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RESUMEN
El siguiente trabgo se rediza a partir de la necesidad de que exista un medio dindmico
capaz de propiciar conocimientos sobre historiay en particular historia de unalocalidad y
para esto se propone el disefio e implementacion de una multimedia cuyo contenido
esencid es la historia de la locdidad Simén Bolivar del municipio de Sandino de la
provincia de Pinar del Rio, dicho trabgo es aplicable a proceso docente educativo de la
escuela primariay en particular a grado de quinto y sexto, donde implementan en el plan
de estudio de la asignatura historia el contenido correspondiente a la historia loca, la
multimedia puede ser utilizado por los estudiantes y profesores como un medio de

ensefianza

Paralaredizacion del presente trabagjo se partié del andlisis de los fundamento filosdficos,
psicoldgicos y didéacticos que fundamentan la educacion cubanaasi como de la concepcion
de definicion de software educativo como aspecto generd y de forma particular la
aplicacion de la multimedia como herramienta aplicable en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de la educacion en cuba, se rediza un andlisis del desarrollo histérico de este
proceso y se espera obtener un recurso didactico capaz de motivar a nifios y adolescentesy

obtener los conocimiento dela historialoca de formaamenay credtiva

Se valor6 €l estimado de costo del software mediante el uso de la herramienta COCOMO
I1, obteniendo con ello un elemento que garantiza la viabilidad del mismo. Este software
fue elaborado con Mediator 6, que por sus requerimientos de hardware, permite su

funcionamiento préacticamente en cual quier equipo.
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Introduccion

INTRODUCCION

El estudio de La Historia de Cuba en nuestro dia es de vital importancia paralaformacion
de valores de |as nuevas generaciones, por |o que se incorpora desde edades muy temprana
en el sistema educaciona. EI Programa de Historia de las escuelas primarias en los grados
de quinto y sexto grado concibe un grupo de unidades cuyo contenido corresponde a la
Historia de la Locaidad. Dicho contenido tiene como peculiaridad que es particular en
cada lugar por lo que no se cuenta con una herramienta didactica que se pueda utilizar para
impartir dicho contenido, ademas su estudio y actudizacién se presenta como dificultad a

sistema de ensefianza, el hecho de ser fendbmenos que se estan desarrollando, por 10 que se

dificultasu estudio alasciencias y por tanto alas asignaturas.

Numerosas han sido las ocasiones en que hemos escuchado fundamentados criterios que
corroboran los resultados de los estudios y las investigaciones redizadas acerca de la
sustituible funcion que desempefia la asignatura Historia de Cuba en la educacién de los
nifiosy jovenes.

Estas razones apuntan la necesidad de que los adumnos asimilen las bases de la ciencia
histérica, de modo ta que puedan, conociendo el pasado, comprender el mundo en que
viven, asi como enfrentar y resolver exitosamente para poder enfrentar los grandes
problemas que le plantea la préactica socia, € nifio debe conocer el medio donde vive,
costumbres, huellas, tradiciones y representaciones que vinculan ala historia con la propia
vida. Todo esto corroboralaimportancia que reviste el estudio de lahistoriade lalocaidad
y hoy constituye uno de |os problemas didéactico mas dificiles con que tiene que enfrentarse

los maestros de las aulas primarias.

Se ha demostrado en entrenamientos metodoldgicos conjuntos, inspecciones y
conversatorios con nifios y jovenes, que € conocimiento de la historia loca y la
vinculacion que debe tener esta con la Historia de Cuba, es una debilidad dentro del

proceso docente educativo de lalocalidad Simén Bolivar.

La primera accion que se hizo para corroborar los resultados de la investigacion
desarrollada por un grupo de maestro del Centro Escolar Roberto Méndez, fue la

utilizacion de algunos materiaes resultantes de la investigacion como textos impresos,
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videos, entrevistas a fundadores, etc. en las clases de historia de los grados quinto y sexto

en las unidades correspondientes alos conocimientos de la historialocal.

Durante un tiempo prolongado se sigui6 aplicando este método de ensefianza de la historia
local y después de redizar un nuevo estudio para patentizar la efectividad de dicho método

se ha podido demostrar que resulté insuficiente, poco atractivo y emotivo paralos nifios.

Hoy los avances tecnoldgicos en servicio de la Educacion han permitido innumerables
desarrollo de la ensefianza. La computacion en particular brinda una amplia gama de
posibilidades cuando se utiliza con fines educativos, pues permite que e estudiante trabaje
a su propio ritmo, brinda la conjugacion de sonido, imagen y texto que a veces no es
posible en una clase tradiciona, es un medio auxiliar tanto de aumnos como profesores y

puede servir ademés como auto evaluador del proceso de ensefianza-aprendizaje.

El uso de la computadora como medio de ensefianza debe jugar €l importante papel que le
atafie dentro de las transformaciones educaciona es que en los Ultimos afios estan teniendo
lugar en la educacién primaria cubana y su empleo es imprescindible para que como ha
planteado el Comandante en jefe, nuestros nifios aprendan cuatro veces mas.

Asi es importante afiadir que el nivel de interactividad aumno-computadora puede ser un
factor que propicie € razonamientoy que la informacion sea debidamente organizada
desde el punto de vista l6gico-conceptual por parte del sujeto que participadel proceso y
Ilegar ala solucién correcta de |os problemas planteados.

Después de haber hecho este andlisis minucioso de la situacion rea que existe en el centro
escolar Roberto Méndez de la localidad Ciudad Bolivar nos propusimos la siguiente
investigacion donde se reconoce asi la Situacion Problémica: En el seminternado Roberto
Meéndez, de la comunidad Ciudad Bolivar del Municipio de Sandino, existen dificultades
con €l estudio de la Historia Local, lo cua influye negativamente en la vinculacion que
debe hacerse de estacon lahistorianacional .
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Problema cientifico:

¢Coémo contribuir a logro de unacorrecta vinculacion de lahistorialocal con laHistoriade
Cuba en €l programa de Quinto y Sexto grado en el Seminternado Roberto Méndez de la
comunidad Ciudad Bolivar, del municipio Sandino que permita una mejor comprension y
asimilacion de los conocimientos sobre historia local a los nifios que residen en esa
localidad?

Objeto de estudio:
El conocimiento de laHistoriaLocal.
Campo de accion:

El contenido de laHistoria Loca insertado en |os programas de Historia de Cuba paralos

grados Quinto y Sexto de laescuelaprimaria
Paracubrir |as expectativas en la solucion del problemase declarael siguiente
Objetivo general:

Desarrollar un medio de ensefianza con tratamiento didactico y metodol 6gico de los temas
correspondientes alaHistoriaLoca que aparecen en el programa de Historiade Cubade la
escuela primaria cubana que coadyuve al desarrollo de las habilidades esenciales de la

disciplinaen esos temas.
Obj etivos especificos:

? Disefiar e implementar una aplicacion Multimedia cuyo contenido esencid sea la
historiade lalocalidad de Ciudad Bolivar.

? Crear un sistema de datos que permita el aimacenamiento y actuaizacion de la

informacién que se manipula.
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Preguntas cientifica:

1.

2.

3.

¢Cudles son los fundamentos tedricos que sustentan lainvestigacion?
¢Qué antecedentes existen en la problematica?

¢Cudl eslasituacion actua del problema?

¢CoOmo estructurar lapropuesta?

¢Seraviable lapropuesta?

Para poder llevar a cabo mi investigacion he considerado las siguientes tareas de

investigacion:

1.

Revision bibliografica sobre uso de la multimedia para el estudio de la historia, sus
antecedentes en las investigaciones cientificas, fundamentos filosoficos,
pedagdgicos, psicoldgicos, situacion actua en el pais y en € mundo, propuestas
existentes.

Diagndstico de la situacion red de los conocimientos de la historia loca en la
comunidad, asi como €l acance que tuvieron los métodos anteriormente empleados
para la ensefianza de este contenido en los grados de quinto y sexto en la escuela
primaria de la localidad, teniendo en cuenta las técnicas empleadas anteriormente
parasu divulgacion.

Elaboracion de la fundamentaci 6n tedrica de acuerdo con los resultados del fichado.
Disefiar e implementar €l software Bolivar, Una Comunidad en Desarrollo

5. Vdidacion del uso delaaplicacion Bolivar, Una Comunidad en Desarrollo en los

estudiantes 5toy 6to grado.

Para el desarrollo del trabgo se emplearon diferentes métodos de investigacion del nivel

tedrico y empiricos.

Tedricos

& Analiss—Sintesis: En el estudio de las tendencias y fundamentos del problema, las

particul aridades del objeto y campo de accién, asi como en la gjecucion de las tareas

metodol dgicas en el proceso de investigacion.
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& Histérico---Logico: Fundamento y evoluciéon histérica del problema o sea €
comportamiento en un periodo que justifique el interés por laredizacion de nuestra
investigacion.

& Sistémico - Estructural: En la conformacion estructural del fendmeno investigado;
el propio proceso y la concepcion estratégica en correspondenciacon el caracter del
objetivo propuesto como conductade lasolucion d problema.

2 Modelacion: Como elemento base en la concepcion y modelacion de la estrategia a

partir de su fundamentacion, desarrollo y aplicacion practicaen el proceso.

Empiricos

& Observacion: Para constatar, verificar y recoger informacion objetiva acerca del
estado del problemay laproyeccion de soluciones del mismo.

# Encuestas y Entrevistas. Aplicarlas en la muestra para indagar y recoger
informacidn acerca de los aspectos generaes y particulares inherentes a problema;
|as criterios primarios en consideracion paralasolucion del mismo.

= Experimento pedagdgico: Se aplica en funcion de vaidar la estrategia propuesta a
partir del analisis de pruebasiniciaes, intermediasy finaes.

& Matematico - Estadistico: Su empleo se justificaen el procesamiento de los datos,
aplicando el calculo porcentual y otras técnicas en el tratamiento matemético a
resultados cuantitativos

Parael logro del objetivo propuesto se estructuré el trabajo en 3 capitulos los cuaes siguen
lalogicade lainvestigacion:
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Capitulo | : Caracterizacion del problema

En el se caracteriza € campo de accion de la investigacion, exponiéndose la situacion
problémica, se caracteriza el programa Historia de Cuba de los grados Quinto y Sexto y €l
tratamiento de la historia loca en este programa. Se profundiza en el conocimiento del
contexto de la investigacion (negocio) usando su Modelo Conceptud, su solucion
empleando las nuevas tecnologias de la informética y las comunicaciones (NTIC), se
realiza una valoracion de soluciones afines a la propuesta, concluyendo con un andlisis de
factibilidad y del costo estimado de |a solucién que se propone.

CapituloI1: Herramientasy Tecnologias consideradas.

Contiene una breve vaoracion de las principales tecnologias y herramientas existentes en
el mercado posibles emplear para implementar €l disefio de la propuesta de solucion,
caracterizandose | as sel eccionadas.

Capitulo I11: Diseflo e Implementacién de la propuesta de solucion

Es donde se expone € disefio de la Base de Datos, de la Aplicacion “ Bolivar, Una
Comunidad en Desarrollo” y de la seguridad, a través de agunos de los artefactos del
Lenguge Unificado de Modelado (UML), destacandose los aspectos més relevantes
empleados de las herramientas utilizadas paraimplementar |o disefiado.

La aplicacion Bolivar, Una Comunidad en Desarrollo se desarrollé con Aplicaciones
Multimedia Mediator y e lengugjes de programacion VBasic Script, utilizando como
gestor de Base de Datos Microsoft Access 2003.



Capitulo 1

CARACTERIZACION DEL PROBLEMA

I ntroduccion:

El objetivo de este capitulo es la caracterizacion del campo de accion de la investigacion,
exponiéndose la situacion problémica, la caracterizacion del programa Historia de Cuba de
los grados Quinto y Sexto y e tratamiento de la historia local en este programa donde se
sefida laimportancia que reviste la apropiacion de los conocimientos de la historialocd en
los dumnos de Quinto y Sexto grado. Posteriormente se muestrael Modelo Conceptual de
dicho sistema, el cua permite ver los atributos empleados en el marco del objeto de la
investigacion y relaciones existentes entre ellos. Més adelante se andiza la solucion del
problema con la utilizacion de las NTIC y las posibles soluciones a fines. Se concluye
estimado del costo en que se incurre a acometer |as tareas de desarrollar €l software y su

base de datos.

