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Resumen

La presente investigacion lleva por titulo “Herramienta Multimedia de soporte a
la asignatura optativa Desarrollo de Aplicaciones Multimedia |1.” esta destinada
a potenciar la creatividad en las aplicaciones por los estudiantes de tercer afio
de la carrera de informatica de la Universidad “Carlos Rafael Rodriguez” de
Cienfuegos. La reelaboracion de una asignatura a partir de la asignatura
Tecnologias para el Tratamiento de la Informacion (TTI) y la creacion de una
Multimedia como elemento facilitador del acceso a los contenidos para los
estudiantes de pregrado. Esta asignatura se impartirA como una de las
asignaturas optativas establecidas en el Plan D de la carrera de informatica en
el tercer afio de la misma. Con el uso de las TIC's se propone brindar dicho
curso en soporte multimedia para facilitar el acceso a la informacion; que esta
llegue a los estudiantes de una manera dinamica para lograr asi un desempefio
adecuado de los mismos en esta materia. La aplicacién en cuestion es una
multimedia que integra temas introductorios y avanzados referentes a aspectos
de indole metodolégica que favorecen el desarrollo de este tipo de
aplicaciones, elementos claves de disefio de interfaz aplicados a la tematica,
asi como la inclusion de varios materiales que favorecen el aprendizaje de las

herramientas de edicion.

Para llevar a cabo este proyecto se utilizd el programa Adobe Photoshop CS3
para la elaboracién del disefio de la interfaz y Adobe Flash CS3 como

herramienta para el montaje de los contenidos.
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Introduccion

El hombre en su afan por comprender el mundo que lo rodea asi como
preservar el conocimiento por generaciones desarrolla técnicas o medios para
mantener la informacion. Desde la antigiiedad se conocen humerosos ejemplos
de pinturas rupestres que muestran las técnicas empleadas para dar caza a
animales de gran tamafo. Otro elemento importante que permitio la
transferencia de informacion valiosa hasta nuestros dias son los pergaminos.
Més tarde con el descubrimiento del papel y el surgimiento de la imprenta el
hombre se esforzd por mantener la informacién en manuscritos y libros que han
llegado hasta nuestros dias como un preciado legado de nuestros
antepasados.

El siglo XX fue decisivo en muchos aspectos pero sin lugar a dudas uno de los
descubrimientos que mas se hizo notar fue la computadora. Como el elemento
facilitador de innumerables y complejas tareas y ademas como dispositivo para
el almacenamiento y procesamiento de la informacion. Gracias a la aparicion
cada vez mas frecuente de los ordenadores personales y la demanda por parte
de usuarios comunes y al intercambio de informacion entre estos usuarios
surgieron y se han desarrollado vertiginosamente las tecnologias de acceso a
la informacién. Practicamente en todas las ramas de la vida esta presente el
ordenador especificamente en la educacion y particularmente en la educacion
superior por sus caracteristicas; los avances han sido muy favorables al
proceso de formacion de profesionales con un alto grado cientifico-técnico.
Durante muchos afios se han utilizado las computadoras como medios para
poder llegar al estudiante universitario, despertar en él la curiosidad y su afan
por la investigacion, estos elementos redundan de manera notable en la
formacion del individuo y el desarrollo de sus capacidades.

El buen manejo de los computadores y de la Internet es una de las habilidades
gue debe caracterizar al ciudadano competente en la actualidad.

En pleno Siglo XXI las formas de acceso al conocimiento comienzan a ser
infinitas, y las limitaciones tradicionales a las que se enfrentaba la educacion
superior, inician un proceso de desvanecimiento. Estas limitaciones, estan

siendo superadas, por los cambios que se producen en el ambito social y



educativo, derivados del desarrollo progresivo de las Tecnologias de
Informacion y Comunicaciones (TIC's) y su incorporacién en los procesos
educativos.

La incorporacion de las TIC s han potenciado un cambio sustancial en el futuro
de la educacion. Ante la situacion actual, la institucion universitaria tiene como
reto convertirse en la verdadera entidad superior de la nueva sociedad del
conocimiento formando ciudadanos de pleno hecho y en esa medida en lo que
se refiere a las Tics, los retos se traducen en competencias como: criterio y
sentido critico, iniciativa e independencia, vision cognitiva global entre otros.
Lograr entonces que al terminar su etapa escolar los jovenes dominen las
herramientas béasicas de las TIC s es un objetivo importante del plan curricular
de cualquier institucion educativa mas aun si se trata de estudiantes de
Ingenieria Informética que se encuentran en un contexto en el que la sociedad
de la informacion y la necesidad de informatizar a la poblacion son elementos
vitales para nuestro pais. Por tanto lograr formar un profesional informéatico
capaz, y propenso a aplicar sus conocimientos en funcion de mejorar el
proceso productivo es una premisa fundamental para la Educacion Superior
cubana. Los temas referentes a la creaciébn de aplicaciones favorecen la
adquisicién de nuevos conocimientos por parte de los usuarios finales al mismo
tiempo que brindan un soporte flexible y dindmico de transmision de la
informacion que necesita ser adquirida por el pablico o cliente en cuestion.

L aensefianza dela I ngenieria Informatica en Cuba

“La especialidad de ingeniero en sistemas automatizados de direccién técnico
economico (SAD-TE) fue creada en Cuba en 1976, con el objetivo de formar
un especialista que comenzaba a ser necesario a la economia del pais y
debido a la cantidad de maquinas computadoras electrénicas, y otros medios
técnicos de computacion, que se preveia fuesen introducidos paulatinamente.
Desde el principio se concibié a este especialista con un perfil amplio en su
formacion, que pretendia abarcar todo lo que tenia que ver con la
automatizacion de los sistemas de informacion y de toma de decisiones para la
gestion y los procesos tecnologicos”.

Para los primeros planes de estudios se tuvieron en cuenta las condiciones de
la realidad cubana y la experiencia de los paises ex socialistas. El plan de

estudios A estaba diseflado para un especialista que se dedicara a la
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automatizacion de los procesos en empresas y dentro de éstas con inclinacion
hacia los procesos industriales, con el enfoque integral que definian los
llamados sistemas automatizados de direccion.

Con el perfeccionamiento de los planes de estudio en la Educacién Superior
se detectaron una serie de insuficiencias en el plan de estudios A, relacionadas
con la centralizacién en la concepcion del proceso docente- educativo y la falta
de precision en las tareas que debia enfrentar el profesional para resolver los
problemas mas generales y frecuentes de su profesion.

El plan de perfeccionamiento conocido genéricamente como Plan B significo un
avance respecto del A, perfilandose mejor los ciclos de asignaturas,
obteniéndose un mejor completamiento bibliografico e incluyéndose practicas
de laboratorios, lo que permiti6 ampliar la formacion y habilidades de los
egresados de esta especialidad.

En el curso 1987-1988 se dio inicio al trabajo de las comisiones de carreras
encargadas de la elaboracion de un nuevo plan C, sobre la base de perfeccionar la
integracion armonica de lo académico, lo laboral y lo investigativo. Surge asi en el
afio 1990 un nuevo plan de estudio denominado “C”, donde se precisa un modelo
del profesional a formar, en coherencia con una adecuada integracion de lo
académico, lo laboral y lo investigativo, en funcién de una transformacion cualitativa en
su modelo de actuacion.

Luego de seis cursos de aplicacion del Plan C se obtienen resultados
satisfactorios en la calidad de la preparacion de este graduado, pero a la vez se
constatd la necesidad de introducir nuevas modificaciones en dicho plan de
estudios que lo adaptara a los requerimientos actuales, no so6lo provenientes
del avance de la ciencia y la tecnologia de la computacion y las
comunicaciones, sino también de la sociedad y la economia cubana. En este
sentido se realizaron algunas modificaciones que quedaron reflejadas en al
plan C” el cual se aplica todavia en la Facultad de Informatica de la Universidad
Cienfuegos simultaneamente al plan D, que ya actualmente estid en su

segundo curso académico.

Con el desarrollo incesante de las tecnologias asociadas a esta rama de la
ciencia y el incremento paulatino de la informacion referente a los elementos de

programacion, redes e inteligencia artificial asi como la integracion de los
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estudiantes a la industria en la solucién de problemas reales y con el fin de
egresar un profesional con una preparacién acorde al propdsito social
requerido luego de haberse probado el plan D en la Universidad de las
Ciencias Informaticas (UCI) y en el Centro Universitario José Antonio
Echeverria (CUJAE) y de los satisfactorios resultados obtenidos en su
implementacién en estos centros se decide comenzar con el plan D en el curso
2008-2009 en la Facultad de Informéatica de la Universidad de Cienfuegos. De
esta manera varias de las asignaturas contenidas en el plan C* desaparecen o
disminuyen significativamente sus horas clases dando un enfoque que de cierta
manera tiende a la semi-presencilidad. Se incrementan sustancialmente las
asignaturas “opcionales” como mecanismo para la imparticibn de

conocimientos actuales en materia de informatica.

Un ejemplo de lo anteriormente expuesto sucede con la asignatura Tecnologias
para el Tratamiento de la Informacién (TTI) que se imparte en el plan C” en el
tercer afio de la carrera de Ingenieria Informatica en la Universidad de
Cienfuegos. Esta asignatura se utiliza basicamente para brindarle al estudiante
un especio en el que se desarrollan las habilidades para el tratamiento de la

informacion a partir de la creacion de aplicaciones multimedia.

De manera que los estudiantes desarrollan habilidades relacionadas con el uso
y tratamiento de la informacién en soporte digital, emplean técnicas para la
busqueda de informacion actualizada y realizan ademas trabajos en equipos
relacionados con la creacion de software multimedia lo cual fomenta en ellos el
trabajo en equipo y la necesidad de organizar los proyectos de una manera
adecuada a fin de poder cumplir con el calendario de entrega. Ademas el
hecho de trabajar durante todo un semestre para lograr desarrollar un software
exige por parte de los estudiantes determinados niveles de calidad de la
aplicacion y el desempefio de éstos en diferentes roles en la realizacion del

proyecto final.

Al no aparecer la asignatura Tecnologias para el Tratamiento de la Informacion

en plan D se presenta el siguiente:



Problema

¢,Cémo contribuir al proceso de formacion en la asignatura Desarrollo de
Aplicaciones Multimedia | (DAMI) en los estudiantes de la facultad de
Informatica de la Universidad de Cienfuegos?

Objeto de Investigacion: Proceso de formacion en el desarrollo de aplicaciones
multimedia.

Campo de accion: La asignatura Desarrollo de Aplicaciones Multimedia | en el
tercer afio de la carrera de Ingenieria Informatica.

Con tal fin se ha definido como el Objetivo de la investigacion:

Elaborar una herramienta multimedia para la asignatura optativa “Desarrollo de
Aplicaciones Multimedia 1" a impartirse en el Plan D en el tercer afio de la

carrera de Ingenieria Informatica en la Universidad de Cienfuegos.
El desarrollo de la investigacion defiende la siguiente idea:

La elaboracion de una herramienta multimedia para la asignatura Desarrollo de
Aplicaciones Multimedia | favorece la adquisicibn de conocimientos en los
estudiantes de tercer afio de la carrera de Ingenieria Informética para la
creacion de aplicaciones de este tipo.
Para guiar el desarrollo de la investigacion se plantean las siguientes Tareas:

e Revisién bibliografica en bases de prestigio internacional para

conformar el marco tedrico referencial.

e Elaboracién de una Multimedia para la Asignatura Desarrollo de
Aplicaciones Multimedia I.

e Validacion de los resultados obtenidos con el empleo de métodos y
técnicas cientificas.

Aportes practicos:
Obtencion de un software multimedia para la asignatura Desarrollo de

Aplicaciones Multimedia I.



M étodosy técnicas

Nivel Tebrico:

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

Historico-Lbgico: Con el fin de analizar los antecedentes tedricos del
objeto de investigacion.

Analitico-Sintético: 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. Presente ademas en la bldsqueda de

informacion.

Nivel Empirico:

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

Entrevistas a estudiantes: Para valorar su criterio acerca del aprendizaje
y la motivacién de las clases de la asignatura Tecnologias para el
Tratamiento de la Informacion.

Andlisis de documentos: Para sistematizar las referencias bibliograficas
y documentos metodolégicos relacionados con la temaética de la
investigacion.

Criterio de Especialistas: Para validar los resultados obtenidos en el

proceso de investigacion.

Estructuracion del contenido de trabajo:

El contenido de esta investigacion ha sido tratado en tres capitulos:

Capitulo 1 - “Fundamentacién tedrica”. Aborda la base teédrica de la presente

investigacion. Es el resultado del estudio realizado por el autor sobre la

tematica tratada. Hace referencia a los principales conceptos relacionados con

el dominio del problema. Ademéas se realiza un estudio de las tendencias y
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tecnologias actuales en Internet que puedan ser aplicadas en la solucién del
problema planteado.

Capitulo 2 - “Descripcion de la solucion propuesta”. se documenta la
realizacion de las fases para el desarrollo de aplicaciones multimedia que
propone la metodologia OODHM. Se caracteriza ademas el disefio del
contenido del curso. Se definen los requisitos funcionales y no funcionales, se
muestra los casos de uso, el mapa conceptual y la navegabilidad de la
multimedia.

Capitulo 3 - “Andlisis de los Resultados”: en este capitulo se realiza una
evaluacion de la solucién propuesta a partir del andlisis de especialistas,
basado en el método de criterio de especialistas, determinandose las
principales fortalezas, oportunidades, ventajas y debilidades que presenta

dicha aplicacion informatica.



Capitulo 1. Fundamentacion Tedrica y conceptual del
objeto de la investigacion

El contenido de este capitulo precisa la fundamentacion tedrica que se
desarrolla, se relacionan los conceptos referentes a la tematica abordada y se
realiza una comparacion entre las diferentes herramientas existentes,

especificando cudales van a ser empleadas.

1.1 Las Tecnologias de lainformacion y las comunicaciones (T1Cs)

A través del de cursar de la historia, el hombre en su afan por preservar el
conocimiento y la experiencia adquirida previamente de las diferentes ramas y
enfoques de la ciencia ha necesitado de soportes, medios o tecnologias que
permitan almacenar y hacer accesible estos conocimientos, estos medios lo
constituyen la palabra, la escritura y como elemento mas contemporaneo lo

virtual sustentado en las tics.

