una computadora,
aprovechando los adelantos en el campo de la computacion .Esta realizada en
un ambiente favorable y puede ser operada sin experiencia alguna en el uso de

la computadora.

2.3 Especificacion del contenido:
La multimedia aborda el contenido separado por 6 unidades.

Unidad 1: OpenOffice Writer.
Unidad 2: OpenOffice Draw.
Unidad 3: OpenOffice Base.
Unidad 4: OpenOffice Math.
Unidad 5: OpenOffice Calc.
Unidad 6: OpenOffice Impress.

Establecer normas de disefio:

Con el objetivo de garantizar una adecuada uniformidad en la aplicacion se han
establecido diversos parametros especificos para cada medio utilizado en la

aplicacion:

Textos:

* Porciento maximo de ocupacion de pantallas: Se Ajusta a la resolucion que
tenga el monitor.

* Fuentes utilizadas para titulos: Arial - 16 - Negrita

* Fuentes utilizadas para texto normal: Arial — 14
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Imagenes:

* Profundidad del color: 24 bpp

Sonido:

» Parametros del sonido: 32 Hz
» Cantidad de cuadros por segundo: 24.

3 Especificacion del contenido de la aplicacion:

3.1 Recopilacion y preparacion de los medios:

De acuerdo con las fuentes para obtener los medios definidos anteriormente,
se procede a recopilar cada uno de ellos y luego a su preparacién que en cada

uno tendra caracteristicas especiales:

Textos: Los textos empleados en la aplicacion han sido almacenados como
caracteres, lo cual facilita su manipulacién, correccion y reduce el espacio en
disco a la hora del almacenamiento. Este volumen de informacion ha sido
tratado de forma que no resulte abrumador y tedioso al usuario, al ser
uniformemente distribuido por pantallas de igual nivel. Por otro lado y como se
menciond anteriormente se incorporaran las llamadas palabras calientes con
diversas opciones para visualizar definiciones, imagenes y fotos referidas al

contenido.

Imagenes: En cuanto a la preparacion de las imagenes, se ha respetado la
maxima calidad en parametros y tamafio, haciendo uso de un nivel de
especializacion, en los conocimientos de disefio que se requiere y apoyandose
en las facilidades con el manejo de herramientas especializadas como:

- Adobe Photoshop Professional.
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Anexos 2.

Programa Analitico

Total de horas: 94 horas

Forma de Docencia: Presencial.

Tipologia de Clases: Conferencias y Talleres.
Objetivo General:

Contribuir a la capacitacion de los trabajadores del Centro de Informacion vy
Gestion Tecnologica de Cienfuegos en el manejo de la herramienta
LibreOffice.

Contenidos:

Tema I: LibreOffice Writer. (18 horas).
Tema II: LibreOffice Draw. (12 horas).
Tema llI: LibreOffice Base. (14 horas).
Tema IV: LibreOffice Math. (14 horas).
Tema V: LibreOffice Calc. (16 horas).
Tema VI: LibreOffice Impress. (20 horas).

Observacion: Cada encuentro es de 2 horas presenciales.

Tema I: LibreOffice Writer. (18 horas).

Objetivos:

Capacitar a los trabajadores del Centro de Informacion y Gestion Tecnoldgica

de Cienfuegos en el manejo de la herramienta LibreOffice Writer.
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Sistema de Conocimientos:

- Introduccién a LibreOffice Writer.

- Ingreso y edicién de texto.

- Formateo de texto.

- Manejo de Imagenes en el texto.

- Configuracién de pagina e impresion de texto.
- Formateo avanzado de texto.

- Uso de tablas.

- Combinar correspondencia.

- Configuracién de LibreOffice Writer.

Tema ll: Libre Office Draw. (12 horas)

Objetivos:

Capacitar a los trabajadores del Centro de Informacion y Gestion Tecnoldgica

de Cienfuegos en el manejo de la herramienta LibreOffice Draw.
Sistema de Conocimientos:

- Introduccién a LibreOffice Draw.
- Agrupar y Editar Objetos.

- Editar Colores y Texturas.

- Editar Texto.

- El Trabajo con Capas.

- El Trabajo con Imagenes.

Tema lll: LibreOffice Base. (14 horas)

Objetivos:

Capacitar a los trabajadores del Centro de Informacion y Gestion Tecnoldgica

de Cienfuegos en el manejo de la herramienta LibreOffice Base.
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Sistema de Conocimientos:

- Introduccién a LibreOffice Base.

- Creacion de nuevas base de datos.
- Trabajo con tablas.

- Trabajo con consultas.

- Trabajo con formularios.

- Creacion de reportes.

- Importando y exportando datos en LibreOffice Base.

Tema IV: LibreOffice Math. (14 horas)

Objetivos:

Capacitar a los trabajadores del Centro de Informacion y Gestion Tecnoldgica

de Cienfuegos en el manejo de la herramienta LibreOffice Math.

Sistema de Conocimientos:

- Introduccién a LibreOffice Math.

- Ingresar texto.

- Modificar atributos predeterminados.
- Introducir salto de fila.

- Trabajo con Limites.

- Introducir comentario.

- Combinaciones de teclas (Accesibilidad de LibreOffice Math).

Tema V: LibreOffice Calc. (16 horas)

Objetivos:

Capacitar a los trabajadores del Centro de Informacion y Gestion Tecnologica

de Cienfuegos en el manejo de la herramienta LibreOffice Calc.

Sistema de Conocimientos:
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- Introduccién a LibreOffice Calc.
- Edicion y formato de celdas.

- Manejo de filas y columnas.

- Uso de formulas y funciones.

- Crear graficos.

- Insertar imagenes y simbolos.

- Herramientas.

- Imprimir en LibreOffice Calc.

Tema VI: LibreOffice Impress. (20 horas)

Objetivos:

Capacitar a los trabajadores del Centro de Informacion y Gestion Tecnoldgica

de Cienfuegos en el manejo de la herramienta LibreOffice Impress.

Sistema de Conocimientos:

- Introduccion a LibreOffice Impress.

- Uso del Asistente para presentaciones.

- Manejo de diapositivas en LibreOffice Impress.

- Opciones de visualizacion en LibreOffice Impress.

- Manejo de texto y herramientas de dibujo.

- Manejo de imagenes.

- Manejo de estilos.

- Manejo de la presentacion.

- Configuracién de pagina e impresion de una presentacion.

Configuracion de LibreOffice Impress.
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Anexos 3.

Encuesta aplicada a los trabajadores del CIGET Cienfuegos.

Recientemente hemos desarrollado un curso multimedia para promover y
ejercitar el trabajo con la herramienta Libreoffice. Tus criterios sobre el mismo
nos seran muy utiles en la continuacion del desarrollo de nuestro trabajo.
Muchas Gracias.

Indicaciones:

Lee detenidamente cada afirmacion y avaluala en la escala de muy bajo a muy
alto (1 a 5).

» Acceso al curso.

1. Es posible acceder al curso de manera sencilla y practica.

2. Existen pocas restricciones para poder utilizar el curso como medio auxiliar

en el estudio.

* Modelo didactico y navegacion.

1. La estructura del curso en unidades y temas es adecuada.

2. La estructura modular en unidades y temas facilita la navegacion.
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» Aspectos estéticos y afectivos

1. El curso multimedia es concreto, balanceado, de operacion simple.
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7. El diseno de los textos es aceptable (color, tamano y ubicacién en pantalla).

1 2 3 4 5

8. Los colores utilizados favorecen la apariencia del documento.
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