1.1 ldentificaciony caracterizacion del problema

La siguiente investigacion intenta contribuir ala solucién de un problema actua inherente
a estudiade lahistorialocal y laaplicacion de la Informética como via parala elaboracion
de un soporte didactico que de la solucion a dicho problema, este tema se le ha prestado
atencion en investigaciones redizadas, pero no deja de ser unareaidad como dificultad en
nuestros centros, sobre |los que particularmente no existe mucha bibliografia. Esta didactica
forma parte de la pedagogia sociaista de Cuba como pais de avanzada en la conformacion
de su verdaderaidentidad en este sentido, sin perder €l general de laciencia pedagbgica, y
toma como base metodoldgica genera la teoria del conocimiento de la dialéctica
materiaista de |la filosofia marxista-leninista, dentro de la cua juega un papel destacado la
actividad, una categoria esencial que me ha servido de premisa tedrica para € desarrollo
del trabgo, en e que ademas, se ha tomado como marco referencia fundamenta la
tendencia de la Escuela Histérico-Cultural de L.S. Vigotsky, que hatenido seguidores tales
como S.L. Rubinstein, A.N. Leontiev, A.V. Zaportzhets, P. Ya Galperin, D.B. Elkonin,
B.G. Ananiev, V.V. Davidov, entre otros, mas, actualmente en nuestro pais, un nimero
significativo de pedagogos basan sus trabgos, desarrollan sus experiencias, teniendo en

cuenta los planteamientos de esta escuela, en la cua, |a categoria actividad ha ocupado un
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destacado lugar y centrasu interés en el desarrollo integral de la personadidad, sin que ello
implique obviar los componentes biol 6gicos del individuo, que influyen en las condiciones
naturales del mismo para asimilar la experiencia socio-cultural que le antecede. Ademas
gue hemos considerado algunas referencias relacionadas con algunos autores cubanos que
se gjustan méas anuestrarealidad y contexto.

La Historia de Cuba es una bella asignatura que tiene una gran importancia politico —
ideolégico y permite € estudio del pasado y el presente en estrecha relacion, €
conocimiento de como vivieron los hombres en otras épocas, es como una leyenda, pero
basada en lo que redidad pasd, también esta regida por leyes, aguellas generales que
estudian lafilosofiavistadesde el angulo del desarrollo socidl.

Fueron dos grandes hombres del siglo XIX, Carlos Marx y Federico Engels, quienes por
primeravez llegaron ad esenciade esas leyesy aesto e llamaron, materialismo historico.
A proposito del estudio y conocimiento de la historia Fidel Castro decia el 4 de mayo de
1984: “Para nosotros, la historia méas que minuciosay pormenorizada cronicade lavidade
un pueblo, es base y sostén para la elevacion de sus valores morales y culturaes, para el
desarrollo de su ideologiay su conciencia, es un instrumento y vehiculo de la Revolucién.”
[CASB4]

El conocimiento histérico del proceso cubano tiene profundos vaores ideoldgicos,
politicos, estéticos y morades, solo con e dominio de sus generdidades y sus
particularidades se contribuira a la formacion en nuestras nuevas generaciones de una
cultura historica nacional, latinoamericanista, tercermundidista, pero para lograr una
identificacion en € plano méas general, es importante aprender avaorar lahistorialocd, la
mas cercana d alumno, como elemento que forma parte de la historia naciona que tiene
especialmente en edades tempranas la virtud de concretarse en imagenes, huellas,
costumbres y representaciones que vinculaalahistoria con lapropiaviday con el ambiente
en que se desenvuelve la misma. Se trata en sintesis de que los nifios que estudian por
primer vez la historia, que cursan e quinto grado se sientan motivados por conocer su
pasado, en esta edad de diez a once afios |0s nifios se conviertan en sujetos que comienzan
a tener una mayor participacion y responsabilidad socia, son capaces de emitir juicios y
valoraciones sobre personges, situaciones tanto de la escuela como de sociedad en generd,

el maestro de una manera inteligente, de acuerdo con |os objetivos de la asignatura debe

-8-
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llevarle a sus dumnos laidea de como |la historia nacional se integra por distintos aportesy
participacion de cadaunade las |ocalidades.

Para definir el dcance de la historialoca es necesario desechar |os criterios esqueméticos.
El destacado historiador cubano Ramiro Guerra sefialaba en 1927:

“.... lapalabralocal no se refiere alafinca donde esta la escuela; si el lugar donde esté su
escuela puede ser, en algun caso punto de partida, muy pronto debe comprender todo el

término, qué es o qué se comprende por historialoca”. [GUE27]

En td sentido este criterio se mantiene como un problema importante de nuestros dias, €l

programa de la historia loca sigue siendo un problema didactico con que tienen que
enfrentarse en las aulas, la Historia Local tiene gran importancia y ciertamente es una
fuente de inspiracion de patriotismo y una escuela de ciudadania

El conocimiento del pasado es imprescindible para comprender cabamente el presente,
entenderlo y asi contribuir asu conservacion o transformacion.

La ensefianza de la historia local tiene antecedentes en nuestro pais. La primerareferencia
aparecio en el Plan de Estudio para escuelas primarias urbanas en 1922. Antes de 1959 la
ensefianza de la historia sufrié varias transformaciones. A partir de 1959, d triunfo de la
Revolucion, se hizo necesario emprender la transformacion de la educaciéon en € pais 'y
dentro de este contexto cambiaron los planes de estudio y programa incluyendo los de
historias de Cuba.

En los primeros afios de la Revolucion un marcado interés politico obligd a cambiar los
programas de estudio con mucha frecuencia. En 1975 a partir de una Investigacion Rama

se adopto €l criterio de retomar en el caso de Historiade Cuba, el estudio de lahistoriade la
localidad, por cuanto se observaban grandes lagunas en e conocimiento de La Historia de
la Patria y lesionaba la formacion de una conciencia histérica, muy vinculado a esta idea
Fidel expreso:

“...nada nos ensefiard mejor a comprender €l proceso, que constituye una Revolucion, nada,
nos ensefiara mejor a entender que quiere decir revolucion que es el andlisis de la historia
de nuestro pais, que €l estudio de la historiade nuestro pueblo, de las raices revolucionarias
de nuestro pueblo”. [CAS80]
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Teniendo en cuentalo expresado por Fidel los maestros estan en la obligacion de rescatar y
ofrecer en toda su dimensién y belleza nuestra historialocal.

Al referirse a la importancia de la historia loca Ramiro Guerra Sanchez destacado
historiador y pedagogo dedicado alaensefianza, abordo:

“... Poetizar, dar viday movimiento alas figuras nacionales, provoca emociones, fomentan
el entusiasmo, dirigidos a la razén, apoyados constantemente en e sentimiento, he ahi el
secreto del éxito en laensefianzade laHistoria’ .[GUE23]

Si validos son los criterios, aun mas acertados son cuando subraya la particular importancia
de la ensefianza de |a Historia, la que permite alos estudiantes conocer |a vida de hombres
y mujeres que contribuyeron a engrandecimiento de su patria, vaoran su actitud, aprenden
a quererlos, admirarlos y de esta los convierten en patrones de honestidad, valentia y
sencillez que ellos seguiran. Fidel Castro en Velada Solemne por el Centenario de Ignacio
Agramonte expreso:

“Y que Util es hurgar en la historia extreordinaria de un pueblo. Cuantas ensefianzas,
cuantas | ecciones, gue canterainagotable de heroismo”. [CAS75]

El conocimiento de la historia de nuestro pueblo posibilitara a los estudiantes ser en €l
futuro hombres més capaces, mas integrales, mas revolucionarios o que propiciara que los
alumnos descubran €l aspecto interno de los procesos, buscando fuentes para su estudio y
asi se pondra de manifiesto lagran mision cientificade laHistoria

Este criterio es compartido por profesores de otros paises como es el caso de Alemaniay
Estados Unidos ( Curtius, Kerchhaff, Normand) y por intelectuaes cubanos como Félix
Varela, José Antonio Saco, José elaLuzy Cabaleroy José Marti.

Luz y Cabalero escribio: “El objetivo primordia en cada género de instruccion esinducir a
los jévenes apensar y juzgar por si mismos. Nosotros somos enemigos declarados de todo
estudio mecanico y social por cuadernos a piedelaletra’.

Todas estas opiniones coinciden en resaltar que e estudio de la historia, incluyendo la
historia loca es de primordial importancia, pues contribuye a la formacién de una cultura
humanistica y educa desde € punto de vista politico, mord y estético a las jovenes

generaciones.

-10-
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La locaidad Simon Bolivar esta situada en la provincia de Pinar del Rio, Municipio
Sandino con una extension territorid de 2km2 y limita por el Este con la base de San
Julian, por el Oeste con el Mar Caribe, por €l Norte con el municipio Mantuay por € Sur
con el municipio de Sandino con 1420 habitantes

El Seminternado Roberto Méndez, ubicado en la localidad Simén Bolivar; Cuenta con una
matricula de 203 alumnos desde preescolar hasta sexto grado; atendidos por 10 profesores,
de ellos son licenciados 6, en curso de 'y en formacion 4. El grupo de muestraes el 5to A
con una matricula de 18 estudiantes. Se tomé intencionamente teniendo en cuenta las
caracteristicas del grupo y las posibilidades de realizar €l trabgjo.

Se aplicaron métodos empiricos para constatar €l estado actua de la preparacion que posee
los alumnos de Quinto y Sexto grado en la asignatura historia'y especificamente sobre la
HistoriaLocal.

En Comprobacion Inicid aplicada a los 18 aumnos de 5to A (ver anexo #3) se pudo
constatar que:

- Lapreguntarelacionada con el interés por la historiade 18 alumnos 16 contestaron que s
les gustala asignatura porque conocen hechos y fendmenos de nuestro pais, para un 88%.
-En la segunda pregunta solo 5 aumnos mencionan tres hechos histéricos paraun 27% Yy €l
resto s6lo mencionan uno.

- En latercera pregunta de los 18 estudiantes, 9 alumnos mencionan un persongje historico
del municipio, paraun 50%.

- En la cuarta pregunta responden negativamente los 18 alumnos para un 0%.

Por lo que llegamos a la conclusion de que existen algunas dificultades en los dumnos en
cuanto alos conocimientos de lahistoriade lalocdidad. (Ver anexo #3).

Encuesta: Se tuvo en cuentaalos maestros de quinto grado.

-En la primera pregunta el 100% de los maestros encuestados conocen el concepto de
Historia Local, con respecto a la segunda pregunta, €l 33 % plantean que no tienen los
conocimientos elementales paralavinculacién de lahistorialoca con lahistorianacional.
-La cuarta pregunta sdlo € 40% de los maestros encuestados relacionan hechos, sucesos o
acontecimientos de lahistorialocal.

Por lo que Ilegamos a la conclusion que aunque todos los maestros reflejen dominar el

concepto de Historia Local, se aprecia considerables dificultades para su realizacion en
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clases, esdecir vincular laHistoriaLoca con LaHistoriaNacional.
(Ver Anexo #1).

Entrevista: En el trabajo se utiliza para conocer las opiniones, criterios que tienen los jefes
deciclosy directores sobre LaHistoriaLocal. (Ver anexo #2).

-En la primera pregunta responden que no se trabgja sistematicamente LaHistoriaLocal.
Con respecto a la segunda pregunta se plantea que € grupo de maestros realiza un trabgo
sobre La Historia Loca y esta ala disposicion de los maestros en la biblioteca de la
escuela

-En latercera pregunta, las dificultades que existen es que carecen de bibliografiay tienen
pocainformacion sobre lahistoriade lalocalidad.

-En |la cuarta pregunta plantean que no tienen preparacion por |o planteado anteriormente.
-Sobre la quinta pregunta plantean que no se realizan actividades metodol dgicas.

Por lo que llegamos ala conclusion de que en laescuela aun no se han logrado un nivel de
desarrollo adecuado en los trabgjos redizados para la ensefianza de la historia de la
locdlidad.

L os diferentes instrumentos aplicados para diagnosticar €l problema nos arrojan un cuadro
realmente muy pobre en cuanto a conocimiento de la historia local en los aumnos de

guinto y sexto grado.

Teniendo en cuenta € andlisis anterior tomamos como objetivo general de este trabgjo
desarrollar un medio de ensefianza con tratamiento didactico y metodol 6gico de los temas
correspondientes a la Historia Local que aparecen en el programa de Historia de Cuba de
la escuela primaria cubana que coadyuve al desarrollo de las habilidades esenciales de la
disciplina en esos temas y como objetivo especificos Disefiar y programar una aplicacion
Multimedia cuyo contenido esencial sea la historia de la localidad de Ciudad Bolivar y
crear un sistema de dato que sea capaz de almacenar y actualizar la informacion que se

manipular.
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1.2 Caracteristica del programa Historia de Cuba de los grados Quinto y Sexto. El

tratamiento dela historia local en este programa.

El programa de Historia de Cuba en quinto grado abordara la Comunidad Primitivay la
Etapa Colonia en sus elementos basi cos.

El tratamiento de los hechos y fendmenos histéricos de estos periodos se atienen al
ordenamiento cronoldgico y a su presentacion en forma atractiva en la que se destacan los
aspectos anecddticos, la vaoracion de personalidades, el relato, la descripcion y €l uso de
materidles auxiliares que permitan visuaizar escenas histéricas y ubicarlas correctamente
en espacio y tiempo.

En esta concepcion del programa se inserta la historia de la locdidad que permitira alos
alumnos vincular sus conocimientos con la vida diaria 'y cumplir con el principio de la
vinculacion de la teoria con la préactica, d mismo tiempo que contribuira a la formacién
correcta de representaciones historicas.

La historia de la locdidad, ta como esta concebido en el programa, obliga mas que ala
investigacion minuciosa por el maestro y los alumnos, a la identificacion del nifio con su
mundo mas cercano y ala apreciacion en é de valores histéricos asi, como a la blusgueda
de la informacion que se esconde tras las huellas que hasta ese momento han pasado
inadvertidas para él. Al efecto en cada unidad del programa se ha concebido una temética
gue define lavinculacién del periodo histérico que abordala unidad desde €l punto de vista
delanhistorianaciona con lahistorialoca.