Nuestra sociedad ha pasado por diferentes revoluciones, que a grandes rasgos
han ido desde la agricola y artesanal, a la industrial y de la informacion o del
conocimiento, que es en la que nos desenvolvemos en la actualidad.(Almenara,
2006)

Hoy no puede hablarse de educacion a distancia en el siglo XXI sin hacer
referencia a las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) y las

posibilidades que ofrecen

a través de la comunicacion mediada por ordenador y los entornos virtuales de

informacion.(Salinas, 2008)

Las TIC’s tienen cuatro pilares fundamentales la informética, la electronica, los
medios audiovisuales/multimedia y las redes de comunicacion. Estos
elementos se interrelacionan entre si, dando lugar a un marco tecnoldgico que
nos obliga a cambiar los métodos pedagogicos tradicionales. La utilizacién de
estas tecnologias posibilitan desarrollar el proceso ensefianza-aprendizaje con
mayor flexibilidad y a un mayor nimero de educandos. En este sentido se

pueden observar los siguientes cambios en el proceso:
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e Cambios en las concepciones: la forma de funcionar el aula, la definicién
de los procesos didacticos y la identidad del docente.

e Cambios en los recursos basicos: contenidos(materiales),
infraestructuras(acceso a las redes, alumnos con conexion a Internet).

e Cambios en las practicas de los docentes y de los estudiantes
(transformandose estos Ultimos en gestores activos de su propio
conocimiento).

De manera que estas tecnologias revolucionan y agilizan sustancialmente los
procesos de formaciéon. Por lo general existe un fuerte acuerdo entre el
profesorado para la incorporacion de las TIC, a los contextos universitarios, ya
gue las posibilidades que ofrecen son significativas. Desde una perspectiva

general, estas posibilidades las podemos concretar en las siguientes:

e Ampliacion de la oferta informativa.

e Creacion de entornos mas flexibles para el aprendizaje.

¢ Eliminacion de las barreras espacio-temporales para la interaccion entre
el profesor los estudiantes.

¢ Incremento de las modalidades de comunicacion.

¢ Potenciacion de escenarios y de entornos interactivos.

e Favorecer tanto el aprendizaje independiente como el aprendizaje
colaborativo.

e Ofrecer nuevas posibilidades para la orientacion y la tutoria.

e Facilitar el perfeccionamiento continuo de los egresados. (Almenara,
2006)

1.2 Esencialidades de las tendencias pedagdgicas contempor aneas

L a Pedagogia como ciencia.

Considerada primero como el Arte de Ensefiar, la Pedagogia es en la
actualidad como una ciencia particular, social o del hombre, que tiene por
objeto el descubrimiento, apropiacion cognoscitiva, aplicacion adecuada y
correcta de las leyes y regularidades, que rigen y condicionan los procesos de
aprendizaje, conocimiento, educacion y capacitacién. Se ocupa, en su esencia,

del ordenamiento en el tiempo y en el espacio de las acciones, imprescindibles



y necesarias que han de realizarse para que tales procesos resulten a la postre

eficaces, tanto para el educando como para el educador.

El sustrato metodolégico de la Pedagogia como ciencia es materialista y
dialéctico. Es una parte importante en el contexto de la concepcién sistémica
de la Ciencia, de aqui que en su avance y perfeccionamiento intervengan el de
otros campos que abordan diferentes aspectos de la realidad material y social,

de manera concatenada y unitaria.

Esta ciencia toma en consideracion las direcciones que se han de seguir para
que, en el decursar del proceso de ensefianza, se logre el mayor grado posible
de aprendizaje, con un esfuerzo minimo y una eficiencia maxima, premisas si
se quiere del conocimiento imprescindible que, en base de una relaciéon costo-
beneficio aceptable de todo tipo, garantice una educacion y capacitaciéon en

correspondencia con las necesidades reales de su sujeto-objeto de trabajo.

1.2.1 Bases cientificas que sustentan la Pedagogia

La pedagogia al estudiar de forma organizada la realidad educativa y
fundamentandose en las ciencias humanas y sociales, trata de garantizar la
objetividad de los conocimientos que acontecen en un contexto determinado.
Cumple con los requisitos que una ciencia debe poseer, tiene un objeto de
estudio propio que es la educacién; se cifie a un conjunto de principios que
tienden a constituir un sistema regulador de sus fines, fundamentos y
procedimientos, y emplea métodos cientificos, tales como los empiricos
(observacion, experimentacién, analitico-sintético, comparativo, estadistico y de
los tests); y los racionales (comprensivo, fenomenoldgico, especulativo,

noseologico y critico).

La ciencia hace uso de recursos o0 procedimientos para obtener resultados
visibles y cuantificables, la aplicacion de estas técnicas en la educaciéon se
conoce como Didéactica. La técnica es una herramienta eficaz para el
mejoramiento y facilitacion de los procesos de ensefianza-aprendizaje, con el
apoyo de ellas el educando encuentra o le da un significado a “algo” que era

ajeno o desconocido. Como ejemplo estan las técnicas espaciales, que son
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técnicas de aprendizaje que tienen como rasgo general y comun posibilitar una
representacion visual de las cantidades sustanciales de informacion, si bien se
diversifican por la clase de informacion representada, la forma de
representacion y las bases intelectuales en que se apoyan. Se utilizan las
tablas, las graficas o mapas sinoptico que recuperan la informacidn mas

sustancial.

Practica profesional del pedagogo
Hay que distinguir que tres campos posibilitan actualmente el dominio del
entorno pedagogico:

e EIl campo cientifico. Obligado para realizar un estudio objetivo de la
educacién que permita al desarrollo de la teoria pedagoégica que tienda
describir, explicar y predecir los hechos educativos.

e EIl campo técnico. Imprescindible para la resolucién de los problemas
concretos que surgen en el desarrollo de la practica educativa.

e El campo tecnolégico. Como herramienta que posibilita la comunicacion
con diversas latitudes y contribuye a un desempefio educativo eficaz y

secuencial.("La Pedagogia como ciencia," 2009)

Existen varios campos pedagogicos prioritarios, entre ellos destacan:
¢ Disefio de sistemas educativos.
e Disefio de planes y programas de estudio.
e Elaboracién de sistemas de apoyo didactico.
¢ Organizacién y administracion escolar.
e Formacion docente.
e Capacitacion.
¢ Disefio de sistemas de evaluacion.
e Educacion abierta y a distancia.

e Educacion multicultural.

En su devenir evolutivo, histérico y concreto, la Pedagogia ha estado influida
por condiciones econdémicas, politicas, culturales y sociales, las cuales han

intervenido, con mayor o menor fuerza, en el desarrollo del nuevo conocimiento
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pedagogico, o lo que es igual, en el surgimiento y aplicacibn de los
procedimientos dirigidos a favorecer el hecho de la apropiacién, por parte del
hombre, de la informacién requerida para el enfrentamiento exitoso de las
situaciones cambiantes de su entorno material y social, en consecuencia con

sus propios intereses y en correspondencia con el beneficio de los demas.

Las tendencias pedagdgicas, desde el punto de vista de sus aplicaciones en la
practica, han de favorecer, en la misma medida en que éstas sean correctas, la
apropiacion, con la mayor aproximacion posible, del conocimiento verdadero,
objetivo, en definitiva, del conocimiento cientifico el cual se sustenta en las
teorias, leyes, tendencias y regularidades determinantes de los cambios vy
transformaciones, continuos e indetenibles, del mundo material, la sociedad y

del propio ser humano, como personalidad, espiritualidad e individualidad.

Las tendencias pedagogicas, de ser logicas, deben recorrer el camino
conducente a la toma de una plena conciencia de la relacion obligada entre la
unidad didactica y la interaccién del contenido de la ciencia con las condiciones
sociales, econémicas, culturales, histéricas y de los factores personales, sobre
los cuales ejerce su influencia determinante la practica histérico-social en el

desarrollo de tal relacion.

En las tendencias pedagdgicas se plantean, y son objeto de andlisis, sus bases
filoséficas y psicolégicas, se normalizan las formas del trabajo que se ha de
desarrollar en el proceso de ensefianza facilitador de un aprendizaje eficiente,
el papel que se le asigna tanto al educando como al educador y se plantean asi
mismo las repercusiones que éstas hayan podido tener en la practica
pedagogica desde el mismo momento en que fueron presentados hasta los

momentos actuales.

Algunas de las tendencias mas reconocidas dentro del campo de esta ciencia
son:

e Pedagogia Tradicional: En el siglo XIX como practica pedagdégica ya

ampliamente extendida alcanza su mayor grado de esplendor,

convirtiéndose entonces en la primera institucion social del estado
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nacionalista que le concede a la escuela el valor insustituible de ser la
primera institucion social, responsabilizada con la educacion de todas
las capas sociales. En la relacion alumno-profesor predomina
plenamente la autoridad del segundo, con un aspecto cognoscitivo
paternalista: lo que dice el profesor es respetado y cumplido por el
alumno, con principios educativos poco flexibles e impositivos.

Escuela Nueva : Enfatiza la importancia que tiene que el educando
asuma un papel activo, consciente de lo que desea aprender, en
consecuencia con sus posibilidades e intereses, lo que trae aparejado
un cambio importante de las funciones que entonces debe realizar el
profesor en el desarrollo del proceso ensefianza-aprendizaje que
posibilite alcanzar realmente, de forma medible, los objetivos
propuestos. La divisa de esta tendencia pedagogica es aprenderlo todo,
haciéndolo, en un intento de subordinar a la experiencia practica
concreta los aspectos teoricos contenidos en los libros.

Sistema de Instruccion Personalizada: Considera a lo psicoldgico
como un factor de particularisima importancia en la planificacion y
organizacion del proceso docente-educativo que toma en consideracion
los aspectos conductuales de la ensefianza, los procedimientos que
resultan dtiles para todo lo relacionado con la investigacion referente a la
misma, encontrdndose sus mas profundas raices en la llamada teoria
del reforzamiento, respecto a la cual se pone en evidencia la blusqueda
de los métodos y procedimientos idoneos para individualizar, tanto como
se pueda, el proceso de la transmision de informacién, de que la huella
dejada por esta ultima sea la mayor posible. Recurre sustancialmente a
lo psicolégico para sustentar y explicar, en lo fundamental, todo lo
relacionado con la ensefianza, el aprendizaje, la educacién y la
capacitacion, de aqui sus similitudes o semejanzas con el ya descrito
condicionamiento operante y la tecnologia educativa.

Pedagogia Autogestionaria: Constituye, de manera sustancial, todo un
proyecto de cambio social, donde tienen cabida las iniciativas
individuales y colectivas, en un movimiento econdémico, politico,

ideoldgico y social hacia el desarrollo mas pleno de las multiples facetas
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del individuo como ente en el seno de una sociedad en desarrollo
sostenido. Esta tendencia le confiere al profesor un papel menos
directivo, como de renuncia a la posesion exclusiva del poder para ser
éste compartido con el grupo. EI mismo se sitla a disposicion de los
alumnos, a los cuales ofrece no s6lo sus conocimientos sino también su
ayuda para que logren sus objetivos. Se comporta, en definitiva, como
un animador que plantea preguntas, crea situaciones problémicas, al
tiempo que estimula y muestra situaciones probables y alternativas
posibles, todo lo cual enriquece sus relaciones con el grupo
permitiéndole lograr de él resultados cuantitativa y cualitativamente
superiores, siempre en base de un principio de demanda de honda
significacion psicologica por tanto representa un cambio radical en
cuanto a la relacién de poder maestro-alumno se refiere.

Pedagogia Liberadora: En esta tendencia esta presente la expresion
del desarrollo individual creador donde el educador interviene, de alguna
manera, en su guia y conduccion facilitadora de su maxima expresion
aunque muestra una sensible e importante insuficiencia: si bien concibe
las transformaciones evolutivas del individuo y del grupo no plantea, con
una concepcion sistémica, las vias para lograr, cuando esto sea
necesario, la transformacioén social requerida para ello.

Enfoque Cognoscitivo: Se fundamenta en el analisis de los aspectos
psicologicos existentes, de manera obligada, en los procesos que
conducen al conocimiento de la realidad objetiva, natural y propia, del
hombre. Sustentada en la teoria del conocimiento desde el punto de
vista filoséfico, considera al mismo como el resultado y la consecuencia
de la busqueda, consciente y consecuente, que unida a la accion real
del sujeto sobre su entorno le permiten su reflejo en lo interno. considera
el proceso del conocimiento como una consecuencia de la participacion
activa del hombre, el cual es capaz de procesar y modificar la
informacién captada en sus O6rganos sensoriales, posibilitandole su
anticipacion a la realidad objetiva con el propdésito de transformarla y no
s6lo de adaptarse a ella. Aunque precisa de un abordaje mas amplio en

cuanto a la naturaleza y esencia del aprendizaje, mas alla de las
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estructuras de conocimiento descrita que, en un sentido de
generalizacion metodolédgica, necesitan ser complementadas con el
aprendizaje de secuencias de eventos, que precisan de imagenes
episodicas con relaciones temporales ordenadas.

Pedagogia Operatoria: La esencia de esta tendencia pedagdgica
contemporanea esta en el hecho de subrayar el caracter activo que tiene
el sujeto en la obtencion apropiadora del conocimiento de la realidad; en
enfatizar que los procedimientos utilizados en la ensefianza deben estar
dirigidos a propiciar las condiciones para que el individuo construya por
si mismo su reflejo del mundo, evitando ofrecérselo como algo
terminado. Concibe el conocimiento como una construccion que realiza
el individuo mediante su actividad de enfrentamiento con el medio,
resultando el mismo ma&s o menos comprensible para el sujeto en
funcion de los instrumentos intelectuales que ya este posea con
anterioridad..

Teoria Critica de la ensefianza: Como su nombre lo indica, se someten
a critica todas aquellas consideraciones que estan relacionadas con el
proceso de ensefianza, tomando como validas aquellas que favorecen el
proceso de aprendizaje y educacion, de habilidades y capacidades
rechazandose las que interfieren, de una u otra forma, con el desarrollo
de los mismos. Es, en su esencia, una integracion de todos los factores
gue influyen positivamente en la evolucion de la actividad cognoscitiva
del ser humano, en su practica de busqueda hacia el encuentro de los
criterios de verdad y de aplicabilidad en el complejo proceso de
transformacion de la realidad en correspondencia con las prioridades
determinadas por los intereses y motivaciones del sujeto cognoscente y
del medio social en que se desenvuelve.

Enfoque Histérico-Cultural: La esencia de la tendencia pedagogica del
enfoque histérico-cultural es una concepcion dirigida en lo fundamental a
la enseflanza, facilitadora de un aprendizaje desarrollador, en dindmica
interaccion entre el sujeto cognoscente y su entorno social, de manera
tal que se establece y desarrolla una accion sinérgica entre ambos,

promotora del cambio cuanti-cualitativo del sujeto que aprende a punto
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de partida de la situacion historico cultural concreta del ambiente social
donde el se desenvuelve. No obstante ello, es un hecho casi consensual
para los especializados en esta tematica que se trata de una teoria
inacabada que precisa de un mayor grado de profundizacién para la
identificacion e integracion adecuada de posibles factores necesarios en
la determinacién de que la misma surja y se establezca como un cuerpo
integral de ideas.