Lahistoriade lalocalidad asi concebida debe utilizar lainformacion que ofrece laescuelay
su entorno, el barrio, el municipio y que puede obtenerse de las evidencias materiaes de
ellaen estoslugares y de lahistoriainvestigaday organizada por las instituciones locales.

El propdsito principal no es el de ensefiar la historia de un pueblo en particular, sino el de
inducir alos maestros ala practica de una elementa, pero imprescindible investigacion que
ellos mismos deberan redizar con ayuda de los especiaistas de sus municipios para
vincularlacon lahistorianacional gue explican.

En tal sentido, debe degjarse aclarado que lainclusién de este aspecto en el programay en
las orientaciones metodologicas del grado no pretende encasillar 0 esquematizar €l

tratamiento de |as especificidades |ocal es.

-13-



Capitulo 1

Las horas que estan organizadas en el programa se conciben como tiempo minimo para
orientar y concluir el trabgo de cada unidad o etapa, pero las actividades propiamente
dichas deben abarcar tareas paralacasa, visitas 0 excursiones extractases, actividades en la
biblioteca escolar orientadas de forma debiday coordinadas por el maestro.

Para cumplir este cometido es un factor de enorme importancia la preparacion del maestro
gue ademés depende de la gestion que en dicho sentido se redlice localmente.

En las Orientaciones M etodol dgicas se dan sugerencias muy generaes de lo que es posible
hacer en relacion con lalocalidad, pero todo ello esta sujeto d grado de informacion que e
maestro requiere para poder hacer esa vinculacion teniendo en cuenta, ademas, la edad y
particul aridades de sus alumnos, la preparacion previa que estos requieren y la organizacion
y variedad que deben tener las conclusiones de esa actividad (composicion, informes oraes,
escritos, dibujos, etc).

En e curso escolar (1988-1989) se aplicd masivamente un nuevo programa y en
investigaciones realizadas en la escuela’ Guerrillero Heroico” de Cojimar se comprobd que
las actividades que se realicen con los nifios tienen que ser atractivas y sencillas, estas
deben permitirles establecer vinculos de la historia naciond con la historia loca y que es
necesario buscar procedimientos de blsqueday obtencion.

El Dr. Ramiro Guerra ha hecho interesantes observaciones sobre el tratamiento de la
historia loca en la formacion de las nuevas generaciones y es deber de todo maestro
enriquecerlas con la nuevas posibilidades que hoy tienen en las escuel as primarias, para que
sientan el deseo y laalegriade aprender lahistoria de su patriay obtener mejores resultados
en su preparacion politica - ideol 6gica

Coincido con la opinion del argentino Victorio Manuel Delfino profesor del colegio de la
Universidad de La Platacuando dijo:

“... frente afrente larealidad pasaday presente’ [DEL 12]

Soy del criterio que juega un papel importante en €l estudio de la historialoca el papel del
estudiante en lalabor indagadoray coincido con lacitadel Dr. Ramiro Guerra

“... 8l No queremos traicionar a nuestra patria estamos obligados a ensefiar a sus hijos a
venerarla y la veneracion solo es capaz de inspirarla algo grande, digno de respeto, de
admiracion y aguellos que no sientan latir su corazén impulsado por esos sentimientos

podran serlo todo menos o que somos nosotros; maestros’. [GUE23]
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1.3 Modelo conceptual del problema

Historia Nacional: consiste en la seleccion de los hechos, procesos, fendmenos singulares
del pasado Iejano o préximo y del presente en relacion con € devenir historico nacional,
como las persondidades que actlian en ellos, de un determinado pais.

Historia Local: consiste en la seleccion de los hechos, procesos, fendmenos singulares y
locales del pasado lejano o proximo y del presente en relacion con el devenir histérico
nacional, como las personaidades que actlan en ellos, de un determinado territorio, con
flexibilidad de limites, de acuerdo a un interés pedagdgico concreto, en €l cual 1os escolares
asumen una posicién activa en el estudio e investigacion de las fuentes, para la cud
establecen comunicacion cognoscitiva y afectiva con la locadidad, todo ello bgo la
direccion del maestro.

Proceso docente- educativo: Segin Colectivo de Autores de Pedagogia es un conjunto de
dindmico y complejo de actividades sisteméticas mediante €l cua seinterrelacionan y estén

encaminadas alaformacion y el desarrollo de lapersonaidad de los alumnos.

Programa de estudio: Segun € autor son documentos oficides de estricto y obligatorio
cumplimiento donde se desglosan los contenidos, objetivos, habilidades y horas clases que

se deben cumplir en cada etapadel curso que permitalaformacion integral de los aumnos.

Asignatura: Segun Colectivo de Autores de Pedagogia es un sistema didacticamente
argumentado de conocimientos, habilidades y habitos seleccionados de una rama

correspondiente de lacienciao del arte para estudiarlo en un centro docente.

Clase: Seguin el autor es €l edabén méas importante dentro de las acciones dirigidas a la
formacién de nuestros nifios y jovenes. Es precisamente en el aulaatravés del contenido de
cada una de las materias y de la interrelacion que se establece cada dia entre el maestro y
sus alumnos gue es posible sembrar ideas, formar conceptos, conformar una concepcion
cientifica del mundo, trasmitir emociones, cultivar sentimientos, formar convicciones y
valores que perduren para toda la vida en el pensamiento y la conducta de las nuevas

generaciones.

Docentes. Quien imparte conocimiento a Alumno.

Alumno: Quien recibe el conocimiento.
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1.4 Solucién del problema con el empleodelasTIC

El impetuoso desarrollo de la ciencia 'y la tecnologia ha llevado a la sociedad a entrar a

nuevo milenio inmerso en lo que se ha dado en llamar la“era de lainformacion” e incluso
se habla de que formamos parte de la “sociedad de la informacion”. Sin lugar a dudas,
estamos en presencia de unarevolucién tecnolégicay cultural de alcance insospechado. La
convergencia que experimenta e desarrollo de la Electronica, la Informatica y las
Telecomunicaciones y que tiene su mayor exponente el vertiginoso crecimiento a canzado
por INTERNET, eslos que hoy le denominamos Nuevas Técnicas de la Informacion y el

Conocimiento (NTIC).

El impacto socia de las NTIC toca muy de cerca a escuelas y universidades, propiciando
modificaciones en las formas tradicionales de ensefiar y aprender. Sin embargo, es
perfectamente posible distinguir tres grupos de instituciones escolares. las que poseen |os
recursos econémicos para adquirir latecnologiay un desarrollo profesiona de sus docentes
que les permite llevar a cabo una verdadera transformacion en la forma de ensefiar; las que
aun teniendo la posibilidad de adquirir latecnologia, carecen de un claustro preparado para
darle un correcto uso educacional, y finalmente, la gran mayoria de instituciones que carece
de recursos econémicos para enfrentar el reto de renovar su parque tecnoldgico a ritmo que
impone el desarrollo de éste.

En Cuba tras €l triunfo revolucionario, se propuso un camino de desarrollo que pudiera
satisfacer por igua las necesidades espirituales y materiales basicas de su poblacion, sobre
la base de una distribucion maés justa y equitativa de la riqueza. De esa forma, se logré
satisfacer, con un acceso universa, las necesidades primarias de saud, educacion, empleo,
libertad y participacién politica, seguridad y asistenciasocial, desarrollo cultural, deportesy
educacion fisica, alavez que se emprendieron varias lineas de desarrollo cientifico-técnico
gue en algunas ramas la han situado en un lugar destacado anivel mundial.

En unafechatan tempranacomo Marzo de 1962, Ernesto Che Guevara planted: “El mundo
camina hacia la era electronica..Todo indica que esta ciencia se constituira en dgo asi
como una medida del desarrollo; quien la domine sera un pais de vanguardia. Vamos a
volcar nuestros esfuerzos en este sentido con audaciarevolucionaria’ .

El desarrollo de la Informética Educativa en Cuba, la utilizacion de la computacion en la

ensefianza, en las investigaciones cientificas, en la gestion docente ha constituido un
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objetivo priorizado de la Politica Naciona Informatica desde los primeros afios de la
Revolucion.

En nuestro pais, particularmente en los centros adscritos a Ministerio de Educacion, se
introdujo las computadoras en |as escuel as para ser utilizadas como objeto de estudio, como
herramienta de trabajo y como medio de ensefianza.

Es tarea de los educadores utilizar las NTIC como medios para propiciar la formacion
general y la preparacion para la vida futura de sus estudiantes, contribuyendo a
mejoramiento, en el sentido méas amplio, de su calidad de vida. Hay que ir constantemente
en busca de la excelencia pedagdgica y romper con los esquemas rigidos que en muchos
casos caracterizan la docencia que se imparte, implementando y evauando constantemente
los nuevos ambientes de aprendizaje que se construyan bagjo la maxima de que ahora se
requiere de un maestro que sea guia a lado de sus dumnos y no un sabelotodo frente a
ellos.

Un juicio muy acertado relacionado con lo anterior es €l siguiente: “La clave principa del
papel que se le asigna a la computadora en la educacion no radica en las caracteristicas
paticulares del sistema de transmisiOn—interaccion (Iéase computadoras), sino en los
sistemas de simbolos que se pueden mangjar con é. No es la maguina misma, sino la
naturaleza de la informacién que se quiere entregar con la maguina o |las destrezas que se
deseen desarrollar. En términos educativos, nuestra pregunta debe ser analizada desde el
punto de vistadel aumno. Entonces la preocupacion es cuantainformacion - en un sentido
amplio - puede ser extraida del mensgje en laforma en que es presentado y qué se aprende
mas ala del mensge. La computadora debe ayudar a nifio a trabgjar con su mente, no
simplemente a responder de forma automética. Ademas, debe estar claro que ningun medio
puede hacerlo todo, particularmente en situaciones educativas.”

Para lograr que €l aprovechamiento de las computadoras en e proceso docente tenga un
papel relevante, se hace necesario dotarlas de un software educativo de calidad, 1o que debe

medirse en términos del conocimiento que sean capaces de representar y transmitir.
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La computadoray el software como medio de ensefianza
Podemos decir, ¢Constituye |la computadora y el software educativo un medio de
ensefianza?.
Unadefinicion acorde alateoriade laformacion por etapas de |as acciones mentales
expresa: “ Entendemos como medio de ensefianza atodo componente materia del proceso
docente educativo con el que los estudiantes realizan en e plano externo las acciones
fisicas especificas dirigidas ala apropiacion de los conocimientos y habilidades.”
L os medios de ensefianza pueden ser clasificados seglin su natura eza en:
- Objetos naturales e industriales.
- Objetosimpresos y estampados.
- Medios sonorosy de proyeccion.
- Materia es para ensefianza programaday de control.
El andlisis de todo €llo, de formaintegral, nos permite considerar que la computadoray los
materides de estudio computarizado, entiéndase software educativos, utilizados por €l
profesor, coinciden con cada uno de estos elementos incluidos en la definicién. Es decir es
un dispositivo de cuyo uso se puede derivar una reconceptuaizacion de la ensefianza,
propicia un conocimiento por diferentes vias relacionadas precisamente con la naturaleza
delamisma
La computadoray el software educativos, como medios de ensefianza resulta un eficiente
auxiliar del profesor en la preparacion e imparticion de las clases ya que contribuyen a una
mayor ganancia metodoldgicay a unaracionalizacion de las actividades del profesor y los
alumnos.
La computacién en la ensefianza esta reconocido que puede ser utilizada en el proceso
ensefianza-aprendizgj e de tres formas fundamental es:

? Como objeto de estudio.

? Como herramienta de trabgjo.

? Como medio de ensefianza.

Como abjeto de estudio.
Es la formacion de especidistas en informética. Dado esto por la necesidad de contar con

persona especiaizado para poder enfrentar los cambios que se suceden continuamente en
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la tecnologia, particularmente los cambios de tecnologia en € éarea de la informética
educativa, que tiene sus bases en €l aporte de |0s especidistas de computacion y educacion.

Como herramienta de trabajo.

Nos estamos refiriendo a uso que un estudiante puede hacer de un recurso informatico para
desarrollar una accion que por este medio le puede reportar beneficios en ahorro de tiempo,
confiabilidad en |os resultados mateméticos, ahorro de esfuerzo, productividad, etc.

Como medio de ensefianza.

Aqui se trata de anadlizar como podemos utilizar directamente un software educativo en el
proceso de adquisicion o consolidacion de los conocimientos por parte del estudiante y
donde prime un papel activo por parte de este.
Para cumplir con lo anterior es imprescindible, entre otras tareas, redizar un andlisis
bibliogréfico pormenorizado de tres tipos de materiales fundamentales: 10s concernientes a
la materia a estudiar; los relevantes en |os procesos de ensefianza y desarrollo educaciondl,
asi como los modos en que esa materia puede ser ensefiada; y los relacionados con las
técnicas de programacion.
Mucho se ha escrito acerca de la utilizacion de las computadoras en la educaciéon y no son
pocas las clasificaciones que sobre su uso se han hecho. Asi Cyntia Salomon identificod
cuatro formas de utilizar lacomputadoraen el proceso educativo:

? Paralograr el dominio de aprendizajes por reforzamiento y gjercitacion.