1.2.2 Consideracionestécnicas de la Tecnologia Educativa como tendencia
pedagdgica que sustenta €l objeto de esta investigacion

En el contexto de esta tendencia pedagdgica resulta evidente que el
aprendizaje se realiza mediante un proceso de ensayo y error, caracterizado
por el hecho de que el sujeto genera conductas mas o menos diferentes hasta
gue alcanza la mas adecuada, la cual sirve para fijar la conexion entre el
estimulo proveniente del medio, y la respuesta en cuestion. Como tendencia
pedagogica, en un marco de contemporaneidad, no es mas que la
consecuencia de la busqueda incesante por encontrarle al proceso de la
ensefianza-aprendizaje una base de sustentacion mas cientifica que posibilite a
punto de partida de la utilizacion de recursos técnico materiales idéneos el
aprendizaje, en relacibn con el cual siempre se encuentra, de manera
subyacente ese elemento de naturaleza bioldgica, caracterizado por el
Subsistema Nervioso Central del ser humano, con el cual los referidos recursos
pueden interactuar y dejar una huella, favorecedora o caracterizadora del

conocimiento nuevo adquirido de la forma mas eficiente posible.

Concepto

La Tecnologia Educativa es una forma sisteméatica de disefiar, desarrollar y
evaluar el proceso total de ensefianza-aprendizaje, en términos de objetivos
especificos, basada en las investigaciones sobre el mecanismo del
aprendizaje y la comunicacion que, aplicando una coordinacion de recursos
humanos, metodoldgicos, instrumentales y ambientales, conduzca a una

educacion eficaz.
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Surgimientoy desarrollo

La formacion militar en EEUU durante su participacion en la Il Guerra Mundial
es considerada tradicionalmente como el embridon a partir del cual nacié un
enfoque de la ensefianza caracterizado por la blusqueda de procesos eficaces
de formacion en general y por la utilizacion de medios y recursos técnicos y
sofisticados como rasgo particular. Este enfoque, que posteriormente
conocido como Tecnologia Educativa, surgié a partir de la necesidad de
tener que formar y convertir a un gran nimero de ciudadanos en soldados y
oficiales preparados para asumir tareas y acciones en la organizacion vy
actividad bélica. Los psicologos y educadores pusieron en practica
programas de accion instructiva basados en el logro de objetivos
precisos y concretos de aprendizaje (formacion en destrezas especificas segun
las tareas a desempenfiar en la organizacién militar), control y racionalizacion de
las variables procesuales (como presentar la informacion, cdmo organizar a los
alumnos, qué practicas deben realizar,...), utilizacion de los recursos
audiovisuales, y medicion precisa de los resultados de aprendizaje a

través de pruebas estandarizadas.

A finales de los setenta y sobre todo en la década de los ochenta comienzan a
emerger
y generalizarse numerosos cuestionamientos, reflexiones, criticas vy
descalificaciones en torno a lo que habia sido la evoluciéon de la TE y de la
validez y utilidad de la misma para los sistemas educativos. La Tecnologia
Educativa, tal como habia sido conceptualizada en afios anteriores, habia
entrado en crisis ya que se le criticaba su concepcion técnico-racionalista sobre
la enseflanza, a modo de ingenieria educativa y la falta de suficiente
fundamentacién tedrica y conceptual. Los signos y evidencias de ello fueron
numerosas: desde una reduccion de las publicaciones en torno a la misma,
hasta las voces que sugirieron su desaparicion, pasando, por supuesto, por la
limitada incidencia que ha tuvo sobre los sistemas escolares. Las criticas
formuladas se pueden sintetizar en lo siguiente:

¢ El contexto de surgimiento y uso de la TE es propio de instancias y ambi

entes académicos, no de centros escolares.
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El profesorado y centros educativos han sido considerados
como

meros consumidores de la TE, no como agentes con responsabilidad de
cisional sobre la misma.

Desorientacion y desanimo en los tecnélogos educativos por la ausencia
de sefias de identidad claras en la disciplina.

En la Tecnologia Educativa subyace una concepcion de la naturaleza del
proceso instructivo de caracter estandarizado y unidireccional.

La TE desconsidera totalmente el pensamiento y culturas pedagdgicas
de los profesores.

La TE no tienen en cuenta las aportaciones de la sociologia curricular.

Sin embargo para finales de afios noventa del siglo pasado y en el propio siglo

XIX las Tecnologias Educativas experimentan un periodo de reformulacién

provocado por una parte por la emergencia de los nuevos paradigmas sobre

las ciencias sociales y el curriculum de naturaleza critica y por otra por la

revolucion impulsada por las Tecnologias de la Informacion y la comunicacion.

Las ideas que subyacen en los actuales planteamientos sobre esta disciplina

son los siguientes:

La Tecnologia Educativa es un espacio de
conocimiento pedagdégico sobre los
medios, la cultura y la educacion en el que se cruzan las aportaciones d
e distintas disciplinas de las ciencias sociales.

La Tecnologia Educativa es una disciplina que estudia los procesos de e
nsefianza y de transmisién de la cultura mediados tecnolégicamente en
distintos contextos educativos.

La naturaleza del conocimiento de la Tecnologia Educativa no es neutro
ni aséptico
respecto a los intereses y valores que subyacen a los proyectos

sociales y politico en los que se inserta la elaboracion, uso y evaluacion

de la Tecnologia.
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e La Tecnologia Educativa postmoderna asume que los medios Yy
tecnologias de la informacion y comunicacibn son objetos o
herramientas culturales que los individuos y grupos sociales
reinterpretan y utilizan en funcion de sus propios esquemas o
parametros culturales. La TE educativa debe partir del andlisis del
contexto social, cultural e ideolégico bajo el cual se produce la
interaccion entre los sujetos y la tecnologia.

e Los métodos de estudio e investigacion de la Tecnologia Educativa son
eclécticos, en los que se combinan aproximaciones cuantitativas con
cualitativas en funcion de los objetivos y naturaleza de la realidad

estudiada.

Se puede afirmar que en la actualidad el ambito de estudio de la Tecnologia
Educativa son las relaciones e interacciones entre las Tecnologias de la

Informacion y Comunicacion y la Educacion.

1.3 Consideraciones tedrico-metodoldgicas sobre la Tecnologia Multimedia

En una era donde la reina la informacion, la tecnologia multimedia basada en la
computacién es una herramienta para los comunicadores de todos los oficios y
es ademas un catalizador efectivo para el cambio. La multimedia es una
tecnologia que nos permite presentar texto, imagenes, animaciones y video en
una forma interactiva que ha creado un tremendo impacto en todos los
aspectos de nuestra vida diaria. Tiene ademas el potencial para continuar

creando aplicaciones cada vez mas fascinantes. (Rahman, 2008)

Es un hecho que la tecnologia esta cambiando el mundo. Sin embargo, la
tecnologia no puede cambiar por si sola el mundo. Son las personas que
adoptan y usan la tecnologia las que hacen los cambios. En consecuencia, la
propiedad inherente de la multimedia para sustentar la computacion centrada
en el humano puede acreditarse por su explosivo crecimiento en todas las

areas de aplicacién y sobre todo con el desarrollo de las TIC's.
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¢Qué esun producto Multimedia?

La palabra multimedia, originada de las palabras en latin “multum” y “medium”,
significa la combinacion de contenidos de multiples medios. Es una tecnologia
qgue, incluso hoy luego de dos décadas de crecimiento explosivo, significa
diferentes cosas para diferentes personas. Puede ser un medio artistico, o una
herramienta de comunicacion, o una herramienta de ensefianza y aprendizaje
para algunos, mientras puede ser una via de completar una transaccion de
negocios para otros. En general, la multimedia incluye una combinacién de
texto, audio, imagenes fijas, animacion, video, y contenido interactivo. La
integracion de la tecnologia multimedia en el entorno de la comunicacion tiene
el potencial de transformar una audiencia desde receptores pasivos de la
informacién a participantes activos en un proceso de aprendizaje rico en
medios. (Rahman, 2008)

El termino “medios ricos” es sinénimo de multimedia interactiva. Actualmente la
multimedia es ampliamente usada como un proceso de comunicacion
interactivo basado en la informética que incluye cualquier combinacién de
medios estaticos (texto, graficos, imagenes fijas, etc.) y activos (sonido,
animacion, y video, etc.). se requiere que la inclusién de mas de un medio con
al menos uno de ellos como medio activo preserve la definicibn de multimedia.
La mayoria de las paginas Web actuales son ejemplos del uso de la
multimedia. La multimedia proporciona un sentimiento realista al incorporar una

experiencia multi-sensorial.(Rahman, 2008)

Las aplicaciones multimedia correctamente elaboradas permiten la
presentacion de contenidos en diferentes maneras, esto apoyado en la
variedad de medios tanto visuales, de texto y sonoros que intervienen en este
tipo de productos garantiza en la mayoria de los casos no solo un mejor acceso
a la informacién sino también a un mejor entendimiento de esta dada su previa

revision y organizacion.

Usualmente este tipo de productos suele estar contenido en soportes como los
discos CD o los DVD, en memorias flash y desde hace algun tiempo en la Red

de Redes.
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Elementos Visuales

La imagen es un elemento primordial de las aplicaciones multimedia. Cuanto
mayor y mas nitida sea una imagen y cuantos mas colores tenga, mas dificil es
de presentar y manipular en la pantalla de un ordenador. Las fotografias,
dibujos y otras imagenes estéticas deben pasarse a un formato que el
ordenador pueda manipular y presentar. Entre esos formatos estan los graficos

de mapas de bits y los gréaficos vectoriales.(Alvarez Acosta, 2007)

Los graficos de mapas de bits almacenan, manipulan y representan las
imagenes como filas y columnas de pequefios puntos. En un grafico de mapa
de bits, cada punto tiene un lugar preciso, definido por su fila y su columna,
igual que cada casa de una ciudad tiene una direccién concreta. Algunos de los
formatos de graficos de mapas de bits mas comunes son el Graphical
Interchange Format (GIF), el Joint Photographic Experts Group (JPEG), el
Tagged Image File Format (TIFF) y el Windows Bitmap (BMP). (Alvarez Acosta,
2007)

Los gréficos vectoriales emplean formulas mateméticas para recrear la imagen
original. En un grafico vectorial, los puntos no estan definidos por una direccién
de fila y columna, sino por la relacion espacial que tienen entre si. Como los
puntos que los componen no estan restringidos a una fila y columna
particulares, los graficos vectoriales pueden reproducir las imagenes mas
facilmente, y suelen proporcionar una imagen mejor en la mayoria de las
pantallas e impresoras. Entre los formatos de graficos vectoriales figuran el
Encapsulated Postscript (EPS), el Windows Metafile Format (WMF), el Hewlett-
Packard Graphics Language (HPGL). (Alvarez Acosta, 2007)

La tabla que se muestra a continuacion destaca algunos de los formatos de

imagen mas utilizados en la actualidad

Formatos de

. . Caracteristicas principales
archivo de imagen

-24 bit 0 16.7 millones de colores (RGB). - paleta de 8-bit, o 256 colores (RLE),
BMP reduce el tamafio del archivo a una razon de 10:1 comparado con BMP-RGB.
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GIF

- paleta 8-bit 0 256 colores. -Soporta animacion y es grandemente usado para
proporcionar efectos de animacion de imagen.

JPEG

-Desarrollado en 1991. En la mayoria de los casos formato con pérdidas. -24-bit
total para rojo, verde y azul. Produce dimensiones de archive relativamente
pequefias. —Se puede alcanzar compresién minima a una proporcién
aproximada de 5:1 comparada con BMP-RGB. —Se puede lograr una
compresion minima de aproximadamente 7:1 en proporcion. —Se puede
alcanzar una compresion maxima aproximada de 50:1 comparada con BMP-
RGB. —Se puede lograr una compresion progresiva maxima de 70:1. -La
calidad de JPG no es la preferida para archivar copias maestras.

JPEG-2000

-Desarrollado para lograr una major calidad de imagen en un archivo més
pequefio. La extensién de nombre de archivo estandarizada es .jp2 para
archivos conformes con I1SO/IEC15444-1y .jpx para archivos ISO/IEC 15444-2.
La imagen tipo MIME /jp2. -JPEG 2000 usa compresion basada en wavelet,
mientras PEG usaba la compresion DCT. -JPEG 2000 no es ampliamente
soportado en los navegadores web.

PCX

-24 bit 0 16.7 millones de colores.

TIFF Tagged Image
File Format

-formato de imagen que normalmente ahorra 8, 16, 24 or 48 bits por color. —
Escala de Grises — 8 or 16 bit. Ampliamente usado en la norma fotogréfica de la
industria de la impresién. Es simple y ampliamente usado para méster
archivado con buena calidad.

TIFF-LZW compres-

- Internamente usado en Windows. — No comprimido.

sion

RAW -No estandarizado. Compresion sin pérdida o sin casi ninguna. Tamafio de
archivo menor que TIFF.

PNG (Portable
Network Graphics)

-RGB - 24 0 48 bits, Escala de Gris - 8 0 16 bits, color indexado — Comprime
archivos a una proporcion similar a jpeg. Usado para archivo o master de buena
calidad.

Tabla #1.1 Formatos de Imagen (Rahman, 2008)

Elementos de Sonido
El sonido, igual que los elementos visuales, tiene que ser grabado y
formateado de manera que la computadora pueda manipularlo y usarlo en
presentaciones. Dos tipos frecuentes de formato audio son los ficheros de
forma de onda (WAV) y el Musical Instrument Digital Interface (MIDI). Los
ficheros WAV almacenan los sonidos propiamente dichos, como hacen los CD
musicales o las cintas de audio. Los ficheros WAV pueden ser muy grandes y
Los ficheros MIDI

instrucciones que permiten a unos dispositivos

requerir compresion. no almacenan sonidos, sino
llamados sintetizadores
reproducir los sonidos o la musica. Los ficheros MIDI son mucho mas
pequefios que los ficheros WAV, pero su calidad de la reproduccién del sonido

es bastante menor. (Alvarez Acosta, 2007)

22



Recientemente se han incorporado formatos de audio con una gran capacidad
de compresion, lo que ha permitido incluir elementos de sonido importantes,
tanto en los productos multimedia que se comercializan en soporte de CD-ROM
como en los que se alojan en la Web. En concreto, el formato MPEG Audio
Layer 3 (MP3), desarrollado en Alemania por el Instituto Fraunhofer, o el
Windows Media Audio (WMA), de Microsoft; sus algoritmos acttan eliminando
las frecuencias de sonido que no son perceptibles para el oido humano, lo que
permite reducir el tamafio del archivo de audio a menos de su décima parte, sin

apenas pérdida de fidelidad. (Alvarez Acosta, 2007)

A continuacion un tabla muestra algunos formatos de audio que se utilizan

actualmente.