? Para redizar procesos de aprendizaje por descubrimiento, a la manera de una

interaccién socrética.
? Paragenerar procesos de blsqueda en contextos de interaccion eclécticos.
? Para favorecer procesos de construccion del conocimiento (interaccion
constructivista).

Por supuesto que esta no es una clasificacion rigida, cada una de estas formas tiene sus
variantes y se suelen presentar combinadas en dependencia de los objetivos que se
persiguen, los contenidos de aprendizaje, 10s recursos a emplear, entre otros.
El estudio y la clasificacion del software educativo han estado siempre presentes en el ya
largo camino recorrido en la utilizacién de las computadoras con fines docentes. Partiendo
de lo planteado por Vaguero es posible establecer unarelacion entre los diferentes tipos de

software educativo y los modos de aprendizage: |os programas tutdriales que estan en linea
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con el paradigma conductista; los tutores inteligentes, que van de la mano del enfoque
cognitivo; y las simulaciones y los micromundos, asi como |os hipertextos e hipermedias
gue se relacionan con el paradigma contructivista.

Lostutoriales se caracterizan por la utilizacion de dialogos mediante los cuales el tutor, por
medio de preguntas, provoca que e aumno reflexione y construya las respuestas correctas.
Como puede apreciarse, en este tipo de software la actividad del alumno es controlada por
la computadora lo que exige que se preste una esmerada atencion al diagndstico de sus
dificultadesy alarectificacion de sus errores paraevitar laacumulacion de estos.

En los tutores inteligentes, a diferencia de los tutoriaes tradicionaes, se intenta ssmular
algunas de las capacidades cognitivas de los estudiantes y utilizar |os resultados como base
de | as decisiones pedagdgi cas que se tomaran, pudiendo tomar estos lainiciativa.

Las simulacionesy los micromundos, permiten que el control del proceso seallevado por el
estudiante y no por la computadora y se organiza siguiendo los principios del aprendizaje
por descubrimiento. La computadora permite la simulacion de un determinado entorno,
cuyas leyes el estudiante debe llegar a ser capaz de descubrir y utilizar explorandolo y
experimentando.

Los hipertextos 0 hipermedias permiten que, para adcanzar 1os objetivos pedagbgicos
perseguidos, la informacion se organice de manera no linea. Esto facilita que €l usuario
pueda consultarla en la medida de sus necesidades y teniendo en cuenta su experiencia
previa en el tema, para construir asi el nuevo conocimiento. Esto facilita que el usuario
pueda consultarla en la medida de sus necesidades y teniendo en cuenta su experiencia
previaen el tema, paraconstruir asi e nuevo conocimiento.

Aunque estos cuatro tipos de software difieren en la forma en que pretenden alcanzar 10s
objetivos pedagbgicos y en los tipos 0 modos de aprendizaje en que se apoyan, cuando se
andizan los productos que existen hoy estos suelen, en muchas ocasiones, ser una mezcla
de varios de ellos. En realidad no debe pensarse que son excluyentes entre si, por el
contrario, para responder a una estrategia pedagogica determinada, puede confeccionarse

un software que integre arméni camente caracteristicas de varios de ellos.
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Otra forma de agrupar los software educativo es atendiendo alos polos en los cuades se ha
movido laeducacion (enfoques algoritmicos y heuristicos).
Un software educativo de tipo algoritmico es aquel en donde predomina el aprendizaje via
transmision del conocimiento. Aqui el disefiador del software educativo se encarga de
encapsular las secuencias de las actividades de aprendizae que conducen al dumno desde
donde est4 hasta donde desealllegar. El rol del alumno esasimilar el maximo delo que sele
transmite.
Un software de tipo heuristico es aquel donde el estudiante descubre e conocimiento
interactuando con el ambiente de aprendizae que le permita llegar a €. Es indudable que
parael logro de ello deben fomentarse en el propio estudiante determinadas capacidades de
autogestion.
Considerando lafuncién educativa pudiéramos asumir que dentro de los materiales con un
predominante enfoque algoritmico se pueden considerar los denominados sistemas
tutoriaes, sistemas entrenadoresy libros electr énicos; mientras que en lo que predominael
enfogue heuristico se pueden encontrar los simuladores, juegos educativos, sistemas
expertos y sistemas tutoriales inteligentes de ensefianza.
Cada uno de ellos tienen sus cuadidades y limitaciones que se deben tener en cuenta a la
hora de seleccionar uno de ellos dada una necesidad educativa
Sstemastutoriales.
Algunos autores como, Garcia D. plantea que constituye un programa especiaizado en la
ensefianza de un dominio especifico del conocimiento, apoyandose para ello en el didlogo
con el estudiante, en la consolidacion de un conjunto de aspectos esenciales que por su
complegjidad requieren de un nivel de abstraccion que permita la representacion adecuada
del conocimiento.
Esta definicion es retomada por Rodriguez, R. para puntudizar que €l tutorial es un
programa especiaizado en un areadel conocimiento, que establece una estrategia basada en
el didlogo, esta de acuerdo a las caracteristicas del estudiante y ademas, existe una
estrategia pedagogica paraguiar aeste estudiante.
Un sistematutorial se recomienda utilizar cuando:

? Senecesitapresentar informacién objetiva

? Paraaprender un concepto
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? Paraaprender reglas, principios, conceptos, métodos en agun campo del saber

? Paraaprender estrategiasy procedimientos paralaresolucién de problemas.
Sstemas entrenadores.
Designamos con este nombre a software educativo disefiado con el proposito de contribuir
a desarrollo de una determinada habilidad, intelectual, manual o motora, en el estudiante
que lo utiliza por lo que profundizan en las dos fases finaes del aprendizge: aplicacion 'y
retroalimentacion. Se parte de que los estudiantes cuentan con los conceptos y destrezas
gue van apracticar.
Libros electrénicos.
Los libros el ectrénicos constituyen aplicaciones que hoy se estan desarrollando con vistas
amultiples propésitos, y en particular, para €l apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje.
Un poco podemos pensar en un libro de texto impreso en papel donde €l estudiante pueda
buscar la informacion, pero con un nivel de interactividad y motivacién que le facilite las
acciones que realiza.
Su objetivo es la de presentar informacion d estudiante utilizando diferentes recursos tales
como texto, gréaficos, animaciones, videos, etc. de tal manera que el proceso de obtencion
de lainformacion por el estudiantes esté caracterizado por:
a) Navegacion através de los contenidos.
b) Seleccion de acuerdo a sus necesidades.
c) Nivel deinteraccion que le facilite el aprendizaje.
d) Respuestas del sistema ante determinadas acciones.
€) Medio ambiente agradable de trabgjar.
f) Informacion precisay concreta.
Smuladoresy juegos educativos.
Ambos tipos de software tienen la caracteristica de apoyar € aprendizae de tipo
experiencid y conjetural, o sea, lograr €l aprendizaje por descubrimiento.
En este tipo de software educativo se interactlia con un micromundo en forma semejante a
la que se tendria en una situacion real para lograr el conocimiento. Aungue en la practica
este micromundo puede resultar una simplificacién del mundo real, el alumno resuelve
problemas, aprende procedimientos, llega a entender caracteristicas de un fenédmeno o

aprende que acciones debe tomar en diferentes circunstancias.
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Sstemas Tutorialesinteligentes.

El enfoque del procesamiento de lainformacion se basa en € postulado generd de que la
conductadel sujeto esta determinada por sus representacionesy el estudio de estas necesita
un argumento propio.

Los sistemas tutoriaes inteligentes (ST1) despiertan mayor interés y motivacion entre los
aumnos que los sistemas clasicos. Aunque estos Ultimos pueden detectar errores y
clasificarlos, alln no pueden explicar por qué se producen los mismosy limitan el proceso
de retroaimentacion del estudiante.

Sstemas expertos

Particularicemos agunos elementos de los sistemas expertos. Constituyen una parte
materializada de la Inteligencia Artificial, se trata en este caso del disefio de sistemas
informaticos que representan las caracteristicas asociadas con la inteligencia humana,
entendimiento del lenguagje naturd, aprendizae, razonamiento, resoluciéon de problemas,
etc.

Después del estudio redizado y como planteamos anteriormente el software multimedia
educativo adquieren diferentes formas seguin la fase del proceso instructivo que abarque y
el polo donde se encuentre segin € enfoque que se le de. En nuestro caso tomamos como
referencia los Ilamados Libro Electronico, de acuerdo a enfoque algoritmico y muy de
moda en los diferentes sistemas educacionales de nuestro pais, maxime en |0s momentos en
los que el proceso de transformaciones de | as diferentes ensefianzas exigen cada vez mas de
los educandos y los docentes el uso de los medios mas diversos y eficaces para resolver las
insuficiencias de los dumnos en el proceso de ensefianza aprendizaje. El Libro Electronico
es un medio que se aviene con |0s objetivos que nos proponemos con nuestro trabajo, pues

se basaen el uso de lahipermedia como recurso eficaz.

Criteriosa considerar en el disefio de un libro electrénico.

Las carecteristicas de los materiades para la ensefianza electrénicos son diferentes a los
impresos. Por gjemplo, en los materiales electronicos no hay indice a principio ni a final,
el documento no tiene que ser lined, etc. En este tipo de material es necesario considerar
los aspectos de lasuperficiey de lainterfaz.

Disefio de la superficies Se ocupa de aspectos relacionados con la tipografia, la
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organizacion de los elementos en la pantalla, €l uso de gréficos e ilustraciones intercal adas.
La superficie es la parte del texto visible para €l usuario en un momento dado. En el
materia impreso corresponde a una sola pagina; en el electrénico es una sola pantalla o un
cuadro de informacion.
Disefio de lainterfaz: Estarelacionado con laorientacion del lector dentro del texto, el paso
de un nivel de informacion a otro, la repeticién de agunas operaciones, la solicitud de
ayuday ladecision sobre laparte del texto que se buscara a continuacion.
En la confeccion de un documento electrénico es necesario dedicar un por ciento elevado
del tiempo alapreparacion de lainterfaz de usuario.
Disefio de la superficie:
La superficie a que se enfrenta el usuario a trabgjar con material €electronico tiene varias
caracteristicas:

? Tipografia (formade los caracteres).

? Maquetacion (organizacion del texto y de los espacios en blanco dentro de la

superficie).

? llustracionesy gréaficos.

? Cdidad del texto considerado como tal (legibilidad, estructuraldgica, etc.).

? Reaccion que la superficie provoca en € usuario (valor percibido del materid,

respuestaa su organizacion, etc.).

Tipografia: Se refiere alaformade los caracteres que no esigual en el texto impreso que en
el electronico. Se usan caracteres de diferente familia (estilo), hombro (grosor) y cuerpo
(tamafio, en combinaciones de maylsculas y mindsculas. Los actuaes procesadores de
texto ofrecen una variedad que puede ser utilizada de acuerdo a las recomendaciones que
existen paraello.
Maguetacion: Se refiere a como se organiza la informacién en la pantdla La cantidad de
espacios en blanco introducidos en el texto influye decisivamente en |la percepcion del
materia y en lo mas 0 menos facil que resulte trabajar con él. Hay que tener en cuentala
separacion entre secciones, €l uso de cabeceras de varios tamafios y grosores, y |os medios
de agrupamiento (recuadros, €etc.).
Lenguge: Se refiere a uso del lenguae, su legibilidad y complgidad. Se insiste en €l

empleo de frases y parrafos breves, se plantea ademas el uso de abreviaturas para
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aprovechar el espacio.

Como conclusién del disefio de la superficie, se sugiere que €l disefio de la pantala ha de
Ilevarse a cabo respetando |as mismas normas que |os disefiadores de los material impreso
[levan afos utilizando: caracteres visibles; espacio en blanco y cabeceras bien distribuidos
y abundantes; aplicacion inteligente de los gréficos y el color, sacando todo €l partido
posible a la técnica, y texto adecuado a las necesidades del usuario e interesante de leer.
Como se ve, ninguna novedad llamativa, sino la reafirmacion de que muchos de los
principios que gobiernan el disefio del materia impreso son vaidos en medios electrénicos
gjustandose alas nuevas facilidades.

Disefio del Interfaz

En € disefio de lainterfaz intervienen los aspectos siguientes:

? Estructura inmediata: Instrucciones y ayudas a la orientacion incorporadas a la
paginao alapantala

? Estructurainterna: Ayudas que forman parte del material, pero que no siempre estan
presentes en la pagina, ni en la pantalla, como los mensges de ayuda de un texto
electronico.

? Estructura externa: Ayudas situadas fuera del material, como los indices externos
del materia impreso o ladocumentacion de un programa de ordenador.

? Contexto fisico y psicologico del usuario: Conjunto de conocimientos necesarios
para orientarse y aptitud para formular correctamente preguntas sobre la naturaleza
del trabajo que se gjecuta.

En particular, con respecto ala estructurainmediata pudiéramos pensar en:

Orientacidn en la pagina: En €l texto electronico, la estructurainmediata de las ayudas ala
orientacion suele ser obvia. Se usan con este fin menus, iconos y codigos de color.

Menus: El empleo de menls en pantalla para fecilitar |a orientacién ha sido objeto de
abundante investigacion a lo largo de los Ultimos afios. Gran parte se ha centrado en la
amplitud y profundidades idéneas de los menus. Como una estructura de menus profunda
ofrece menos posibilidades al usuario en un momento dado, cabria pensar que es mas f&cil
de mangjar. Sin embargo, en la practica ocurre todo lo contrario; parece que los usuarios
trabgjan mas a gusto y mejor con mends compuestos por un nimero entre medio y grande

de opciones. Con todo, € menl no es la panacea para la busgueda de informacion. Esta
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clase de estructura presenta varios falos tipicos. En el menu inicia, en el que los usuarios
con frecuenciaignoran las categorias que se ocultan bgjo los titulos de nivel mas alto, son
habituales los errores. El 18 % de todo €l tiempo de blsgueda se emplea en mangjar €l
menu de nivel superior. Otro problema es que algunos usuarios se aburren de recorrer la
estructura hacia arribay hacia abgjo sin halar lainformacion que buscan, y con frecuencia
abandonan el empefio pese a tener la certeza de que la informacién se encuentra en €l
materid.

Palabras clave: Una dternativa a las estructuras de menus complejas es el uso de paabras
clave de busgueda. Varios estudios han revelado que los usuarios entienden los sistemas
basados en clave suficientemente bien como para utilizarl os con aprovechamiento y que por
lo general los prefieren a los mends, sin embargo, los usuarios ocasionaes olvidan las
pd abras clave tras alguin tiempo sin emplearlas. Laideaque inspiren a usuario las padoras
clavesy e hecho de que comprendan los conceptos que se ocultan tras ellas determinan en
gran medida €l resultado de las operaciones de busqueda de informacion. En un estudio en
el que se investigan las paabras claves y 1os menus, se llega a la conclusion de que no
parece haber razones objetivas que hagan preferible una estructura a la otra, y de que los
problemas del usuario no se encuentran en lamecani ca de acceso.

Iconos: Los iconos y simbolos gréficos sirven también para ayudar a lector a encontrar
informacion que busca. En agunos de |os sistemas operativos actual es para ordenador, |os
iconos desempefian unafuncion de capital importanciaen lainterfaz de usuario.

Algunas investigaciones plantean que en el disefio de textos electronicos, las cuestiones
claves no son las que se refieren ssmplemente a la definicion de |os aspectos mecanicos de
la interfaz, sino las relacionadas con el conocimiento de como conceptualiza el lector €l
materid que se le presenta: qué categorias contiene, cOmo esta organizado, etc. Otras
autores plantean que € origen de muchos problemas esta en que 1os usuarios no entienden
la estructura (del espacio conceptual dentro del que deben orientarse) ni las normas para
desplazarse por su interior. Estas dificultades afectan a todas las interfaces y a todos los
grados de experienciadel usuario.

Como conclusién, los principaes aspectos del disefio de interfaces sefidan que hay que
idear una serie de mecanismos de ayuda que permitan a usuario maniobrar a cambio de un

esfuerzo adiciona 1o mas reducido posible. El lector de texto electronico se sentird mas
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comodo con menus mas amplios que profundos, paabras claves o términos de menu
definidos por el usuario, métodos de memorizacion de rutas y retroceso para solucionar
rapidamente |os errores o para volver sobre |0s propios pasos, sistemas de ayuda que sirvan
tanto para ensefiar como para refrescar la memoria, e informacién en pantala sobre las

opciones basicas.
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1.5 Valoracion critica de soluciones afines

Primeramente valoramos de que en e Seminternado Roberto Méndez se consta con la
coleccion “MULTISABER” esta compuesta por un grupo amplio de software educativos,

inspirados en una concepcion integradora de los contenidos del nivel primario.

El software educativo hasta el momento habia tenido un caracter puntual, o sea, se referia
a tratamiento de aspectos especificos del proceso de ensefianza aprendizage, definidos en

la mayoria de los casos a partir de la intuicion de sus productores y en muy pocas
ocasiones como resultado de investigaciones pedagdgicas pertinentes. La aplicacion de este
tipo de software no podia tener un caracter sistémico y por tanto su efectividad era poco

perceptible. Por el contrario, la coleccion “MULTISABER” se presenta con un caracter

curricular extensivo, esto significa que el software constituye un soporte informatico pleno

para el proceso docente para cada unade las asignaturas y grados paralas que €l programa
va dirigido, esto se puede expresar de la siguiente forma Todos los contenidos del

programade laasignatura son cubiertos por el software.

Como vimos este software dirigidos fundamentalmente a la gestion del conocimiento en
general de los usuarios, pero de acuerdo a las caracteristicas y tareas especificas de la
Educacién se debe mantener una constante capecitacion de sus profesores, que en la
actualidad presentan problemas en este tema, como hemos planteado en laintroduccion de
este trabgjo. Vaorando lo anterior no existe en la actudidad en el Seminternado Roberto
Meéndez ningin software dedicado a dar tratamiento de la historialoca y lavinculacién de
esta con la historia nacional, partiendo de la peculiaridad que presenta dicho software

donde los temas que trata son propios del lugar donde se desarrolla.
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1.6 Andlisisdefactibilidad y costo estimado de la propuesta de solucion.

Analisisde Factibilidad de la solucién propuesta.

En la actudidad en todas las escuelas primarias de nuestro pais y en nuestro caso €l
Seminternado Roberto Méndez posee condiciones técnicas para poder insertar una
aplicacion multimedia dentro del proceso docente educativo. En dicho centro existe un
laboratorio de computacion que cuenta con cuatro computadoras de Ultima generacion y
existen dos profesores de computacion que son |os encargados de orientar y ensefiar alos
nifios en todas | as actividades que tengan que ver con computacion.

Teniendo en cuenta que la propuesta que hacemos es una aplicacion de mesay que en ella
participaran tanto los alumnos como los profesores y no necesitando esta de otros recursos
técnicos, podemos decir que dicho software es factible utilizarlo en un centro educacional
con estas condiciones.

Costo aproximado de la propuesta:

Para estimar el costo se utiliz6 e Modelo de Disefio Temprano de COCOMO I
(Constructive Cost M odel) utilizandose como métrica |a de los Puntos de Funcién y la
herramienta “USC-COCOMO II” con la que se redlizaron los cdlculos del modelo,
determinando & nimero de lineas de codigo necesarias utilizar, del lenguge de
programacion empleado, para crear un punto de funciéon mediante la tabla de
Reconciliacion de las Métricas. “Larelacion de las lineas de codigo y 1os puntos de funcion
dependeran del lenguge de programacion utilizado para implementar el software y de la

calidad del disefio.” [BOH 00]. L os elementos tenidos en cuenta son:

Entradas Externas (El): entrada de usuario que proporciona a software diferentes datos

orientados alaaplicacion.
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Tabla 1.6.1.- Entradas Externas de“ Bolivar, Una Comunidad en Desarrollo”

Nombre Cantidad de Cantidad de Compleiidad
ficheros Elementos de datos Pi€)

Usuarios 1 3 Bao

Locaidad 2 3 Bao

Salidas Externas (EO): sdida que proporciona a usuario informacién orientada de la

aplicacion. En este contexto la “salida’ se refiere a informes,

pantall as, mensajes de error, etc.
Tabla 1.6.2.- Salidas Externas

Cantidad de Cantidad de Elementos .
Nombre ) Complgjidad
ficheros dedatos
Mostrar  resumen  del
contenido que se abordaen _
- ) 1 6 Medio
cada opcion del mend
principa
Mostrar Sintesis
Biogréficade Simén 1 1 Bgo
Bolivar
Mostrar contenido del
Acontecimientosde la 2 4 Medio
Historia Local
Mostrar Sitios Historicos 2 15 Medio
Mostrar €l contenido que
se abordaen Gaeriade 1 20 Alto
Fotos
Mostrar €l contenido que
se abordaen Gaeriade 1 15 Alto
Videos
Mostrar “El AIBA en ]
_ i 1 1 Bao
Ciudad Bolivar”
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Mostrar “Que es AIBA” 1 1 Bao
Mostrar “Un Poco de )
o 2 2 Bao
Historid’
Mostrar “Banderay )
2 2 Bao
Escudo”
Mostrar “Himno Nacional” 2 2 Bao
Mostrar Efemérides 2 20 Alto

Peticiones (EQ): son entradas interactivas que resultan de la generacion de algun tipo de

respuesta en formade salidainteractiva.

Tabla 1.63.- Peticiones

Cantidad de Cantidad de Elementos -
Nombre ) Complgjidad
ficheros de datos

Autentificacion 1 3 Bao
Mensgjes de error 1 4 Bao
Buscar Acontecimientos _

L . 2 4 Bajo
Histéricos de laLocaidad
Buscar Fotos 2 Bao
Buscar Videos 2 Bao
Buscar Efemérides 2 Bao

Ficheros internos (ILF): son archivos (tablas) maestros [6gicos (0 sea una agrupacion

l6gica de datos que puede ser una parte de una gran base de

datos o un archivo independiente).

Tabla 1.6.4.- Ficheros I nter nos

Nombredelatabla Cantidad de Registros Elementos de datos Complgjidad
usuarios 3 2 Bao
Municipio 3 14 Medio
Localidad 4 50 Alto
historia 4 5+ Bao
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Fotos 4 68+ Alto

Videos 4 16+ Medio
Sitios histéricos 5 15 Medio
Efeméride 3 12 Medio

Al registrarse estainformacion en la herramienta “USC-COCOMO II” se obtuvieron 168

puntos de funcién resultando asi unas 2,520 lineas de codigo.

SLOC Input Malog - =Bolivar Una Comunidad en Dh.. >

Siming Mathod EBreakage
%% of code throwm avray dus to
raquirernents evolition and wolatility

g ;
(" Adaptation and Feuse REWVL 0.00

Module Size in Function Pomts
Languaz= | | USE 1| Change Multiplier | 15

: # of Function Points
Function Type b Total
Lor fiverage High

Bl =M 4 = a4
ExtemalImterface Files|| 0 | 0] 0 o
Extemnal Inputs | 2 J o | o &
External Cratputs | & | 3 J 3 &0
External Inquiries | & | 0 J 0 18
Total Tnadnsted Function Points 162
Equivalent Total in SLOC 2520
oK | Cancel | Help |

Figura 1.6.1: Lineasde codigo empleadas.

LANGUAGE LEVEL PRODUCTI VI TY AVERAGE
PER STAFF MONTH
1- 3 5 to 10 Function Points
4 - 8 10 to 20 Function Points
9 - 15 16 to 23 Function Points
16 - 23 15 to 30 Function Points
24 - 55 30 to 50 Function Points
Above 55 40 to 100 Function Points

Tabla 1.6.5;: Puntosde Fusion.
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Los vaores considerados de los multiplicadores de esfuerzo (EM) para el Modelo de

Disefio Temprano fueron:

Tabla 1.6.6.- Valores delos Esfuer zos M Ultiples.

Factores Valor Justificacion
RCPX (Normal) Base de Datos simple.
RUSE (Bajo) El nivel dereutilizabilidad esatravés del programa.
PDIF (Bajo) El tiempo y lamemoria estimada para el proyecto

son de bgja compl gjidad.

PERS (Normal) Laexperienciadel personal de desarrollo esnormal,

tienen unabuena capacidad.

PREX (Bajo) Los especidistas tienen ciertaexperienciaen el uso
de lastecnologias.
FCIL (Normal) Se han utilizado herramientas de dto nivel de

desarrollo como el entorno de desarollo de
multimedia MatchWare Mediator 6 y € gestor de

bases de datos Access.

SCED (Normal) L os requerimientos de cumplimiento de cronograma

son normales.
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Estos datos fueron introducidos en la herramienta “ USC-COCOMO |I” como se muestran

enlafigural.6.2.

EAF - <BOLIVAR UNA COMUNIDADEN ... >

base + incr % = rating
BCPX  RUSE PLIF FPERE PREX FCIL USSRl USREZ

base wow | 1o | 1o | wom | 1o | wom | mom | mwom |

Imers  os | os | os | os [ os | os | os || o+ |

EAF i=s also affected by Schedule

EAF: 0.93

O Cancel Helpn

Figura: 1.6.2: Valores de M ultiplicador es de Esfuer zo.

Losvalores considerados de los Factor es de escala (SF) fueron:

Factores Valor Justificacion

PREC (Normal) Se posee comprension adecuada de |os objetivos
del producto, el autor no tiene experiencia en la
realizacion de software de este tipo.

FLEX (Normal) El cumplimiento de los requerimientos del

sistemadebe ser considerable

RESL (Bajo) No se hadefinido
TEAM (Muy bajo) El trabgjo lo realiza unapersona
PMAT (Normal) Se encuentraen el nivel 2, norma

Tabla1.6.7.- Valoresde los Factores de Escala.
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Scale Factors

1% =t e kS ey W DRl e e e NOM B

Dewvelopment Flexibility ...... NOM a.04

Architecture [ risk resolution LO E.55

Team - ool s IO e o i s wLO L.48

Process maturity ... ... ... .. NOM 4. 58

| OE I Cancel I Help I

Figura: 1.6.3: Factoresdeescala.

Teniendo en cuenta como salario promedio de $200.00 se obtuvieron los resultados

siguientes (Ver Figura 1.6.4).