Forr_natos de Extensiones Codec Caracteristicas
Audio
-Relativamente buena compresion tamafio pequefio de archivo
(2:1 and 8 Kb/sec). -8 bit s6lamente; sonido aceptable, pero
AU (Sun/Next) au *U-law no la mejor calidad. -introducida por Sun Microsystems y NeXT
Compute.
-16 bit,mejor calidad de sonido que AU. -1 minuto de audio
consume mas de 10MB. —Soporte nativo en windows. -Sin
WAV ‘wav *PCM compresion gran tamafio de archivo(10 Mb/s). —mejor calidad
que AU.
- Calidad de sonido comparable con WAV. - muestreo de 8 o
) ) 16 bit. —-Soporte Nativo en Mac. —pequefio tamafio de archivo
AIFF (Mac) -aif, .aiff *PCM con 8 bit de muestreo.
MPEG audio .Mp2 .aac MPEG Audio -Buena Cf’:llldad delsonldo. —A veces la naturaleza propietaria
los hace incompatibles.
) -Comprimido a 10:1 de un PCM equivalente. -recomendado
MP3 mp3 MPEG Audio principalmente para musica.
’ Layer-111
Windows Media wma Propietario -Disefiado con capacidades de Digital Rights Management
Audio ’ (Microsoft) (DRM) para proteccion contra copia.
Propietario - Soporta audio como video simultdneos.-ampliamente usado
QuickTime qt (Apple para video simultaneo en la Web.
Computer)
Propietario -Soporta tanto audio como video simultaneos.
RealAudio .ra, ram (Real
Networks)

Tabla #1.2 Formatos de Audio (Rahman, 2008)
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Elementos de Video

Un video es un sistema de grabacién y reproduccion de imégenes, que pueden estar

acompafiadas de sonidos y que se

realiza a través de una cinta

magnética.("Definicion de video," 2007)

En la actualidad, el término hace referencia a distintos formatos. Ademas de las

cintas de video anal6gico, como VHS y Betamax, también se incluyen los formatos

digitales, como DVD y MPEG-4. La calidad del video estard determinada por

distintos factores, como el método de captura y el tipo de almacenamiento

elegido.("Definicion de video," 2007)

La siguiente tabla muestra algunos de los formatos de video mas conocidos.

Video Caracteristicas
Formatos

( A\Q Descomprimido resulta en video de gran calidad, pero grandes archivos

Audio

Video Interleave)

A menudo existe problema para sincronizar audio con video

Hay que bajar el archivo entero antes de reproducirlo

Soporte nativo en Windows.

El tamafio promedio de AVI esta entre los tamafios de un archivo MOV y otro MPEG

MPEG
(Motion Pictures
Experts
Group)

Puede proporcionar VHS o peliculas de mejor calidad

Razon de compresion de hasta 200:1 y la razén de almacenaje es 2.8MB/min.

Puede producir video de movimiento completo con un tamafio de archivo relativamente pequefio.

Tipicamente se usa MPEGL1 para realizar una pelicula de VCD de una hora.

La calidad de MPEGL1 es la misma que VHS

La calidad de MPEG2 g es mejor que la de VHS y se usa para hacer video de DVD, puede usarse para hacer
un VCD de gran calidad de 30 minutos

MPEG - 4

Norma ISO/IEC desarrollada en 1998 por MPEG.

Incluye muchas caracteristicas de MPEG-1 y MPEG-2 y otras normas relacionadas

Las nuevas caracteristica incluyen soporte VRML extendido para rendering de 3D, archivos compuestos
orientados hacia el objeto (incluyendo audio, video y objetos VRML)

Multiplexa y sincroniza datos, asociado con objetos de medios, de manera tal que puedan ser transportados
ademas por canales de red

Desarrollado primariamente para las comunicaciones de video de baja taza de transferencia y luego su alcance
se expandié para convertirse mas bien en una norma de codificaciéon multimedia

Le permite a los desarrolladores controlar mejor su contenido y defenderse mejor contra las violaciones de
derechos de autor.

MPEG-4 parte 10 (MPEG-4 AVC/H.264) se esta convirtiendo en una norma mas aceptada.

MOV
(Apple
QuickTime
Movie)

Require Apples QuickTime Movie Player.

Corre nativamente en la plataform Mac.

Razén de compresion de hasta 50:1 y razén de almacenamiento es 4 MB/min.

Tamafio de acrhivo relativamente grande.

En dependencia de la compresion elegida puede proporcionar in video clip de alta calidad.

Sin embargo, un video de mejor calidad requiere mas espacio de almacenamiento.

Puede accederse en la Internet y visualizado antes de que se haya bajado el archivo completo usando un
servidor de acceso QuickTime.

ASF
(Advanced Sys-
tems Format)

Se puede acceder a través de la Internet y visualizar antes de que se baje todo el archivo usando un servidor
de Windows Media

El contenido de audio y/o video se puede comprimir con una amplia variedad de cédecs..

WMV Un formato de archivo extensible disefiado para almacenar datos sincronizados de multimedia.
(Windows Media | Requiere que Windows Media Player esté instalado en el cliente.
Video)
RM Se puede acceder a través de la Internet y visualizado antes de que se baje todo el archivo usando un servidor
(Real Media) de Real Networks Streaming

Tiene una muy alta compresion, pero a un costo de calidad.

Requiere Real Networks RealPlayer para visualizar el contenido.

Tabla #1.3 Formatos de Video (Rahman, 2008)
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Elementos de Organizacion

Los elementos multimedia incluidos en una aplicacién necesitan un entorno que
lleve al usuario a interaccionar con la informacién y aprender. Entre los
elementos interactivos estan los menus superiores, pequefias ventanas que
aparecen en la pantalla del ordenador con una lista de instrucciones o
elementos multimedia para que el usuario elija. Las barras de desplazamiento,
gue suelen estar situadas en un lado de la pantalla, permiten al usuario

moverse a lo largo de un documento o imagen extensa.(Alvarez Acosta, 2007)

La integracion de los elementos de una presentacion multimedia se ve
reforzada por los hipervinculos. Los hipervinculos conectan de manera creativa
los diferentes elementos de una presentacion multimedia a través de texto
coloreado o subrayado o de una pequefia imagen denominada icono, que el
usuario sefiala con el cursor o puntero y activa haciendo clic con el
Mouse.(FRATTINI, 2006)

1.3.1 Ventajasy posibilidades del uso de la multimedia

La utilizacién de la tecnologia multimedia contribuye a elevar la calidad del
proceso de aprendizaje. Por un lado, al posibilitar que el usuario interactué con
un programa de computo para complementar y reforzar el aprendizaje; o bien
como taller de refuerzo en donde se puede repasar para mejorar Su
desempefio en elementos especificos o0 generales de una manera féacil y
sencilla, ya que en diferencia de otras formas visuales de aprendizaje con los
productos multimedia tiene la posibilidad de interactuar y experimentar.(Alvarez
Acosta, 2007)

Los usuarios suelen estar muy motivados al utilizar estos materiales, y la
motivacion (el querer) es uno de los motores del aprendizaje, ya que incita a la
actividad y al pensamiento. Por otro lado, la motivacion hace que se dedique
mas tiempo a trabajar y, por tanto, es probable que aprendan mas. (Alvarez
Acosta, 2007)

Los usuarios se mantienen activos al interactuar con el ordenador, ello

posibilita un alto grado de implicacién e iniciativa en el trabajo. La versatilidad e
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interactividad del ordenador y la posibilidad de "dialogar" con él, les atrae y

mantiene su atencion.

Los programas multimedia tienen un alto potencial didactico, que por su
caracter audiovisual e interactivo resulta atractivo y motivador para los
estudiantes. No obstante, hay que tener en cuenta que los materiales
didacticos multimedia constituyen recursos educativos complementarios.
(Alvarez Acosta, 2007)

La tabla muestra las ventajas e inconvenientes que pueden traer consigo el

empleo de herramientas multimedia en el entorno educativo.

VENTAJAS E INCONVENIENTES POTENCIALES DE LAS MULTIMEDIAS
EDUCATIVAS

VENTAJAS

INCONVENIENTES

Interés. Motivacién. La motivacién es un

motor del aprendizaje porque incita a la

actividad y al pensamiento, también
dedican mas tiempo a trabajar, por tanto,

es probable que aprendan mas.

Adiccién. Un exceso de motivacion puede
provocar adiccion.
Distraccion. Los alumnos a veces se

dedican a jugar en vez de trabajar.

Interaccién. Continda actividad intelectual.

Ansiedad. La continua interacciéon con el

Los estudiantes estdn permanentemente
activos al interactuar con el ordenador y
mantienen un alto grado de implicacién en
el trabajo. La versatilidad e interactividad
del ordenador y la posibilidad de “dialogar”

con él les atrae y mantiene su atencion.

ordenador puede provocar ansiedad en
los estudiantes.

Los alumnos a menudo aprenden con

Aprendizajes incompletos vy superficiales.

menos tiempo. Aspecto relevante en el
caso del training empresarial, sobre todo
cuando el personal es apartado de su
trabajo productivo en una empresa para
reciclarse.

La libre interaccién de los alumnos con
estos materiales, no siempre de calidad, a
menudo proporciona aprendizajes
incompletos con visiones de la realidad

simplistas y poco profundas

Desarrollo _de la iniciativa. Debido a la

constante  participacion  propicia el

desarrollo de la iniciativa, para decidir en

funcion de las respuestas del ordenador.

Didlogos muy rigidos. Los materiales

didacticos no permiten los dialogos tan
abiertos y ricos como los del profesor-

alumno
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Aprendizaje a partir de los errores. El

Desarrollo de estrategias de minimo

inmediato a las respuestas y a las
acciones de los usuarios permite a los
estudiantes conocer sus errores justo en
el momento en que se producen vy
generalmente el programa les ofrece la
de

respuestas o formas de actuar

oportunidad ensayar nuevas
para

superarlos.

Facilitan la evaluacién y control. Liberan al

profesor de trabajos repetitivos. Liberan al
de

monétonos y rutinarios, de manera que se

profesor trabajos repetitivos,

puede dedicar ma&s a estimular el
desarrollo de las facultades cognitivas

superiores de los alumnos.

esfuerzo. Los alumnos pueden buscar
estrategias para cumplir con el minimo
esfuerzo mental, ignorando las
posibilidades de estudio que les ofrece el

programa.

Alto grado de interdisciplinariedad. Debido

a la versatilidad del ordenador, que
de

tratamiento a una informacion muy amplia

permite realizar diversos tipos

y variada.

Desfases respecto a otras actividades.

Provocados cuando abordan aspectos
parciales de una materia y difieren en la
forma de presentacion y profundidad de
los contenidos respecto al tratamiento que

se ha dado a otras actividades.

Individualizacion. Estos materiales

individualizan el trabajo de los alumnos,
ya que el ordenador puede adaptarse a

sSus conocimientos previos y a su ritmo de

Aislamiento: Este trabajo individual, en
exceso, puede acarrear problemas de

sociabilidad.

trabajo. Util para actividades
complementarias y de recuperacion.
Actividades cooperativas. El ordenador | Dependencia de los demas. Conviene

propicia el trabajo en grupo y el cultivo de

actitudes sociales, el intercambio de
ideas, la cooperacion y el desarrollo dela

personalidad.

hacer grupos estables, pero flexibles y no
conviene que los grupos sean numerosos,
ya que algunos estudiantes se podrian
convertir en espectadores de los trabajos
de los otros.

Contacto _con las nuevas tecnologias.

Cansancio visual y otros problemas

Generan experiencias y aprendizajes.

fisicos. Un exceso de tiempo trabajando
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Contribuyen a facilitar la necesaria

alfabetizacion informatica y audiovisual.

ante el ordenador o malas posturas

pueden provocar diversas dolencias.

Proporcionan informacién. Los CD-ROM o

las bases de datos de internet pueden
proporcionar todo tipo de informacion

multimedia e hipertextual.

de

programas presentan una vision particular

Visiéon  parcial la realidad. Los

de la realidad, no la realidad tal como es.

Proporcionan entornos de aprendizaje e

Falta de conocimiento de los lenguajes. A

instrumentos _para el proceso de la

informacion, incluyendo buenos graficos

dindmicos, simulaciones, entornos

heuristicos de aprendizaje...

veces los alumnos no conocen

adecuadamente los lenguajes
(audiovisual, hipertextual...) en los que se
presentan las actividades informaticas, lo

que dificulta o impide su aprovechamiento.

Pueden abaratar los costes de formacioén.

La formacién del profesorado supone un

Ya que al realizar la formacion en los
mismos lugares de trabajo se eliminan

costes de desplazamiento.

coste anadido

En la ensefianza a distancia la posibilidad

de que los alumnos trabajen ante su
ordenador con materiales interactivos de
autoaprendizaje proporciona una gran
flexibilidad en los horarios de estudio y
una descentralizacién geografica de la
formacion.

de

materiales para la autoformaciéon y los

Control calidad insuficiente. Los

entornos de teleformacion en general no
siempre tienen los adecuados controles
de calidad.

La Educacién Especial es uno de los

campos donde el uso del ordenador en
general proporciona mayores ventajas.
Resolviendo las limitaciones que tienen
algun alumno con necesidades educativas

especiales

Constituyen un buen medio _ de

Problemas con los ordenadores. A veces

investigacién didactica en el aula, el hecho

de archivar las respuestas de los alumnos
permite hacer un seguimiento detallado de
los errores cometidos y del proceso que

han seguido hasta la respuesta correcta.

los alumnos desconfiguran o contaminan

con virus los ordenadores.

Tabla #1.4 Ventajas e inconvenientes del uso de la multimedia en la educacion.
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1.4 Metodologias multimedia

Los continuos avances en las tecnologias de informacién y comunicacion
dirigidos hacia la socializacion de los medios informéticos, se han visto
reflejados en una disminucion de los costos de implementacion y desarrollo de
tecnologias multimedia. Anteriormente se consideraba a la tecnologia
multimedia como de gran complejidad y solo el personal altamente calificado
podia entender el funcionamiento de los equipos, software y procesos
implicados. La baja de los costos de los productos para el desarrollo
multimedia, aunado al esfuerzo de los desarrolladores por crear interfaces mas
intuitivas y amigables han permitido que personal con conocimientos basicos
en el uso de estas tecnologias y con un reducido presupuesto, puedan lograr el
desarrollo de proyectos multimedia de gran impacto. Este nuevo esquema
tecnoldgico ha permitido que el desarrollo de aplicaciones multimedia
interactivas se convierta en un proceso cotidiano en el desarrollo de materiales
didacticos.(Porta, 2008)

El manejo de roles en una aplicacion multimedia es vital, y se da en la medida
en que cada uno de los actores comprenda las responsabilidades de su propio
trabajo, y la sinergia que se debe generar con el trabajo de los otros para

generar productos informaticos de calidad competente en nuestro medio.

1.4.1 Metodologias utilizadas
UML

El Proceso Unificado utiliza el Lenguaje Unificado de Modelado (Unified
Modeling language, UML) para preparar todos los esquemas de un sistema de
software. [Jacobson, 1998] El Lenguaje UML fue creado por un grupo de
estudiosos de la Ingenieria de Software en el afio 1995 y es un lenguaje grafico
de modelado orientado a objetos. Este lenguaje tiene una sintaxis y una
semantica bien definidas, sirviendo ademas para todas las etapas de
desarrollo. UML ofrece un estandar para describir un "plano” del sistema

(modelo), incluyendo aspectos conceptuales tales como procesos de negocios
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y funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones de lenguajes
de programacion, esquemas de bases de datos y componentes de software
reutilizables.
Siendo UML un estandar internacional para el modelado, probado en la
practica de numerosos proyectos y con excelentes resultados, se propone su
utilizacién para desarrollar este proyecto. Ademas se muestran a continuacion
algunos de los beneficios que ofrece: (I. Jacobson, 2000)

e Mejor entendimiento del riesgo del proyecto antes de construir el sistema

e Mejores tiempos totales de desarrollo

o Posibilidad de especificar la estructura y el comportamiento del sistema y

comunicarlo a todos los integrantes del proyecto

e Mejor soporte a la planeacion y al control del proyecto

e Un aumento en la calidad del desarrollo
Para cada una de las etapas que ofrece RUP, desde Ingenieria de
Requerimientos hasta Pruebas, existe una herramienta de ayuda en la
administracion de los proyectos. Rational Rose es la herramienta CASE
(Computer Assisted Software Engineering) gue comercializan los
desarrolladores de RUP y UML, y que soporta de forma completa sus
especificaciones. Esta herramienta propone la utilizacion de cuatro tipos de
modelos para realizar un disefio del sistema, utilizando una vista estética y otra
dindmica de los modelos del sistema, uno logico y otro fisico. Permite crear y
refinar estas vistas logrando de esta forma un modelo completo que representa
el dominio del problema y el sistema de software. Rational Rose es la
herramienta lider en el mundo de modelacion visual para el analisis de
requerimientos y disefio de arquitectura de componentes, es una herramienta
con plataforma independiente que ayuda a la comunicacion entre los miembros
de equipo, a monitorear el tiempo de desarrollo y a entender el entorno de los
sistemas. Una de las grandes ventajas de Rose es que utiliza la notacion
estandar en la arquitectura de software (UML), la cual permite a los arquitectos
de software y desarrolladores visualizar el sistema completo utilizando un
lenguaje comun, ademas los disefladores pueden modelar sus componentes e
interfaces en forma individual y luego unirlos con otros componentes del

proyecto. (Feal Delgado, 2007)
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M etodologias de Disefio

La construccion de grandes aplicaciones multimedia 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 disefio
estructural de la aplicacion. Esta situacion provoca como resultado la
elaboracion de un software de baja calidad y susceptible de correcciones
posteriores. Es conocido por la mayoria de la comunidad que trabaja la
creacion de este tipo de software que la etapa de mantenimiento de estas
aplicaciones sigue siendo un problema, no contar con la documentacién
adecuada, entre otros elementos, significa transformar el proceso de

mantenimiento en una tarea extremadamente agobiante.

El comienzo de la solucién a estos problemas nace principalmente en la
creacion de una adecuada programacién 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. (Alvarez
Acosta, 2007)

Habitualmente el desarrollo de Sistemas multimedia suele hacerse utilizando
directamente herramientas a nivel de implementacién, descuidandose el
importante proceso previo de analisis y disefio de los aspectos estructurales de
la navegacion e interfaz. Sin embargo, en los Ultimos afios existe una tendencia
a considerar el desarrollo multimedia con un enfoque de proceso de ingenieria
del software, por lo que ya se han propuesto diferentes metodologias, como:

e HDM (Hypertext Design Model).

e EORM (Enhanced Object Relationship Model).

¢ RMM (Relationship Management Methodology).

e OOHDM (Object Oriented Hypermedia Design Method).
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OOHDM

Las metodologias tradicionales de ingenieria de software, o las metodologias
para sistemas de desarrollo de informacién, no contienen una buena
abstraccién capaz de facilitar la tarea de especificar aplicaciones hipermedia. El
tamafio, la complejidad y el nimero de aplicaciones crecen en forma acelerada
en la actualidad, por lo cual una metodologia de disefio sistemética es
necesaria para disminuir la complejidad y admitir evolucion vy
reusabilidad.(Andrés Silva, 2007)

En hipermedia existen requerimientos que deben ser satisfechos en un entorno
de desarrollo unificado. Por un lado, la navegacion y el comportamiento
funcional de la aplicacion 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.(Andrés Silva, 2007)

OOHDM propone el desarrollo de aplicaciones hipermedia a través de un
proceso compuesto por cuatro etapas: disefio conceptual, disefio navegacional,

disefio de interfaces abstractas e implementacion.(Andrés Silva, 2007)

Disefio conceptual

Durante esta etapa, conocida también como Andlisis de Dominio, se realiza el
modelado del dominio del hiperdocumento utilizando algin método de andlisis
orientado a objetos de Sistemas de Informacion, obteniendo un esquema
conceptual de clases en el que ademas de clases abstractas y objetos, se
representan las relaciones entre ellas, incluidas las de herencia y agregacion, y

los correspondientes atributos y métodos asociados.(Ruiz Bravo, 2007)

La finalidad principal durante esta fase, resulta entonces, la captura del
dominio seméantico de la aplicacién 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 y dividida en subsistemas.(Ruiz
Bravo, 2007)
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Disefio Navegacional

El disefio de navegacion es expresado en dos esquemas: el esquema de
clases navegacionales y el esquema de contextos navegacionales. En OOHDM
existe un conjunto de tipos predefinidos de clases navegacionales: nodos,
enlaces y estructuras de acceso. La semantica de los nodos y los enlaces son
las tradicionales de las aplicaciones hipermedia, y las estructuras de acceso,
tales como indices o recorridos guiados, representan los posibles caminos de

acceso a los nodos. (Andrés Silva, 2007)

La principal estructura primitiva del espacio navegacional es la nocion de
contexto navegacional. Un contexto navegacional es un conjunto de nodos,
enlaces, clases de contextos, y otros contextos navegacionales (contextos
anidados). Pueden ser definidos por comprensibn o extension, o por

enumeracion de sus miembros. (Andrés Silva, 2007)

Los contextos navegacionales juegan un rol similar a las colecciones y fueron
inspirados sobre el concepto de contextos anidados. Organizan el espacio
navegacional en conjuntos convenientes que pueden ser recorridos en un
orden particular y que deberian ser definidos como caminos para ayudar al

usuario a lograr la tarea deseada. (Andrés Silva, 2007)

Disefio de inter faces abstractas

Una vez finalizado el disefio navegacional, serd necesario especificar las
diferentes interfaces de la aplicacién. Esto significa definir de que manera
apareceran los objetos navegacionales en la interfaz y cuales objetos activaran
la navegacion. Para lograr esto se utilizardn ADVs(Vista de Datos Abstracta),
modelos abstractos que especifican la organizacion y el comportamiento de la
interfaz, es necesario aclarar que las ADVs representan estados o interfaces y

no la implementacion propiamente tal.(Soto De Giorgis, 2007)

I mplementacion
Una vez terminadas las etapas anteriores, el desarrollador posee un completo
conocimiento del dominio del problema. Asi entonces, ya ha identificado la

informacion que serd mostrada, como estara organizada y cuales funciones
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permitira ejecutar la aplicacién. Ademas de ello, cuenta con una idea bésica de

coémo se veran las interfaces. (Soto De Giorgis, 2007)

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

a la interfaz sera el disefiador grafico.(Soto De Giorgis, 2007)

1.5 Software utilizados pararealizar la herramienta multimedia

Se selecciona Adobe Photoshop CS3 como herramienta para el desarrollo de

la interfaz grafica de la aplicacion multimedia.

Adobe Photoshop(Taller de Fotos) es una aplicacién informética en forma de
taller de pintura y fotografia. Esta destinada a la creacion, edicion y retoque

fotografico a base de imagenes de mapa de bits.

Este producto elaborado por la compafia de software Adobe Systems,
inicialmente para computadores Apple pero luego extendido a plataformas PC

con sistema operativo Windows.

Se ha convertido, casi desde sus comienzos, en el estandar de facto en
retoque fotografico, pero también se usa extensivamente en multitud de
disciplinas del campo del disefio y fotografia, como disefio web, composicién
de imagenes bitmap, estilismo digital, fotocomposicién, edicion y grafismos de
video y basicamente en cualquier actividad que requiera el tratamiento de

imagenes digitales.

La herramienta seleccionada para la creacion de la aplicacion multimedia fue
Adobe Flash CS3 teniendo en cuenta las innumerables posibilidades que
brinda este software devenido en un conjunto de Tecnologias integradas para

la fabricacion de multimedios.



Adobe Flash es un software actualmente desarrollado y distribuido por Adobe
Systems. Esta compafiia obtuvo todos los derechos luego de la adquisicion de
Macromedia en 2004 y que permiti6 a Adobe Systems obtener todos los

productos y tecnologias que disponia Macromedia.

Adobe Flash CS3 es una plataforma para la creacion de aplicaciones
multimedia. Se ha hecho popular debido a su facilidad para la incorporacion de
animaciones e interactividad sobretodo destinados a entornos web.
Comunmente utilizado para la creacion de animaciones, banners publicitarios,
menus interactivos y aplicaciones multimedia de cualquier tipo. Esta aplicaciéon
permite la manipulacion de imagenes vectoriales y de mapa de bits, la
posibilidad de importar audio, video y otros contenidos. Dispone ademas de un

lenguaje de programacion orientado a objetos llamado Actionscript.

Los archivos de Flash, que tienen generalmente la extensién de archivo SWF,
pueden aparecer en una pagina web para ser vista en un navegador, o pueden
ser reproducidos independientemente por un reproductor Flash. Los archivos
de Flash aparecen muy a menudo como animaciones en paginas Web y sitios
Web multimedia, y méas recientemente en Aplicaciones de Internet Ricas

(RIAS). Son también ampliamente utilizados en anuncios de la web.

Adobe Flash CS3 permite ademas la creacion de aplicaciones multimedia para

teléfonos maviles y otros dispositivos electronicos empleados en la actualidad.

1.6 Conclusiones

En este capitulo se evidencia el impacto que ha tenido en la educacion el
desarrollo de las TIC, asi como los beneficios que traen consigo al ser
utilizadas como medio de apoyo para la ensefianza. Se describieron ademas
las ventajas y desventajas del empleo de aplicaciones multimedia en la
ensefianza. Y se evidencio la necesidad de crear una aplicacion de este tipo
para apoyar la enseflanza de la creacion de aplicaciones multimedia a los
estudiantes de tercer afio de la carrera de Ingenieria Informatica. Para llevar a
cabo el desarrollo de la aplicacion que se propone se cumplird con lo

establecido en las cinco fases de la metodologia de disefio OODHM vy para su
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implementacién sera utilizada la herramienta Adobe Flash CS3 atendiendo a

las prestaciones y facilidades que brinda.
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Capitulo 2. Descripcion de la solucion propuesta

En este capitulo se realiza una caracterizacion de la asignatura propuesta
definiendo sus contenidos; partiendo de las experiencias obtenidas de la
asignatura Tecnologias para el Tratamiento de Informacién (TTI) incluida en el
plan de estudios C" y se analiza la excelente cobertura que tiene el plan D para
este tipo de materias.

Se ofrece una descripcion de la planificacion del proyecto atendiendo a la
metodologia OOHDM. Para la estimacion de los costos se utilizard el método
de puntos de funcion del modelo COCOMO Il.

2.1 Caracterizacion delacarreralngenierialnformatica

Para elaborar un analisis integral del problema presentado asi como poder
proponer su solucion es vital caracterizar la carrera de Ingenieria Informatica,
gue muestra una serie de elementos a tener en cuenta y se justifican a partir de
lo planteado en los planes de estudio C* y D. En este Ultimo se consideran

como transformaciones que propiciaron su elaboracion:

e La universalizacion de la educacion superior y los Programas de la
Revolucién, relacionados con la creacién del Programa de formacion

emergente de maestros primarios.
e La creacion del Ministerio de la Informatica y las Comunicaciones (MIC).
e La creacion de la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI).
e Fortalecimiento de los Institutos Politécnicos de Informatica.

e Creacién del Programa de Formacién de Profesores de Computacion para

dar respuesta a requerimientos de las nuevas tareas de formacion.
e Las transformaciones de la economia cubana en las ultimas décadas.

e Las tendencias internacionales en el desarrollo informético y su relacién con

otras tecnologias emergentes y en la ensefianza universitaria cubana.
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Es necesario destacar ademas los campos de accion y modos de actuacion

del Ingeniero Informatico una vez graduado y que son elementos claves para

garantizar una formacion adecuada de estos profesionales.

M odo de actuacion

Los modos de actuacion del ingeniero informatico estan asociados con las

acciones de analizar, disefiar, implantar, mantener y auditar un sistema

informatico en su sentido mas amplio.

Desarrollar los procesos relacionados con los sistemas informéticos en las

organizaciones, con el propésito de obtener un incremento en la eficacia y la

eficiencia de su funcionamiento con técnicas que le permiten analizar el

entorno para delimitar los procesos computacionales, la informacion a procesar

y las interrelaciones correspondientes; asi como la gestion de proyectos

informaticos con un alto nivel de profesionalidad.

Campos de accion

Asociado a la concepcion, modelacion, disefio, desarrollo, implantacion,

integracion, mantenimiento y prueba de sistemas informaticos, explotando las

infraestructuras de almacenamiento, procesamiento e intercambio de

informacion disponibles, que contribuya al incremento de la eficacia y eficiencia

en el funcionamiento de un amplio espectro de organizaciones, aplicando

medidas organizativas y funcionales que propicien dicho objetivo, cumpliendo

los estandares de calidad establecidos, prevaleciendo en todo lo anterior

criterios que sustentan los altos intereses del pais en la produccién y los

servicios.