' USC-COCOMO I1.2000.0 - Untitled mE <)

File Edit Wiew Parameters Calibrate FPhase Maintenance Help
g = T H ! 7}
SR EEEE
Project Name: |<Bolivar, Una Comu.ni| Scale Factor ‘ Schedule ‘
Development Model: 11331-11- Design _vj
=BOLIVAER TMAL C] F:ZE5E0 £00.00) 0.93] USR 1 2.4 7.8] 324.1 1554 _3F 0.& T o.0p=
Estimated Effort Sched PROD COST INST Staff RISKE
Total Lines ZEZ0 Optimistic E.2 &.2| asz.8 1041.80 0.4 n.g
of Code:
Most Likely 7.8 7.1|324.1 155492 0.6 T D.D|
Pessimistic L b 8.EF| £16.1 E33EZ.38 a3 1.4
Ready &

Figura: 1.6.4: Estimado del costo.
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Estimados Esfuerzo (DM) | Tiempo (TDev) Costo
Optimista 5.2 6.3 1041.80
Vaor Esperado 7.3 7.1 1554.92
Pesimista 11.7 8.2 2332.38
Esfuerzo (DM).

DM = (Vdor Optimista+ 4 X(Vaor Esperado) + Vaor Pesimista) /6
DM =(52+4*7.3+11.7)/ 6= 7.68 Hombres/Mes.

Tiempo (TDev).
TDev = (Vaor Optimista+ 4 X(Vaor Esperado) + Vaor Pesimista) /6
TDev=(6.3+4*7.1+8.2)/6=7.15Meses.

Cantidad de hombres (CH):
CH=DM / TDev
CH=7.68/7.15

CH =1.07 hombres

Costo dela Fuerza de Trabajo (CFT).

CFT = (Vdor Optimista+ 4 X(Vaor Esperado) + Vaor Pesimista) /6
CFT = (1041.80+ 4 *1554.92+ 2332.38) / 6

CFT=$1383.88

Céalculo de costo de los medios técnicos: Costo de utilizacion de |os medios técnicos.
CMT=Cdep + CE + CMTO
Donde:
Cdep:
CMTO: Costo de mantenimiento de equipo (se considerd 0 porque no se redizo).

Costo por depreciacion (se consider6 0).

CE: Costo por concepto de energia.
CE= HTM x CEN x CKW
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Donde:
HTM: Horas detiempo de maquinanecesarias parael proyecto.
CEN: Consumo total de energia
CKW: Costopor Kw/horas ($0.09 hasta100 Kw $0.20 de 101 a300 Kw y $
0.30 més de 300Kw)
HTM=(Tdd x Kdd + Tip x Kip) x 138
Donde:
Tdd: Tiempo promedio utilizado parael disefio y desarrollo (4 meses).
Kdd: Coeficiente queindicael promedio detiempo de disefio y desarrollo que se utilizé
en lamaquina (0.50)
Tip: Tiempo utilizado paralas pruebas de implementacion (2 horas).
Kip: Coeficiente que indica el % de tiempo de implementacion utilizado en la

maguina. (0.8)

HTM= (4x0.50+4x0.8) x 138
HTM= (2+ 3.2) x 138
HTM=717.6h

CEN= 0.608 Kw/h (Estimado)

KW=HTM x CEN
KW= 717.6 x 0,608
KW= 436

CKW= (100 x 0.09)+ (200 x 0.20)+ (590 x 0.30)
CE=$226

L uego por o antes considerado el costo de |os medios técnicos es:
CMT= $226

Célculo del Costo de Materides: En el célculo delos costos de los materiales se consider6 el

5 % de los costos de | os medios técnicos.
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CMAT=0.05x CMT

Donde:

CMT: Costo de los medios técnicos.
CMAT=0.05x 226
CMAT=$%$113

Después de realizados los célculos correspondientes a los Costos Directos (CD), se

obtienen | os siguientes resultados.

CD=CFT+CMT+CMAT

CD=1383.88 +226+11.3

CD=$1621.18

Costo Total del Proyecto: Paracacular el valor total del proyecto se utilizd lasiguiente

expresion:

CTP=CD+0.1xCFT
CTP=1621.18+ 0.1 x 1383.88

CTP=$1789.56

Segun los célculos estimados mediante COCOMO 11 y teniendo en cuentalos factores
humanos y materia es necesarios parareaizar el software, concluimos que esfactible su
realizacion, teniendo en cuenta ademas que el monto del CTP calculado no es un costo real

dado que laredizacion de este proyecto forma parte de unainvestigacion de Maestria.
En generd este software aportalos siguientes beneficios:

? Aportaun ato nivel deinformacion obre el tema.

? Esdefacil mangjo.

? Esasequible alos aumnos de los distintos grados.

? Posee un agradable ambiente de trabgo.
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? Apoyae trabagjo en el campo de accién definido alavinculacion de lahistorialoca

con lahistorianacional.

? Facil insercion en el Proceso Docente Educativo en laescuelaprimaria

Recur sos Humanos empleados:

Tutor: Msc. BarbaraOrtiz Medina

Autor: Ing. Julio César Linares Alonso.

Recur sos T écnicos empleados en el disefio y desarrollo:

Recurso Caracteristicas
Procesador Pentium 111 600 Mhz
Disco duro 80 GB
Memoria 256 RAM
Unidad de Respaldo DVD/CD-ROM
Monitor LG

Software utilizado:

? SistemaOperativo Windows XP
? Mediator 6y Visud Bésic Script
? Microsoft Access.

? Adobe Photoshop

? Adobe Premier

? Ulead Photoimpact

? Xarawebstyle
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Conclusiones Parciales

Hasta el momento se han analizado |os recursos necesarios para poder redizar la propuesta
de solucién a problemay los beneficios que reporta su utilizacion, viendo que con pocos
recursos y bgos presupuestos se puede obtener un sistema que brinda una solucion
adecuada para proporcionar conocimientos sobre historia de la localidad y asi lograr la

correctavinculacion con lahistorianacional.
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RECORRIDO POR EL ESTADO DE LASTECNOLOGIAS:

En e capitulo se rediza un recorrido por las tecnologias y herramientas de desarrollo
posibles aemplear para crear el producto propuesto, determinando las que serian utilizadas,
justificandose su eleccion. Este recorrido comienza caracterizando, de las herramientas para
la I ngeniera de Software Asistido por Computadora (CASE, siglas en ingles), la Rationd
Rosey el Power Designer. Se continla por |os gestores de Base de Datos mas comunes en
el mercado: Oracle, Microsoft Office Access 2003. En la tercera etapa del recorrido se
analizan algunas herramientas de autor y demas tecnologias para aplicaciones multimedia
mas comunmente utilizadas como: Mediator, Toolbook, sefidandose de cada una sus

ventgasy desventgas.
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2.1 Recorrido por €l estado de lastecnologias posible a emplear
Recorrido por los CASE
Seguin [Arocha 07] “Las Herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering),
tienen su propia historiala que trataremos de describir de la maneramas sintética. En la
década de los setenta el proyecto ISDOS desarroll6 un lenguge llamado "Problem
Statement Language" (PSL) para la descripciéon de los problemas de usuarios y las
necesi dades de solucién de un sistema de informacion en un diccionario computari zado.
Problem Statement Anayzer (PSA) era un producto asociado que anaizaba larelacion
de problemas y necesidades. Pero la primera herramienta CASE como hoy conocemos
para PC fue "Excelerator" en 1984. Actuamente la oferta de herramientas CASE es
muy amplia entre muchas otras estan: Rational Rose y Power Designer.”, sefida que
entre |os principal es objetivos de esta herramientas se encuentran:
? Aumentar la productividad de las éreas de desarrollo y mantenimiento de los
sistemas informati cos.
? Megjorar lacaidad del software desarrollado.
? Reducir tiempos y costos de desarrollo y mantenimiento del software.
? Megjorar la gestién y dominio sobre el proyecto en cuanto a su Planificacion,
Ejecuciony Control.
? Mejorar el archivo de datos (enciclopedia) de conocimientos y sus facilidades

de uso, reduciendo ladependencia de analistas y programadores.

Seguidamente analizalas dos herramientas que menciond en su diploma:

El Rational Rose:

Del que plantea “ Rationa Rose es una herramienta CASE de modelacion visua que
soporta de forma compl eta todas |a especificacion de UML. Esta herramienta propone
la utilizacién de cuatro tipos de modelos pararealizar un disefio del sistema, algunos de
estos modelos proporcionan una vista estética y otros una vista dinamica del sistema.
Esta herramienta permite crear y refinar estas vistas creando de esta forma un modelo

completo que representael dominio del problemay del sistema.

-43-



Capitulo 2

Una de las grandes ventgjas de Rose es su uso del Lengugje Unificado de Modelado
(UML), proporcionando a los arquitectos y desarrolladores visudizar € sistema
completo utilizando un lengugje comin, ademas los disefiadores pueden modelar sus
componentes e interfaces en forma individua y luego unirlos con otros componentes

del proyecto.

La Corporacion Rationa ofrece el Proceso Unificado para el desarrollo de los proyectos
de software, desde |la etapa de Ingenieria de requerimientos hasta la de pruebas. Para
cada una de estas etapas existe una herramienta de ayuda en la administracion de los
proyectos, Rose es la herramienta del Rationa para la etapa de andlisis y disefio de

sistemas.

Rose genera codigo fuente en distintos lenguaes de programacion, tales como Javay
C++, a partir de un disefio en UML y proporciona mecanismos para redizar la
denominada Ingenieria Inversa, es decir, a partir del codigo de un programa, se puede
obtener informacién sobre su disefio. Sin embargo los productos de Rational resultan
dificiles de usar y su aprendizaje conlleva un estudio profundo y tiempo de
familiarizacion con el software. El manegjo de requerimientos y la gestion de casos de
uso se redlizan en dos herramientas por separado, con gran nimero de entradas y saidas
complejas. En los diagramas, Rationa Rose se comporta de unaforma abiertayaque le

permite a usuario actuar libremente en lasintaxis.”

El Power Designer:
De esta herramienta dice [Arocha 07] “ Es una herramienta CASE de modelacion visua que
soporta de forma compl etatodas la especificacién de UML permitiendo:

? CreaBases de Datosy aplicaciones cliente/servidor basadas o no en Web.

? Permite a los disefiadores de aplicaciones complejas de cliente/servidor tener una
descripcion general de los procesos particulares para comprender mejor a la
organizecion.

? Exportainformacién del modelo fisico y extiende atributos a diccionario de 4GL.

Importa atributos extendidos de PowerBuilder.
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? Soporta definicién de atributos extendidos para PowerBuilder, Progress, Uniface,
PowerHouse, Axiant, y NS-DK.
? Cuentacon herramientas paralacreacion y control de diagramas como son:
? Off-page Connector: que representa los flujos de entradas y sadidas en un
proceso.
? Business Rules: Define las reglas de uso para Procesos de Almacenamiento
de datos, Entidades externas, y Flujos de datos.
? CRUD Matrix: Define el efecto de un proceso de datos en términos de Crear,
Leer, Actudizar, y Borrar operaciones (CRUD).
? Posee una ayudasensible a contexto.
? Data Architect proporciona capacidades de modelado de datos tradiciond,
incluyendo disefio de Bases de Datos, generacion, mantenimiento, ingenieria de
reversay documentacion paraarquitecturas de bases de datos.
? Permite que los disefiadores de Bases de Datos creen estructuras de datos
flexibles, eficientes y efectivos para usar una ingenieria de aplicacion de bases de
datos.
? Proporciona un disefio conceptual de modelo de datos, generacion automatica de
modelo de datos, disefio de normalizacion fisica, sistema de mangjo de bases de
datos multiples (DBMS) y soporte de herramientas de desarrollo, y elementos de
reportes con presentacion y calidad.
? Mediante € incremento del modelo de la base de datos, AppModeler genera
instantdneamente objetos, componentes data-ware, y hasta aplicaciones béasicas
listas para gecutarse inmediatamente en PowerBuilder, Power++, Visua Basic,
Delphi, y Web-based objects.
? El AppModeler permite a los desarrolladores: disefiar modelos de bases de datos
fisicas 0 crearlas instantaneamente a través de la ingenieria de reversa de bases de
datos existentes, generar, documentar y mantener bases de datos, generar
rapidamente objetos de aplicacion y componentes de datos para PowerBuilder 4.0y
5.0; Visua Basic 3.0, 4.0, y 5.0;Delphi 2.0; Power++; y el Web.
? Generacion de objetos PowerBuilder. Soporta todas las ediciones de

PowerBuilder 4.0 y 5.0. Genera objetos persondizables de PowerBuilder vy
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componentes basados en modelos de bases de datos fisicos y plantillas que se
encuentran dentro de las librerias de clases de su eleccion. Genera objetos ventanay
ventana de datos basadas en tablas, vistas y relaciones de llaves primarias-foraneas.
Genera y hace ingenieria de reverso a los atributos. Incluye plantillas
personaizables paralalibreria PowerBuilder Foundation Class (PFC).

? Generacion de objetos en Visua Basic. Soporta todas las ediciones de Visua
Basic 3.0, 4.0, y 5.0. Incluye add-in de Visua Basic paralafacil manipulacién de
plantillas predeterminadas personalizables. Genera formas basadas en tablas, vistas,
y relaciones de llaves primarias-secundarias. Genera proyectos basados en model os
de propiedades. Genera control es tales como menus, listas, etc.