Para poder desempeiiarse el graduado de esta carrera requiere de:

¢ Habilidades en ingenieria de software, las técnicas de programacion de
computadoras, la tecnologia asociada al funcionamiento de los medios
de computo y de comunicaciones, la inteligencia artificial, métodos
matematicos y otros espacios de aplicacién informatica.
e Formacion en elementos de gestion de las organizaciones, y la

direccién, asi como los conocimientos basicos adquiridos en funcién de

la defensa.

Para dar cumplimiento a lo anterior se detallan los objetivos que se relacionan

en el plan de estudio D. Por su importancia para este trabajo se destacan:
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e Mostrar una conciencia de productores, contribuyendo ademas a
desarrollar en ellos los habitos de organizaciéon personal y
responsabilidad que requieren las actividades relacionadas con su

desempefio como profesionales.

e Poseer un estilo profesional de trabajo, en el cual sea objeto permanente
de atencion la calidad de los resultados del mismo, lo que estara dado
fundamentalmente por la eficiencia y eficacia de las soluciones

adoptadas y de la documentacién técnica generada a tales efectos.

e Demostrar capacidad para integrar equipos multidisciplinarios que

permitan obtener soluciones informaticas creativas.

e Aplicar en su desempefio las mejores practicas de ingenieria de
software, asimilando modelos, explotando racionalmente la
infraestructura fisica y propiciando resultados que aumenten la eficacia y

eficiencia mediante el empleo de técnicas clasicas e inteligentes.

Los objetivos citados anteriormente reflejan varios de los elementos que son
necesarios para completar la formacioén integral del profesional egresado de la
carrera de Ingenieria Informatica. Estdn directamente relacionados con las
habilidades que los estudiantes deben desarrollar para completar una
formacion adecuada en la creacion de contenidos multimedia. Se propone el
uso de la multimedia como apoyo a la asignatura optativa Desarrollo de
Aplicaciones Multimedia | (DAM I). El empleo de esta herramienta mejora el
acceso a la informacién y brinda la posibilidad de interactuar con ésta
facilmente. El uso de la aplicacion informatica posibilita la adquisicion de
conocimientos que permiten el cumplimiento efectivo de los objetivos
instructivos que el estudiante debe cumplir en este afio académico, éstos son:
e Poseer conocimientos y habilidades suficientes que le permitan modelar
datos y programar en un lenguaje de programacion prescriptivo,

descriptivo o de bajo nivel.

e Estudiar una metodologia moderna de analisis y disefio de software y
aplicarla en la ejecucién de las etapas tempranas de un proyecto

informético.
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e Estimar el costo y el esfuerzo en recursos humanos y tiempo que se
requiere para lograr cumplir los diferentes hitos en el proceso de

produccion de un producto de software.

e Gestionar proyectos informéticos, aplicando estandares reconocidos de

gestion.

e Elaborar la documentacion técnica requerida al concluir un trabajo de

programacion profesional.

2.2 Estructuradelaaplicacion multimedia DAM |

El contenido incorporado en la aplicacién multimedia se estructura en maédulos
llamados Temas. Cada uno de estos Temas incluye a su vez unidades mas
pequefias denominadas Toépicos los cuales son las unidades basicas de
aprendizaje y que abarcan el contenido que el estudiante debe aprender con el
uso de la aplicacion informatica.

Se propone el disefio de una multimedia que contenga los temas de la
asignatura optativa DAM I, que facilite la interaccion con los contenidos de esta
materia y favorezca el aprendizaje por parte de los estudiantes.

La estructura de la aplicacion multimedia de apoyo a la asignatura

anteriormente mencionada es al siguiente:

Asignatura Tema Toépico

* g

Figura 2.1 Médulos de la estructura.

Se establecen 4 temas para ser incluidos en la aplicacién de soporte a la
asignatura DAM |, éstos son:

1. Historia y consideraciones de este medio en la actualidad.

2. Metodologia para la creacién de elementos Multimedia.
3. Consideraciones generales del Disefio de Multimedia.
4

Herramientas mas utilizadas para la produccién de Multimedios.
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Cada uno de los temas anteriormente expuesto se desglosa en varios topicos
de la siguiente manera:
1.- Historia y consideraciones de este medio en la actualidad:
e Historia de contenidos de esta indole.
e Conceptos iniciales relacionados con la tematica (Multimedia,
Hipermedia, Guion, Texto, Audio, Imagen).
e Tipos de Multimedia.

e Ventajas y desventajas del uso de este tipo de aplicaciones.

2.- Metodologias para la creacion de productos Multimedia:
e HDM- (Hypermedia Design Model).
¢ RMM- Relationship Management Method.
¢ EORM- Enhanced Object Relationship Methodology.
¢ OOHDM- Object-Oriented Hypermedia Design Method.
¢ HFPM- Hypermedia Flexible Process Modelling Strategy.
e Metodologia Multimet. Metodologia de facturacion nacional
desarrollada por Rodrigo Ronda Leon.

3.- Consideraciones generales para el Disefio de Multimedios:
e Aspectos generales para el disefio de una multimedia.
e Mapa de contenidos.
e Arbol de navegacion.
e Zonificacion.
e Diagramacion.
e Rasgos de estilos (El uso de formas).
e Pauta cromatica (El color como elemento comunicativo y estético dentro
de una aplicacién multimedia).
e Tipografia (Tipos. Familias mas usadas y recomendadas).

e Disefio de Interfaces.

4.- Herramientas utilizadas para la produccién de Multimedios:
e Programacién y Animacion de multimedios: Macromedia Flash.

e Edicién de audio: SoundForge 6.

41



e Edicion de video: Adobe After Effects.

e Edicion de video: Adobe Premiere Pro.

¢ Edicion de imagen: Adobe Photoshop.

¢ Edicion de imagen, texto y Disefio de graficos vectoriales: Adobe
lllustrator.

e Edicion de imagen, texto y Disefio de graficos vectoriales: CoreIDRAW.

¢ Redaccion y Edicion de texto: Microsoft Office Word, OpenOffice.org.

Luego de haber definido los temas y topicos a incluirse en la aplicaciéon
multimedia se hace necesario realizar la ingenieria del software, que permite

organizar el proceso de creacion de la aplicacion informatica.

2.3 Ingenieria del software de multimedia

En los dltimos afios existe una tendencia a considerar el desarrollo de
aplicaciones multimedia con un enfoque de proceso de ingenieria de software;
utilizando para ello las metodologias de software abordadas en el capitulo
anterior. Sin embargo no son muchas las metodologias que en la actualidad
puedan llevar a cabo este proceso con el nivel de abstraccion adecuado y que
briden mecanismos eficaces para facilitar la tarea de elaborar aplicaciones
hipermedia.

En las aplicaciones hipermedia existen requerimientos que deben ser
satisfechos en un entorno de desarrollo unificado. Por un lado, la navegacion y
el comportamiento funcional de la aplicacion deben ser integrados. Por otro
lado, durante el proceso de disefio se deben poder desacoplar las decisiones
de disefio relacionadas con la estructura Navegacional, de aquellas
relacionadas con el modelo del dominio. Se escogio para el desarrollo de esta
aplicacién la metodologia OOHDM que propone el desarrollo de aplicaciones
hipermedia a través de un proceso compuesto por cinco etapas: determinacion
de Requerimientos, disefio conceptual, disefio navegacional, disefio de

interfaces abstractas e implementacion.
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2.3.1 Determinacion derequerimientos

Obtencion de requerimientos.

La obtencién de requerimientos constituye una de las etapas mas importantes
en el proceso de desarrollo de cualquier proyecto informético. Para llevar a

cabo esta fase, sera divida en 4 sub-etapas:

Identificacion de roles y casos de uso.

Especificacion de los casos de uso (Ver Anexo ).

Especificacion de escenarios.

Especificacion de UIDs.

I dentificacion derolesy casos de uso

Se identifican los roles que podrian cumplir cada uno de los usuarios
potenciales de la aplicacion. Los usuarios juegan roles importantes en cada
intercambio de informacion con el sistema. Para cada rol se identificaron los
casos de uso que debera soportar la aplicacion.

Casos de Uso

1. Mostrar informacién de temas.

2. Mostrar contenidos de los topicos.
3. Gestionar documentos.

4. Gestionar PDF.

5. Gestionar URLs.

6. Gestionar Videos.
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Representacion en diagramas

Gestionar Documentos

7

<Zextend®r -

.
.
.
. :c:exn:—n:l:v_:v,,a"?'

<Zextend=> o -
’ e Gestionar PDF

Tt-_ <<exiend=>

. Maostrar informacién de temas Mostrar cntenidosde lod ™ - -
Estudiante . s

tapicos . L
.
~ Sdextends>
“
.

N Gestionar URLs

Gestionar Wideos

Especificaciéon de escenarios
Los escenarios son descripciones narrativas de cémo la aplicaciéon sera
utilizada por cada uno de los roles.
e Mostrar informacioén de temas: Un Alumno podra ver la informacién de
los temas por ejemplo el nombre del tema asi como los topicos que lo
conforman. Se le permite acceder desde aqui a cualquiera de los topicos

del tema.

e Mostrar contenidos de los tépicos: Un Alumno podra, una vez escogido
el tema que desee estudiar, visualizar el topico que desee dentro de este

tema.

Especificacion de Diagramas de I nteraccién de Usuarios (Ul Ds)

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(Gutiérrez Martin,
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1997). Para evitar esto OOHDM propone la utilizacién de una herramienta,

llamada UID, que permite representar en forma rapida y sencilla los casos de

uso definidos 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 informacion de

es la base para la definicién de los UIDs.

Temas(Nombre)
...Temas

intercambio es crucial ya que

Figura #2.3 UID correspondiente al caso de uso “Mostrar informacion de

temas”.

&

Topico(Nombre)
....Contenido

Contenido(Nombre,

Contenido)

Figura #2.4 UID correspondiente al caso de uso “Mostrar informacion de los

tépicos”.

Tema(Nombre)
...Topico

e ——
Tema >—

Topico(Nombre)
...Documentos

Documentos(Nombre)
....Documento

Insertar, modificar o eliminar (Doctygento

Figura #2.5 UID correspondiente al caso de uso “Gestionar Documentos”.

Tema(Nombre)
...Topico

...PDFs

e —
Tema >—

Topico(Nombre)

PDFs(Nombre)
....Elemento

Insertar, modificar o eliminarNPDF)
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Figura #2.6 UID correspondiente al caso de uso “Gestionar PDF".

Tema(Nombre) URLs(Nombre)

...Topico

Topico(Nombre)
...URLs

Tema

Insertar, modificar o elimina

Figura #2.7 UID correspondiente al caso de uso “Gestionar URLS".

e
o Tema(l‘f.lolmbre) Topico(Nombre) \——( Video(Nombre)
...Topico ...Videos ....Elemento

Insertar, modificar o elir

ipar (Video)

Figura #2.8 UID correspondiente al caso de uso “Gestionar Videos”.

Requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales permiten expresar una especificacion mas

detallada de las responsabilidades del sistema que se propone. Ellos permiten

determinar, de una manera clara, lo que debe hacer el mismo(l. B. Jacobson,

G. Rumbaugh, J, 2000)
Los requerimientos funcionales del software propuesto son los siguientes:

Insertar Documentos por tépico
Modificar Documentos por tdpico
Eliminar Documentos por topico
Insertar PDF por topico

Modificar PDF por topico

Eliminar PDF por tépico

Insertar URL por topico

Modificar URL por tépico

. Eliminar URL por topico
10.Insertar Video por tépico
11.Modificar Video por tépico

12. Eliminar Video por topico

13. Mostrar informacion de Temas

14. Mostrar informacion de los Topicos.
15. Mostrar Documentos por topicos
46
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16. Mostrar PDF por tépicos

17. Mostrar URL por tépicos

18. Visualizar Videos por Tépicos
Requerimientos de rendimiento
Para un funcionamiento 6ptimo de la aplicacion se seguiran las diferentes
técnicas de elaboracion en la aplicacion informética, 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 sobre plataforma Windows, para su
implementacién se emplearon Herramientas Adobe Flash CS3 para la
programacion. Para el tratamiento de las imagenes Adobe Photoshop CS3.
Requerimientos de Seguridad
Disponibilidad: Los usuarios tendran garantizado el acceso a la informacion.
Requerimientos de Hardware
Se requiere de un ordenador con 128 MB de RAM como minimo y 2 GB de

capacidad del disco duro.

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

entre ellos.

Tema

& Titulo : String
&:Cod_Topico : String

Topico Contenido
&xCod_Topico : String & Cod_Topico : String
& Topico : Sting &sContenido ; Sting
&3Cod_Tema: Sting &>Cod_Contenido : Sting

Figura #2.9 Disefio conceptual
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2.3.3 Diseflo Navegacional

En esta actividad se desarrolla una topologia navegacional que permite a la
aplicacion ejecutar todas las tareas requeridas por el usuario. La idea
fundamental es unificar una serie de tareas para obtener el disefio
navegacional de la aplicacion.

El modelo definido en el disefio basico se estructura en cuatro de nodos: el
concerniente a los datos del Tema, que agrupa a los datos que identifican al
tema; el de los datos del Topico, que agrupa los datos propios del tépico y el de
datos de contenido, que muestra los contenidos incorporados. Se define una
clase indice que permite navegar desde un nodo a otro. A su vez, cada nodo
tinen un enlace (Alndice) que permite llegar hasta la clase indice MultiDAM. Se

obtiene un modelo de clases:

Indice_MultiDAM
&ATema: Byte
&s~Topico : Byte
&:AContenido : Byte

1

0.* 0.* 0.*

Tema Topico Contenido
&NombreTema : Texto & NombreTopico : Texto & Contnenido : Texto
&Alndice : Byte &Alndice : Byte &lmagen : Imagen

&pAindice : Byte

Figura #2.10 Modelo Navegacional

Temas Tépicos
Menu

A 4

A
A 4
y

Principal Tépicos Contenidos

Figura #2.11 Diagrama Navegacional.

2.3.4 Disefiodeinterfaces abstractas

Definido el disefio navegacional es necesario especificar las diferentes
interfaces de la aplicacion. Significa esto, definir de qué manera apareceran
los objetos navegacionales en la interfaz y cuéles objetos activaran la
navegacion. Para el disefio de estas interfaces se utilizan modelos abstractos

gue especifican la organizacién y comportamiento de la interfaz, estos modelos
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de datos se conocen con el nombre de Vistas de Datos Abstractas (ADVs). Es
necesario destacar que las ADVs representan estados o interfaces y no la
implementacién.