? Generacion de objetos Delphi. Soporta todas |as ediciones de Delphi 2.0. Incluye
add-in de Delphi para una manipulacion de plantillas personalizabl es predefinidas.

? Genera aplicaciones y objetos (proyectos, formas, y controles) de tablas, columnas
y referencias.

? Soporta Modelos Funcionales y Notaciones de Diagramas de Flujo Modelo
Funciona de Objeto (OMT) Y ourdon/DeMarco Gane & Sarson SSADM (Andlisis
de sistema estructurado y metodologia de disefio, Structured System Anaysis &
Design Methodol ogy).

? Creacion flexible de reportes estructurados através de plantilla de reportes.

? Estructura de arbol de elementos sel eccionados parafacilitar |a organizacion.

? Posee Objetos drag-and-drop con estructurade arbol parafacilitar |0s gustes.

? Salvaplantillas de reportes.

? Vistapreviadel reporte antes de imprimirlo.

? Seleccionaun lengugje por omision parael reporte.

? Permite dirigir laimpresion o exportarlaaMS Word, Word Perfect, PageM aker, etc.

Recorrido por los gestores de Bases de Datos.

Seglin [Kor 86] un Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD) es un conjunto de datos

relacionados entre S compuesto por un grupo de programas para manipularlos. [Mar 04]

plantea que principal es beneficios abrindar por un SGBD son:
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Tamafio: Cuando e volumen de informacion aumenta, es necesario algin sistema que
facilite el intercambio de informacidn con memoria secundaria, lablsquedarapida, etc.
Concurrencia: Es necesario un mecanismo de control sobre la informacion cuando sobre
ella estén interactuando varias personas 0 programas de forma concurrente.

Recuperaciéon e Integridad: Mecanismo que se encarga de proteger la informacion de

estados inestables provocados por falos de energia, de la propia aplicacion o algun otro
tipo de falo, siempre dejando lainformacién en un estado consistente.

Distribucion, posibilidad de que lainformacion esté almacenada en diferentes lugares.
Seguridad, que permite restringir el acceso a la informaciéon a usuarios no autorizados,
ejemplo: listas de acceso, definicidn de niveles, entre otros.

Administracion, que permite alos usuarios y administradores de bases de datos examinar,

controlar y gjustar el comportamiento del sistema.

Entre los SGBD mas utilizados se encuentran |os que funcionan como gestores de bases de
datos autonomos de escritorio que proveen servicios a aplicaciones corriendo sobre el
mismo escritorio y tienen gréficos de interfaces de usuarios y 1os que operan sobre una
arquitectura cliente/servidor donde lainformacion y datos se alojan en una estacion central

conocida como servidor y losterminaes o clientes de lared solo accedan alainformacion.

ORACLE

“ORACLE es un SGBD totamente profesiona, que mantiene un prestigio en el mercado
mundia gracias a su elevado nivel de seguridad, confidencialidad e integridad de los datos.
Corre automaticamente en mas de 80 arquitecturas de hardware y software distintos sin
tener la necesidad de cambiar una sola linea de cédigo. Soporta todas las plataformas
reconocidas basadas en Windows, UNIX, Linux Intel, Sun Solaris etc. Presenta un fuerte
soporte de conceptos de bases de datos orientados a objetos y también soporta los
procedimientos amacenados. La herramienta de administracion es muy buena pero mas
complejade aprender y usar que ladel MSSQL Server. El inconveniente més sobresaliente
es su precio, muy elevado, solo a acance de empresas solventes y requiere mas recursos de
CPU que MS SQL Server”. [Arocha07].
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M icrosoft Access

Microsoft Access es un sistema interactivo de administracion de bases de datos para

Windows. Tiene la capacidad de organizar, buscar y presentar lainformacion resultante del

manejo de sus bases de datos. Entre sus principal es caracteristicas se encuentran:

?

Es gréfico, por lo que aprovecha al méaximo la potencia grafica de Windows,
ofreciendo métodos usuaes de acceso a los datos y proporcionando métodos
simplesy directos de trabgjar con lainformacion.

Access facilita la administracion de datos, ya que sus posibilidades de consulta y
conexion le ayudan a encontrar rpidamente lainformacién deseada, cuaquiera que
sea su formato o lugar de a macenamiento.

Con Access es posible producir formularios e informes sofisticados y efectivos, asi
como gréficos y combinaciones de informes en un solo documento. Access permite
lograr un considerable aumento en la productividad mediante el uso de |os asistentes
y las macros. Estos permiten automatizar facilmente muchas tareas sin necesidad de
programar.

Access proporciona herramientas muy flexibles para cambiar la estructura de una
tabla u otro objeto en cuaquier instante, asi como para afiadir nuevas tablas, refinar
los datos, establecer las relaciones, normalizar |as relaciones, vaorar € rendimiento,
entre otros aspectos importantes.

A diferencia de otros SGBD como Dbase o Paradox, que crean varios ficheros
independientes para el trabagjo de base de datos, Access solo crea un fichero donde
se incluyen todos los objetos y operaciones que se precisan para manipular la base
de datos.

Access brinda un amplio sistema de ayuda, que incluye desde un ayudante, que se
muestra automati camente cuando se percata que el usuario necesita asistencia, hasta
los métodos tradicionales de ayuda que se muestran en ambiente Windows que

permite obtener ayuda por unalista de contenidos o por un indice.
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Todos los SGBD antes descritos basan su funcionamiento en un estandar de lengugje de

Bases de Datos SQL (Structured Query Language) que sera abordado a continuacion:

sQL

Citando [Arocha 07] “El SQL es un lengugje de ato nivel, no procedural, normalizado que
permite la consultay actudizacion de los datos de base de datos relacionales. Actuamente
se ha convertido en un estandar de lenguaje de bases de datos y la mayoria de los sistemas
de bases de datos |o soportan, desde sistemas para ordenadores personaes, hasta grandes
ordenadores. Por supuesto, apartir del estandar cada sistema ha desarrollado su propio SQL
gue puede variar de un sistema a otro, pero con cambios que no suponen ninguna

complicacion paraaguien que conozcaun SQL concreto.

El SQL nos permite redizar consultas a la base de datos, ademas redliza funciones de
definicion, control y gestion de la base de datos e incluye unainterfaz que permite el acceso
y lamanipulacién de labase de datos a usuarios finaes.

Las sentencias SQL se clasifican segin su finalidad dando origen atres sublengugjes:

? El Lenguaje de Definicion de Datos (Data Description Language), incluye 6rdenes
para definir, modificar o borrar las tablas en las que se dmacenan los datos y de las

relaciones entre éstas. (Es el que mas variade un sistemaaotro).

? El Lenguaje de Control de Datos (Data Control Language), contiene elementos Utiles
para trabgar en un entorno multiusuario, en el que es importante la proteccion de los
datos, la seguridad de las tablas y el establecimiento de restricciones en el acceso, asi
como elementos para coordinar la comparicion de datos por parte de usuarios

concurrentes, asegurando que no interfieran unos con otros.

? El Lenguaje de Manipulacion de Datos (Data Manipulation Language), nos permite
recuperar los datos dmacenados en |a base de datos y también incluye 6rdenes para
permitir al usuario actuaizar la base de datos afiadiendo nuevos datos, suprimiendo

datos antiguos o modificando datos previamente almacenados.
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Recorrido por las Tecnologias de programacion posibles a utilizar

Generamente se plantean dos alternativas para desarrollar una aplicacion multimedia. Una
vinculada con el empleo de lenguajes de programacion de propdsito genera (VisualBasic,
Delphi, C++, etc.), la segunda consiste en el empleo de sistemas de autor (AuthorWare,
ToolBook, Director, Mediator, etc.)

Ante una estrategia de “elaboracién masiva de aplicaciones multimedia educativas’ en la
gue maestros y profesores se convierten en generadores de este tipo de medio de
ensefianza, €l empleo de lenguges de programacion de propdsito genera presenta
inconvenientes significativos, el primero, es que tal enfoque exige un elevado dominio en
materia de programacion en la etapa de implementacion; y el segundo, esta vinculado con
el tiempo de desarrollo que esto exige debido a que, por su caracter multipropdsito, no son
lengugjes especidizados en tareas especificas sino que por e contrario, estédn concebidos
para dar solucion a la més diversa gama de problemas. En td sentido la “no
especidizacion” obliga a implementador a construir cada una de las “piezas’ o
“fecilidades’ que conformaran la aplicacion desde un relativo bgjo nivel con respecto a
herramientas especializadas.

En la confeccion de una aplicacion multimedia educativa intervienen de manera
significativa dos esferas del conocimiento: una, de carécter informético (teorias sobre
modelacion y disefio de software, lenguges de programacion, estructuras de datos,
infografia, ergonomia de interfaze hombre-maguina, digitaizacion y procesamiento de
medios, etc.) y otra, de caracter pedagogico (Didactica General, Teorias de Aprendizae,
Comunicacion, Metodol ogias de ensefianza de ciencias particulares, Pedagogia, Psicologia,
etc.). Td situacion reflgja que la confeccion de una aplicacion de naturaeza educativa es
una tarea compleja, por lo que las intenciones de automatizar alguno de los componentes
involucrados, constituye un paso importante en aras de la simplificacion del proceso.
Obviamente lo més susceptible a la automatizacion es el componente informético y no el
componente pedagdgico (lo cual seria cuestionable aln cuando fuera técnicamente
posible). Una via de solucién informética a este problema la encontramos en las
denominadas herramientas de autor.
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Herramientas de autor:

Los sistemas de autor constituyen herramientas informéticas pensadas, en teoria, para
desarrollar aplicaciones informéticas multimedia, concebidas para ser usadas por un
maestro, profesor, un comunicador, publicista, guionista, Sin que esto exija conocimientos

especiaes de programacion. [Bou 96].

Los sistemas de autor se caracterizan normamente por estar asociados a una metéfora o
modelo (libro, ventana, escritorio, organigramas, etc.) que simplificalaimplantacion de las
ideas informéticas que se pretenden desarrollar, no sdlo en términos de su interfaz
multimedia, sino también permiten definir lainteractividad con el sistemay en particular €l
flujo de navegacion por la aplicacion. Teniendo en cuenta la multiplicidad de tareas que
tienen gque ser resueltas al desarrollar una aplicacion multimediala mayoria de |os sistemas
de autor integran en su concepcion un enfoque “ multi-herramienta’, que garantiza el
procesamiento de diferentes tipos de medios (gréfica, sonido, video, etc.) mediante
programas utilitarios propios, pero generalmente invocados desde la propia interfaces del
entorno de trabgjo del sistema.

Otrade las caracteristicas inherentes a estos sistemas es |a existencia de “ macro-estructuras
de dto nivel” que simplifican e logro de tareas en la fase de implementacion. Estas
estructuras se manifiestan en ocasiones en forma de conceptos abstractos (“clips’,
“catdlogos de widgets (objetos preprogramados)”, “casting”, “behaviors’, diagramas de
iconos y didlogos, etc.). que facilitan € logro de tareas que involucran a decenas de
instrucciones de un lengugje de propdsito general. Ademas funcionan bgo el principio de
“cganegra’, o seaque el autor del programa no tiene que estar obligado a comprender los
detdles de implementacion de estas estructuras. Asi por eiemplo un “componente”’ en la
programacion visual, es un objeto con apariencia y comportamiento predefinido, su
insercion en una aplicacion, en el sentido estricto de la palabra, dota a esta de la
funcionadidad que este posee.

La seleccion de una herramienta de autor dependera fundamenta mente de 2 factores. Las
caracteristicas particulares de la aplicacion a desarrollar y la formacion y experiencias del
propio desarrollador. Ademés, es deseable que la metéfora del sistema facilite la

implantacién de la aplicacion resultante y por otro lado es importante tener en cuenta las
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posibilidades del autor en materia de programacion y la portabilidad de la aplicacion hacia

|os sistemas operativos de |0s usuarios.

En laactuaidad existen decenas de “sistemas de autor” que generalmente se agrupan en los

siguientes paradigmas:
a) Eje de los tiempos.
b) Diagramade flujo.
¢) Modelo Objeto.

Estos paradigmas generales adquieren concrecion a través de diferentes metéforas como
son: La metéfora de las diapositivas (Power Point), |la metéfora del libro (ToolBook
Instructor, Mediator), la metafora de organigramas (IconAuthor y Authorware), la metéfora

de laproduccién filmica (Macromedia Director), entre otros.

Es usua encontrar en los sistemas de autor estructuras especiadizadas en la solucién de

tareas cléasicas de |la multimedia como son:
1. Cargay visuaizacion de iméagenes.
2. Uso de efectos de transicién en la navegacion o presentacion de lainformacion.
3. Ejecuciony sincronizacion de archivos de sonido, video y animaciones.

4. Definicion de objetos visuaes con funcionalidades especificas como son controles,
objetos gréficos, contenedores y visudizadores de diferentes tipos de medios,

ventanas, cuadros de didlogo, etcétera.

5. Recepcién de entradas del usuario y asignacion de acciones en calidad de respuesta

por parte del sistema.

Estas tareas en lenguges de proposito genera requeririan de un significativo niumero de
instrucciones, mientras que através de |os sistemas de autor generalmente ellas se asocian a

unaoperacion o instruccion simple.