¢ Nodo Pagina:

»ADV CABECERA

ADV » ADV CONTENIDO
MENU
ADV
. BOTONES
DE SERVICIO

ADV NODO CABECERA

NOMBRE DE LGOS
TEMAS

¢ Nodo Menu

ADV NODO MENU

NOMBRE DE LOS
TOPICOS

e Nodo Contenido

ADV NODO CONTENIDO

EL CONTENIDO DE LA
PAGINA
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¢ Nodo Botones de Servicio

ADV NODO BOTONES
DE SERVCIO

BOTONES DE SERVICIO

2.3.5 Implementacion

Una vez obtenido el modelo conceptual, el modelo de navegacion y el modelo
de interfaz abstracta, sélo queda llevar los objetos a un lenguaje concreto de
programacion, en este caso se utiliza Actionscript 2.0, para obtener asi la

implementacién ejecutable de la aplicacion.

2.4 Etapasdedisefio dela aplicacion informatica

La navegacion en un producto multimedia es fundamental puesto que
especifica la forma en que el usuario podra interactuar con la informacién y de
gué manera dispondrd de los recursos contenidos en la misma. Existen
algunas clasificaciones para los tipos de navegacion, de ellas pueden
mencionarse:

¢ Navegacion Lineal

¢ Navegacion Lineal en estrella
¢ Navegacion Jerarquica

¢ Navegacion No Lineal

¢ Navegacion Compuesta

Para la realizacion de este producto se selecciona la navegacion compuesta
por cuanto ofrece mayor libertad de acceso a la informacién, incrementa la
usabilidad de la misma y permite una mayor identificacion de los usuarios con

el producto.
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Fig. #2.12 Navegacion compuesta.

La secuencia y formacién que tiene la Aplicacion Multimedia es la siguiente:

[ Inicio }
[ Introduccion J

A 4

[ Presentacion de }

la informacion

T

Figura #2.13 Diagrama de secuencia de la Multimedia

2.4.1 Interfaz grafica

El entorno de la aplicacion multimedia realizada permite la comunicacion
estudiante - software propiciando un entorno amigable, facilitando asi una
navegacion libre y facil, brinda la posibilidad de retroceso o cambio en cualquier
momento.

Se tuvo en cuenta a la hora de realizar el disefio de interfaz de la aplicacion
diversas cuestiones como el uso de las tipografias acordes a este tipo de
medios, el empleo de colores acordes al media para propiciar un ambiente

agradable a la vista del usuario y descartar los cambios bruscos de
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tonalidades. El uso los elementos contenidos dentro del software como

imagenes, texto y videos es mesurado para evitar posibles distracciones.

Animacion con el
™ »
= Aitulo

Area de
contenido

A\ 4

Area de
enlaces

A J

Area de botones

A J

Figura #2.14 Estandar de pantalla multimedia.

2.4.2 Descripcion delosmoédulosy la navegacion

La pantalla de presentaciébn de la aplicacion ofrece en la parte superior
izquierda cuatro hipertextos para acceder a cada uno de los temas y uno para
acceder a la introduccién. Al hacer clic sobre cualquiera de estos se accede al
modulo del tema correspondiente. Desde cualquiera de los temas se puede
regresar a la pantalla de inicio haciendo clic en el botdn “Inicio” situado en la
parte superior derecha. La pantalla de inicio ofrece una valiosa informacion
referente a conceptos relacionados con la palabra Multimedia, tipos de archivos
utilizados para la creacion de este tipo de aplicaciones, herramientas de autor

para desarrollarlas entre otras.
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INTRODUCCION

(»

En una era donde la reina la informacion, la tecnologia multimedia basada en la computacion
es una herramienta para los comunicadores de todos los oficios y es ademas un catalizador
efectivo para el cambio. La multimedia es una tecnologia que nos permite presentar texto,
imagenes, animaciones y video en una forma interactiva que ha creado un tremendo impacto
en todos los aspectos de nuestra vida diaria. Tiene ademas el potencial para continuar
creando aplicaciones cada vez mas fascinantes, algunas de las cuales se describen en los
articulos relacionados en las referencias. [

La tecnologia esta cambiando el mundo. Sin embargo, la tecnologia no puede cambiar por si
sola el mundo. Son las personas que adoptan y usan la tecnologia las que hacen los cambios. En
consecuencia, la propiedad inherente de la multimedia para sustentar la computacién
centrada en el humano (HCC) puede acreditarse por su explosivo crecimiento en todas las
areas de aplicacién ya que es evidente desde algunos trabajos de investigacién incluidos en
las referencias. Becvar ha investigado cémo los sistemas de blogging de video (“vblogging”)
afectan las practicas de aprendizaje implicadas en la formacion de practicantes novicios, y
como la integracion de nueva tecnologia afecta la compleja dinamica social de la formacion
profesional (Becvar, 2007).

Un importante componente que se requiere en las aplicaciones multimedia es una
computadora con alta velocidad de procesamiento y gran capacidad de almacenamiento. El
costo del hardware esta disminuyendo en una proporcion nunca antes vista, conjuntamente
con un rapido aumento en la capacidad de almacenamiento, capacidad informatica, y ancho
de banda de red. Dichos avances han hecho que el uso de la multimedia sea més costeable y
han contribuido al tremendo crecimiento en la produccion y el uso de los contenidos
multimedia que estamos experimentando recientemente. La tecnologia multimedia ha

(«

Figura #2.15 Pantalla de Inicio.

La interfaz de cada tema a la que es posible llegar a través de los enlaces
correspondientes situados en la parte superior izquierda de la pantalla de inicio
contiene en la parte central a la izquierda la lista de los topicos pertenecientes
al tema seleccionada asi como la informacién del tépico en cuestion.

Ademas cuenta con una serie de botones auxiliares situados en la parte inferior
derecha y que permiten obtener informacién adicional en el formato

correspondiente al nombre del enlace
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GENERALIDADES / Aspectos generales

A rtos dener 5 PO . -
\spectos generales b De manera general existen al menos 10 principios que deberian tenerse en cuenta ~
por los desarrolladores tanto de paginas web como de productos hipermedia y que
tributan sustancialmente a incrementar la elegancia y facilidad de uso de estas
de contenidos aplicaciones. Estos son:
1- Principio de usabilidad
Arbol de navegacion - o o
Mucho se ha hablado de enfocar la web al usuario. La usabilidad hace referencia, a
la rapidez y facilidad con que las personas llevan cabo ciertas tareas a través del uso [:
. de un producto, en nuestro caso de apiicaciones interactivas. Seran ios usuarios, y =
Zonificacion no los desarrolladores, los que determinaran finalmente si una aplicacion es facil de
usar.
Diagramacion 2- Principio de accesibilidad
Una péagina web debe ser usable y accesible de forma facil y comprensible para el
. usuario, salvo que se pretenda lo contrario, por ejemplo en juegos donde
Rasgos de estilos : = i s 1 s
precisamente la dificultad forme parte del aliciente del videojuego o incluso en una
web donde pueda interesar crear esta situacion. En definitiva ise trata de hacer
. webs y no laberintos!
Pauta cromatica
Tipografia

(«

documentos

°® OO0O®O®OE

Figura #2.16 Pantalla de acceso al tema “Generalidades del disefio”.

2.5 Estudio defactibilidad

Una etapa vital en el desarrollo de un aplicacion informatica es la del estudio de
la factibilidad de la misma. En este sentido se presenta un estudio para la
aplicacién en cuestion. Se utilizé para el calculo de la estimacion del esfuerzo,
el tiempo de desarrollo y el costo del proyecto el método de puntos de funcion.
Para realizar el céalculo de los costos de desarrollo del sistema se deben
obtener primero las instrucciones fuentes. Analizandose para esto las
cantidades de entradas, salidas, peticiones, archivos légicos e interfaces
externas preliminares que tiene el sistema.(Ruiz Gonzélez, 1999)
Para el célculo de la cantidad de instrucciones fuentes hay que tener en cuenta
también la conversion de las herramientas seleccionadas para implementar
este software:

e Adobe Flash CS3 =14

e Adobe Photoshop CS3 =9

Luego de este estudio se arrib6 a los siguientes resultados:
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Nombre de la entrada externa | Cantidad de Cantidad de Clasificacion (Bajo,
ficheros elementos de datos Medio y Alto)

Insertar Documentos por | 1 4 Bajo

tépico

Modificar ~ Documentos | 1 4 Bajo

por tépico

Eliminar Documentos por | 1 4 Bajo

tépico

Insertar PDF por tépico 1 4 Bajo

Modificar PDF por tépico |1 4 Bajo

Eliminar PDF por tépico |1 4 Bajo

Insertar URL por topico 1 1 Bajo

Modificar URL por topico |1 1 Bajo

Eliminar URL por tépico |1 1 Bajo

Insertar Video por topico |1 2 Bajo

Modificar ~ Video  por |1 2 Bajo

tépico

Eliminar Video por tépico | 1 2 Bajo

Tabla. #2.1 Entradas Externas

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

Mostrar 1 1 Bajo
informacion  de
Temas

Mostrar 1 3 Bajo
informacion  de

los Tépicos.

Mostrar 1 4 Bajo
Documentos por
tépicos

Mostrar PDF por | 1 4 Bajo
tépicos

Mostrar URL por | 1 1 Bajo
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tépicos

Visualizar Videos | 1 2 Bajo

por Tépicos

Tabla. #2.2 Salidas Externas

Elementos Bajos | XPeso | Medios | XPeso | Altos | XPeso | Subtotal de puntos de
funcion

Ficheros |0 7 0 10 0 15 0

l6gicos

internos

Ficheros |0 5 0 7 0 10 0

de

interfaces

externas

Entradas | 12 3 0 4 0 6 36

externas

Salidas 6 4 0 5 0 7 24

externas

Peticiones | O 3 0 4 0 16 0

Total 60

Tabla. #2.3 Puntos de funcién

Caracteristicas Valor

Puntos desajustados 60

Lenguajes

Adobe Flash CS3

Adobe Photoshop CS3

Instrucciones fuentes

por puntos de funcion

14

9

Porciento de la | 70% 30%
aplicaciébn en cuanto a

requerimientos

funcionales

Instrucciones fuentes 588 162
Total de Instrucciones | 750

fuentes
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Tabla# 2.4 Miles de instrucciones fuentes

Costos

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

Calculo de:

Valor

Justificacion

RCPX

1,00

No se requiere de amplia documentacion. La
aplicacion  informéatica tiene una  moderada

complejidad. (Nominal)

RUSE

1,00

Se implementa codigo 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 programacién. Con una experiencia

de aproximadamente un afio. (Alto)

FCIL

0,87

Se utilizan herramientas de programacion como:
Adobe Flash CS3, asi como la Metodologia OODHM
para la documentacién, empleando como notacién
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 relacién
con las especificaciones de los requerimientos
preestablecidos y a las especificaciones de interfaz

externa. (Nominal)
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TEAM

1,10

El equipo que va a desarrollar el software es

altamente cooperativo.

RESL

4,24

Teniendo en cuenta la alta experiencia que existe en
el pais acerca de este tipo de estudios existen

algunos factores de riesgo. (Nominal)

PMAT

6,24

Nivel | Alto porque se encuentra en su primera etapa

un poco avanzada. (Bajo)

Tabla #2.5 Factores de escalas

Multiplicador de esfuerzos

EM =11 Emi = RCPX* RUSE* PDIF* PERS* PREX* FCIL* SCED

i=1

7

EM =11 Emi =1,00* 1,00* 1,00 * 0,83 * 0,87 * 0,87 * 1,00 = 0,628 = 0,63

i=1

Factores de escala

SF =% SFi =PREC + FLEX + RESL + TEAM +PMAT
SF=XSFi= 3,72+ 3,04+ 4,24+ 1,10 + 6,24=18,34

Valores de los coeficientes

A=294,B=091,C=367,D=024

E=B+0,01* SF
E=091+0,01* 18,34
E=1,0934

Esfuerzo
PM =A* (MF)"* EM

PM = 2,94 * (0,750) X®* * 0,63

PM=1,35

F=D+0.2* (E-B)
F=0,24+0,2*(1.0934 - 0.91)
F =0,27668

Calculo de la cantidad de meses

CH=PM/TDEV
TDEV =PM/ CH
TDEV=1, 35/3
TDEV=0, 45
TDVE=0, 45*4
TDVE=1,8
TDVE= 2

58




Se asume entonces el tiempo de desarrollo de la aplicacion informética en un
periodo de 2 meses.

Costo
Se asume como salario promedio mensual 345%

CHM = 3 * Salario Promedio
CHM =3 * 345
CHM = 1035 $/mes

Costo = CHM * PM
Costo = $1035* 1,35
Costo = $ 1397.25

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

Célculo de: Valor
Esfuerzo(PM) 1,35
Tiempo de desarrollo 2 meses

Cantidad de hombres 3

Costo por esfuerzo de | $ 1397.25
trabajo

Salario medio $345

Tabla 2.6 Resultado de factibilidad

2.5.1 Beneficiostangibles eintangibles

Los beneficios obtenidos con el desarrollo del software son fundamentalmente
intangibles, ya que permite mantener actualizada y organizada la informacion

de la asignatura optativa DAM I.

La herramienta multimedia que se propone esta dirigida al sector educacional
como herramienta de apoyo a la enseflanza de la asignatura optativa
Desarrollo de Aplicaciones Multimedia | a impartirse en el tercer afio de la
carrera Ingenieria Informatica, por tanto su mayor beneficio es de orden social.
Su utilizacién propiciara el protagonismo mayor de los estudiantes en el
proceso de ensefianza, al incorporar las TIC como una nueva técnica para el

auto-aprendizaje.

Otro aspecto a tener en cuenta para determinar si resulta factible o no la

realizaciéon de la aplicacién que se propone resulta el calculo de la estimacion
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de los costos en que se incurria, $ 1397.25 MN para un hombre en un tiempo
de 2 meses aproximadamente. Para la realizacion de la aplicacion no se
incurrié en gastos adicionales de equipamiento, materiales de oficina, compra

de otros sistemas necesarios, ni de herramientas de desarrollo.

2.6 Conclusiones

En este capitulo se muestra la estructura y organizacion de los contenidos
incluidos en la aplicacion multimedia. Se documentaron las fases propuestas
por la metodologia de desarrollo OODHM elegida para el desarrollo de este
software, se definieron los requerimientos del producto multimedia, disefio
conceptual y navegacional elementos estos propuesto por dicha metodologia.
Se muestra ademas la estructura de los contenidos, su distribucion y forma de
acceso desde la propia herramienta. Se realiza la estimacion de los costos y
los beneficios que reporta el empleo de este producto informatico por parte de

alumnos y profesores.
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Capitulo 3. Analisis de los Resultados

3.1 Introduccién

En este capitulo se analizan los resultados de la investigacion a partir de una
evaluacion de la herramienta propuesta, utilizando el criterio de especialistas.
Se muestran los resultados de la encuesta aplicada; para el procesamiento de

los datos se utiliza el SPSS.

3.2 Metodologia aplicada

La validacién constituye la etapa de la investigacion cientifica que le permite al
investigador legitimar la misma y al mismo tiempo retroalimentarse con
informacién de mucho valor para el proceso que se ha desarrollado. Dadas las
caracteristicas de esta investigacion y sus resultados, se ha decidido realizar

una evaluacion a partir de la valoracién de especialistas.

Criterios seguidos par a la seleccion de los especialistas
Para la eleccion de los especialistas se cumplen las siguientes condiciones:
e Deben ser graduados de las especialidades de Ingenieria Informéatica o
Ciencias de la Computacion.

e Ser profesores del Curso Regular Diurno de la carrera de Ingenieria
Informatica.

e Estar vinculados a proyectos de investigacion relacionados con la
creacion de aplicaciones Multimedia.

Se utilizé un muestreo no probabilistico, en el cual los componentes de la

muestra no se eligen aleatoriamente o al azar, sino en forma deliberada.

Aunque este método no sigue los criterios de la equiprobabilidad y es

influenciado por la persona o las personas que seleccionan la muestra, se

considera apropiado en relacién con los objetivos propuestos.

Las muestras no probabilisticas se las denomina también muestras dirigidas, y
suponen un procedimiento de seleccion informal y un poco arbitrario. En este
caso se utilizé el Muestreo intencional, donde el investigador selecciona los
criterios que a su juicio son representativos, lo cual exige un conocimiento

previo de la poblacion.

61



Se consultaron nueve especialistas a partir de los criterios de seleccion
sefialados con anterioridad.

Se utilizé la encuesta (ver Anexo Il) validada con anterioridad por expertos en
la tematica. Se selecciond ésta puesto que permite obtener satisfactoriamente
informacién acerca de software vinculados a la educacion y en mas de una
ocasion ha sido utilizada por investigadores vinculados a esta teméatica. Con
ella se miden especificamente 29 aspectos considerados de importancia para
validar la efectividad de la aplicacion informética.

A cada pregunta se le asigné un puntaje en correspondencia con las
respuestas posibles(0= No se, 1= Mal, 2= Regular, 3= Bien, 4= Muy bien y 5=
Excelente). Posteriormente se realiz0 el procesamiento de la encuesta con el
programa SPSS en su version 15. A partir de las salidas proporcionadas por
éste software se pueden constatar los siguientes resultados:

Como ilustra la tabla 3.1 el 88.9 % de los especialistas considera que la
aplicacién multimedia realizada se puede evaluar en las categorias muy bien o

excelente.

Tabla #3.1 Variable valoracion general.

La siguiente tabla muestra las opiniones de los especialistas referidas a la si
consideran oportuna la inclusion de elementos motivadores dentro de la
aplicaciéon multimedia. Estos contribuyen a la utilizacién de la aplicacion por
parte de los estudiantes. Como se aprecia mas del 80% de los especialistas

consideran satisfactorio el comportamiento de esta variable.
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Tabla #3.2 Variable Elementos motivadores

La pregunta referida a si la aplicaciéon es aplicable a un amplio nimero de
niveles pretende buscar informacion sobre si el producto informatico de que
dispondran los alumnos permite la asimilacion de los contenidos por parte de

estudiantes. Existe coincidencia superior al 85%.

Tabla #3.3 Variable Aplicable a un amplio nimero de niveles

La siguiente tabla muestra la coincidencia favorable en 88.9% al desarrollo de

las habilidades tanto de indole personal como grupal.

Tabla #3.4 Variable Permite tanto uso personal como grupal

La tabla #3.5 refleja claramente la casi total opinién de que el producto resulta
facil de usar de manera excelente. Resulta notorio destacar que ningun

especialista considera que el producto sea dificil de usar.
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Tabla #3.5 Variable Facil de usar

Los resultados obtenidos con esta pregunta fueron muy satisfactorios puesto
que se tuvo mucho cuidado con el disefio de la interfaz del producto, la
colocacion de los elementos interactivos, el uso de los colores apropiados. El
100% de los encuestados manifiesta satisfaccién con el disefio del producto.

Tabla #3.6 Variable La imagen es clara y de calidad

La tabla #3.7 hace referencia a las consideraciones referentes a la tipografia
empleada en el producto y que tan atractivos visualmente son los textos
empleados.

Tabla #3.7 Variable El texto es claro, adecuado y visualmente interesante

A continuacién se reflejan los resultados obtenidos ante la interrogante sobre si
el producto multimedia desarrollado integra con éxito los diferentes tipos de
lenguajes (iconico, verbal). Como se aprecia los resultados fueron positivos, sin
embargo fue esta la interrogante que mayor porcentaje de especialistas no

respondieron con un 22.2%.



Tabla #3.8 Variable Integracion de diferentes tipos de lenguajes

La tabla #3.9 hace referencia a la precision del contenido incluido en la
multimedia. Se considera importante puesto que permite al estudiante
interactuar con la informacién necesaria en cada uno de los temas y tdpicos
contenidos dentro de la aplicacion.

Tabla #3.9 Variable Contenido preciso

Sobre el nivel de actualizacion del contenido versan los resultados de la
siguiente tabla. Muy positivo resulta constatar que el 55.6% de los encuestados

consideran este aspecto como excelente y el 33.3% la evalua de muy bien.

Tabla #3.10 Variable Contenido actual

La siguiente tabla muestra que la mas de la mitad de los encuestados
considera que el contenido de la aplicacion multimedia esta directamente
relacionado con el entorno inmediato del alumno.
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Tabla #3.11 Variable Contenido relacionado con el entorno inmediato del
alumno.

Las tablas 3.12, 3.13, 3.14 y 3.15 se refieren a las oportunidades que brinda la
aplicacion multimedia implementada para desarrollar en los estudiantes la
creatividad, la atencion de éstos a la diversidad, favorecer el esfuerzo personal
en la adquisicion del aprendizaje y desarrollar a su vez sus habilidades

investigativas.

T
Tabla #3.12 Variable Desarrolla la creatividad

Tabla #3.13 Variable Atencion a la diversidad
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Tabla #3.14 Variable Favorece el esfuerzo personal

Tabla #3.15 Variable Habilidades investigativas

La tabla 3.16 muestra que 100% de los especialistas considera que la
aplicacién multimedia logra motivar al estudiante. Los resultados de esta
interrogante son satisfactorios pues esto permitird un uso continio de la
aplicacién por parte de los educandos.

Tabla #3.16 Variable Motivacion del estudiante

Coincidencia beneficiosa muestran los resultados de la tabla #3.17. Los

mismos reflejan que la utilizacion de la aplicacion puede ser indudablemente
beneficiosa para el aprendizaje de los estudiantes.

Tabla #3.17 Variable Beneficioso para el aprendizaje
Los resultados reflejados en la tabla #3.18 demuestran fehacientemente que la

interactividad de la multimedia no resulta amenazadora.
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Tabla #3.18 Variable La interactividad no es amenazadora

Los resultados que muestran las tablas 3.19 y 3.20 reflejan claramente la
opiniébn favorable de los especialistas acerca del producto informético

desarrollado.

Tabla #3.19 Variable Me ha gustado

Tabla #3.20 Variable Lo recomendaria

3.3 Conclusiones

Con el desarrollo del presente trabajo se logra el analisis, disefio e
implementacién de una aplicacion informatica que sirve de apoyo a los
estudiantes y los profesores, para apropiarse de los conocimientos necesarios
para la creacién de aplicaciones multimedia. El uso de las nuevas tecnologias
de la informética y la comunicacion es un importante recurso para incidir de
manera atractiva, enriquecedora y motivante en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.
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Conclusiones

El uso de las aplicaciones multimedia es muy variado en actualidad. En los
ambientes educativos y de ensefianza a distancia el uso de ésta favorece el
acceso a la informacion por parte de los estudiantes. Este trabajo arrojo como
resultado una herramienta multimedia para la asignatura “Desarrollo de
Aplicaciones Multimedia I”, ésta favorece la adquisicion de conocimientos en

los estudiantes de tercer afio de la carrera de Ingenieria Informatica.

Como valor agregado de este trabajo se realizd una revision bibliografica en
bases de prestigio internacional para conformar el marco teorico referencial y
se validaron los resultados obtenidos a través del método de Criterio de
Especialistas obteniendo resultados satisfactorios en cuanto a la calidad del

producto elaborado.
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Recomendaciones

A partir de la realizacién del presente trabajo se sugiere la aplicacién de la
herramienta multimedia de apoyo a la asignatura optativa DAM | y se sefialan
como posibles trabajos futuros:

e Desarrollar un médulo de evaluacion para la herramienta multimedia
implementada.

e Elaborar una herramienta multimedia con temas actuales acerca de
estas tecnologias como: Redes multimedia, aplicaciones multimedia
para dispositivos méviles y aplicaciones enriquecidas para internet
(RIAS).
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Anexos

Anexo 1 Especificacion de los casos de uso

Caso de uso: Mostrar informacién de temas

Actores: Estudiante

Propdsito: Acceder a los temas

Resumen:
El Estudiante accede a la informacion de un tema. Dentro de éste puede ver los

tépicos incluidos en él. Sigue de forma secuencial accediendo por todos los temas

de la aplicacion.

Referencias: R13

Caso de uso: Mostrar contenidos de los tépicos

Actores: Estudiante

Propésito: Acceder a los contenidos de un tépico

Resumen:

El estudiante accede a un tema. Dentro de éste accede a un tépico, de esta forma
se visualiza el contenido de este tépico. Sigue de forma secuencial accediendo
por todos los tépicos y sus contenidos. El estudiante acceder a documentos, pdfs,

videos y urls relacionados directamente con el topico seleccionado.

Referencias: R14, R15,R16, R17, R18.

Precondiciones: El estudiante debe seleccionar previamente un tema.

Caso de uso: Gestionar Documentos

Actores: Estudiante

Propdsito: Establecer los documentos relacionados con el topico.

Resumen:
El estudiante accede a un tema, luego a un tépico del tema y a continuacién al
boton de servicio llamado Documentos. Después de seleccionado los botones

adicionar, modificar o eliminar en dependencia de la accion que desee ejecutar.

Referencias: R1, R2, R3.

Precondiciones: El estudiante debe seleccionar con anterioridad un tema y un
topico.

73




Caso de uso: Gestionar PDF

Actores: Estudiante

Propdsito: Establecer los PDFs relacionados con el tépico.

Resumen:
El estudiante accede a un tema, luego a un tépico del tema y a continuacién al
botén de servicio llamado PDF. Después de seleccionado los botones adicionar,

modificar o eliminar en dependencia de la accién que desee ejecutar.

Referencias: R4,R5,R6.

Precondiciones: El estudiante debe seleccionar con anterioridad un tema y un

topico.

Caso de uso: Gestionar URLs

Actores: Estudiante

Propdésito: Establecer las URLSs relacionados con el topico.

Resumen:
El estudiante accede a un tema, luego a un tépico del tema y a continuacion al
botén de servicio llamado HTTP. Después de seleccionado los botones adicionar,

modificar o eliminar en dependencia de la accién que desee ejecutar.

Referencias: R7,R8,R9.

Precondiciones: El estudiante debe seleccionar con anterioridad un tema y un

topico.

Caso de uso: Gestionar Videos

Actores: Estudiante

Propdésito: Establecer los videos relacionados con el topico.

Resumen:

El estudiante accede a un tema, luego a un tépico del tema y a continuacion al
botén de servicio llamado Videos. Después de seleccionado los botones
adicionar, modificar o eliminar en dependencia de la accion que desee ejecutar.

Referencias: R10,R11,R12.

Precondiciones: El estudiante debe seleccionar con anterioridad un tema y un

tépico.
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Anexo 2

Cuestionario de evaluacién de la Multimedia de apoyo a la asignatura

optativa Desarrollo de Aplicaciones Multimedia | (DAM ).

Ud. ha sido seleccionado para responder este cuestionario por su actividad en
el disefio y/o desarrollo de materiales educativos usando nuevas tecnologias.
Su ayuda nos serd de una gran ayuda y por ello le damos las gracias,

disculpandonos de antemano por las molestias que esto pueda causarle.

Normas para contestar

1.- Cada item puede ser evaluado de Excelente, Muy Bien, Bien, Regular, Mal
o No sé.

2.- Marque con una E, MB, B, R, M, o N en la columna correspondiente a la
Evaluacion en cada item.

3.- Si necesita hacer alguna observacion en algun item, anote el nimero de la

pregunta y escriba lo que quiera al final del cuestionario

No. ITEM Eval.

1. ASPECTOS GENERALES

1.1. Valoracién general

1.2. Elementos motivadores

1.3. Aplicable a un amplio numero de niveles

1.4. Permite tanto un uso personal como grupal

1.5. Facil de usar, no requiere adiestramiento especifico

2. ANALISIS TECNICO

2.1. La imagen es clara y de calidad.

2.2 El texto es claro, adecuado y visualmente interesante.

2.3 Integra con éxito los diferentes tipos de lenguajes (iconico,
verbal)

2.4 Formato estructurado y cerrado que predetermina en gran
medida su seguimiento
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3. ANALISIS DE CONTENIDOS

3.1. ASPECTOS GENERALES

3.1.1. | El contenido es preciso.

3.1.2. | El contenido es actual.

3.1.3. | Coherencia con los objetivos y contenidos.

3.1.4. | Se especifican los objetivos de ensefianza en el curso.

3.1.5. | Contenido relacionado con el entorno inmediato del
alumno

3.1.6. | Desarrolla independencia en el aprendizaje.

3.2. ANALISIS DE VALORES

3.2.1. | Desarrolla la creatividad

3.2.2. | Favorece la individualizacion

3.2.3. | Favorece la atencion a la diversidad

3.2.4. | Favorece el esfuerzo personal

3.2.5. | Favorece la autoestima y confianza en las propias
posibilidades

3.2.6. | Desarrolla habilidades investigativas.

4. OTROS ASPECTOS

4.3. Favorece un aprendizaje activo y significativo

4.4. Logra motivar al estudiante

4.5. Es eficaz para el aprendizaje

4.6. Es beneficioso para el aprendizaje

4.8. La interactividad no es amenazadora.

4.9. La interactividad alumno-profesor es constante y de
acuerdo
a las necesidades individuales de los estudiantes.

Impresion personal: Me ha gustado: Si No

Lo recomendaria: Si No
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