La limitacion principa de los sistemas de autor es la capacidad que tengan para resolver
problemas, més ala de |os estereoti pos preconcebidos por sus creadores, estaidea se puede

expresar también como “el grado de flexibilidad” que tenga € sistema para resolver un
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mayor espectro de tareas en situaciones concretas. Por ta motivo, una de las vias que se
adoptan para darle solucién a este problema es la inclusion de lenguges de programacion
gue permitan flexibilizar los resultados, como es el caso del OpenScript en ToolBook , €l
Visual Bésic Script en Mediator y €l Lingo de Director.

Una de las caracteristicas de estos modernos lenguges es su tendencia a acercarse d
lengugje natural desde €l punto de vista sintactico. Aparecen en muchos de ellos fenémenos
no habituales en los lengugjes de programacion de propdésito genera como son fendmenos
de “sinonimia’, el uso de articulos, preposiciones, pronombres, etc., o cua evidentemente

elevasu asequibilidad.

Por otro lado estos lengugjes incrementan su potencia brindando la posibilidad de usar
codigo externo estandarizado, como es €l uso de funciones de bibliotecas existentes (DLL)
o lainsercion de componentes predisefiados (VBX, OCX, etcétera.)

Algunos factores que fundamentan el uso de sistemas de autor en la confecciéon de una

aplicacion multimedia son |os siguientes:

1. Trabgan sobre la base de una metéfora que simplifica el problema informético a
tratar.

2. Estan especializados en el trabg o con conceptos multimedia.
3. Son dtamente rentables, sobre todo en |afase de puesta a punto.

4. La sintaxis de los lengugjes de. programacion estd muy cercana a la del lengugje
natural
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Mediator

Sin dudas para €l trabgjo con presentaciones multimedia MEDIATOR, es una poderosa
herramienta con la cual podemos lograr un aspecto profesiona en las mismas.

Con este materia pretendemos ofrecerle a usuario las herramientas necesarias para crear
presentaciones con efectos especides, ademas, de comenzar €l trabgo con variables y €l
uso de los Scripts, que son sin dudas las nhovedades de Mediator. Es decir que se puede
crear presentaciones con efectos especiaes, y también podremos programar y escribir
codigosy asi lograr gue las presentaciones tengas un aspecto aun mas refinado.

Mediator consiste en dos programas. Disefiador de Mediator (Mediator Designer) vy el
espectador de Mediator (Mediator Viewer).

El Disefiador de Mediator (Mediator Designer) es donde usted crea sus proyectos. Este
modo también incluye el modo de prueba, que es donde usted prueba el proyecto que va
disefiando, este puede compararse con el espectador, solo que su proposito esir probando €l
proyecto dentro del disefiador, sin necesidad de buscar €l archivo para gecutarlo.

El espectador de Mediator (Mediator Viewer) es donde usted muestra el proyecto después
de haber guardado el archivo.

En la actudidad Mediator es una herramienta autor concebida para e desarrollo de
aplicaciones educativas distribuibles en disquetes, CD ROMSs, redes localesy globales.
Ademas de una amplia gama de software multimedia limitado practicamente solo por la
creatividad del autor, es posible crear cursos dindmicos e interactivos dotados de los mas
modernos recursos multimedia como sonido, animaciones. Video, graficos, etc.
Caracteristicas principales del sistema

1. Utilizalametaforadel libro: (la unidad basica estructural y funciona es “la pagina
(Page)”

2. Permite desarrollar unaamplia gama de aplicaciones mediante un ambiente visual.

3. Manegja los conceptos fundamentales de interfaze de los sistemas operativos GUI
(Interfaze Gréfica de Usuario) como son ventanas, cgjas de didlogo, paetas, barras
de progreso, etcétera).

4. Admite un enfoque MDI (MUltiple Document Interface o Interfaze multi-ventana) a
través de un objeto llamado Viewer, que como se vera mas adelante permite crear
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versiones personalizadas de objetos clasicos del sistemaWindows (cgjas de didlogo,

pd etas, barras de progreso, etcétera).

El sistema de menus (File, Document, Edit, View, Arrange, Page, Test, Options,

Windows, Help) puede ser personaizado, o sea adaptado a las necesidades del

desarrollador e inclusive totalmente eliminado.

La interactividad es manipulada a través de eventos producidos por € usuario

(interaccion através del raton, el teclado, etc) o por € propio sistema (presentacion

de una pagina, abandono de la aplicacion, etcétera).

Existen una amplia gama de objetos especiaizados en el tratamiento de diferentes

tipos de medios.

?

Herramienta de seleccion (Select Tool): Permite seleccionar |0s objetos que
se han insertado en la pagina.

Herramientarotar (Rotate): Permite rotar objetos.

Herramienta Titular (Headline): Permite escribir una linea de texto. Es
utilizadas paratitul os.

Herramienta Texto (text): Permite escribir textos y darle formato, permite
también crear hipertextos.

Herramienta Rectangul o (Rectangle). Permite dibujar un rectangulo.
Herramienta Boton (button): Permite crear un boton.

Herramienta Imagen (Image): Permite incorporar unaimagen alapéagina
Herramienta Mapa de Relieve (bump maps): Permite afadir efectos
especides de 3D alos objetos que mostramos en las paginas. Se basa en €l
uso de los canales d pha, |0s cual es abordaremos mas adel ante.
Herramienta video (video): Permite mostrar videos (AVI Y MPEG).
Herramienta Gif Animado (Animate GIF): Permite mostrar iméagenes GIF
animadas.

Herramienta Poligono (Polygon): Permite dibujar un lineas, curvas y
circunferencias.

Herramienta Ruta de Animacion (Animate Path): permite crear el recorrido

por el cua se movera el objeto seleccionado.
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? Herramienta Documento activo (Active Document): Permite mostrar un
documento en formato HTML.

? Herramienta Windows Media Placer: Permite Reproducir sonido y videos,
es el mismo de Windows.

? Herramienta Entrada (Input): Permite la entrada de datos, permite también
cargar archivo de textos o con formato (RTF.)

? Herramienta Cuadro de Lista (List Box): Permite crear unalistaen laque €l
usuario puede seleccionar entre varias opciones.

8. Herramienta Documento Activo (Active Document): Permite poner una ventana
paranavegar en otra aplicacion desde lapagina (OLE y controles OCX), incluyendo
las API (Application Programming Interface) de Windows.

9. Los objetos comunes a varias paginas pueden ser disefiados a nivel de su objeto
“padre” denominado “background” (Fondo), economizando asi tiempo de disefio y
recursos del sistema entre otros factores.

10. Cudquier “objeto Mediator”, sin excepcion, es susceptible a cédigo, o sea que su
creacion, apariencia y comportamiento pueden ser definido a partir de la
programacion.

11. Es posible crear nuevos objetos a partir de los pre-existentes mediante el concepto
de Grupo (Group).

12. Mediator posee la manera mas facil de hacer una presentacion profesional, pues
utilizando variables, solamente programamos sin necesidad de escribir codigo.

13. Mediator posee recursos que no son mas gue una acciéon con nombre, usted puede
crear pausas a las animaciones, sonidos, manipular bases de datos y conectarse a
sitios Web.

14. Mediator puede crear presentaciones con un aspecto bien refinado, es el uso de los
scripts mediante los cuales podemos escribir procedimientos utilizando estructuras
yaconocidas como o son lasde Visud Basic.

15. Mediator posee un amplio grupo de variables de sistema que son muy Utiles. Estas
pueden dar informacion acerca de la PC con la que estamos trabgjando, El tiempo,
fecha, el camino donde se guarda e documento, etc. Las variables de sistema

comienzan con €l carécter @.
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16. Mediator permite acceder a bases de datos externas como dbase, Paradox, Oracle,
Microsoft SQL Server, Microsoft Access, etc. a través de la tecnologia ADO
(Actives Data Object).

17. Unaaplicacion Mediator puede ser distribuida en Internet mediante la exportacion
a formatos HTML, HTML+Java y DHTML (plataforma cruzada) o en formato

nativo con el uso del Plug-in (conector) Neuron. (Windows).

Qué aplicaciones se pueden desarrollar con M ediator

Con laherramienta Mediator ademas de aplicaciones educativas basadas en hypermedia,
también llamados “hiperentornos educativos’, se pueden hacer préacticamente cuaquierade
las aplicaciones informéticas que usuamente se realizan con lenguges de propdsito
generdl.
La siguiente enumeracién presenta los diferentes tipos de aplicaciones factibles de realizar
con Mediator . Esta enumeracién puede ser ampliada de acuerdo con la creatividad de los
desarrolladores.

? Presentaciones electronicas.

? Libroselectroénicos basados en hipermedia.

? Entrenadores.

? Utilitarios.

? Catdogos.

? Glosarios especidizados.

? Sitios Web de diversanaturaleza, en particular educativos.

? Otras aplicaciones.
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Otras herramientas utilizadas.

En € disefio de nuestra aplicacion se empled en € tratamiento de las imagenes Adobe
Photoshop CS y XaraWebStyle 3.0 por la versatilidad de estas herramientas en los
tratamientos de imagenes en diversos usos incluyendo |os botones y otros componentes de

lainterfaz gréfica, el Adobe Premiere 6.5 paralaedicion de videosy sonidos.

Adobe Photoshop es uno de los programas mas utilizados por los profesionaes de la
imagen digital y disefiadores web parareaizar sus creaciones. El programa ofrece cientos
de herramientas para €l tratamiento de imagenes, seleccion de zonas, herramientas de
pintura, trazados, etc. Ademas el programa incorpora capas, cientos de filtros, efectos y
controles de imagen como brillo, contraste, niveles, invertir, ecudizar y todo 1o que un
profesional pueda necesitar para mejorar fotografias y crear impactantes imagenes. En
esta version Adobe Photoshop potencia el tratamiento de las capas, mejora el tratamiento

de los ojos rojos en |las fotos y mejora ostensiblemente su explorador de archivos.

Es una aplicacion informética de edicidn y retoque de imagenes bitmap, jpg, gif, etc,
elaborada por la compafiia de software Adobe iniciamente para computadores Apple

pero posteriormente también para plataformas PC con sistema operativo Windows.

Photoshop se ha convertido, casi desde sus comienzos, en el estandar mundia en retoque
fotogréfico, pero también se usa extensivamente en multitud de disciplinas del campo del
disefio y fotografia, como disefio web, composicién de iméagenes bitmap, estilismo digital,
fotocomposicion, edicidn y grafismos de video y basicamente en cuaquier actividad que

requierael tratamiento de imagenes digitales.

Con e auge de la fotografia digita en los Ultimos afios, Photoshop se ha ido
popularizando cada vez més fuera de los ambitos profesionales y es quiza, junto a
Windows y Flash (de Macromedia) uno de los softwares que resulta mas familiar (a
menos de nombre) a la gente que comienza a usarlo, sobre todo en su version Photoshop

Elements, parael retogue casero fotografico.

Aunque el propdsito principa de Photoshop es la edicion fotogréfica, este también puede

ser usado para crear imagenes, efectos, graficosy mas en muy buena calidad.
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Con Photoshop, entre otras muchas cosas es posible:

Corregir un ma enfoque o desenfocar una imagen para lograr un efecto
- Trabgar una imagen en capas, variando una o varias de €ellas, sin modificar el resto

- Restaurar unaimagen deteriorada.

Convertir unafoto en un dibujo.

- Afadir texto a cudquier imagen, creando composiciones publicitarias

Recortar unaimagen mal encuadrada.

Cambiar el tamafio y resolucion de lasimagenes.

- Aplicar filtros para modificar las imégenes otorgandoles movimiento o creando otros
efectos.

- Perder o ganar colores, pasar de blanco y negro a color y viceversa

- Crear botones con disefios creativos para Internet.
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2.2 Fundamentacion de las Tecnologiasy Herramientas a Utilizar.

Seleccién de Microsoft Access:

Parala confeccion de la multimedia se hizo uso de un soporte de base de datos utilizandose
en nuestro caso el soporte de Base de Datos Access 2000 por resultar sencillo y facil de
aprendizgje, eficiente, permite el trabgjo simultaneo con la misma base de datos, es de uso
comun ya que pertenece d paquete de Office de Microsoft muy difundido por € mundo y
no resulta ser tan costoso como € SGBD ORACLE que es totadmente profesional, que
mantiene un prestigio en e mercado mundia gracias a su elevado nivel de seguridad,
confidencialidad e integridad de los datos, pero € inconveniente mas sobresaliente es su
precio, muy elevado, solo al acance de empresas solventes y requiere mas recursos de CPU
gue MS SQL Server, € cud es a su vez otro SGBD propiedad de Microsoft y es una
aplicacion completa que rediza toda la gestion relacionada con los datos. Es un SGBD
Relacional que permite responder a solicitudes de las aplicaciones clientes. Es una
herramienta de servidor, |o que quiere decir que se instalay usa recursos del servidor para
procesar, interpretar, ejecutar y devolver |os resultados a aplicaciones cliente. Otros de los
SGBD andizados fue el MySQL el cua es un SGBD con interfaz SQL que inicidmente
buscod una compatibilidad con la APl de mSQL. Es €l servidor de base de datos “ Open
Source” més utilizado en todo € mundo, se puede adquirir gratis en Internet y no es
necesario pagar licencia por su explotacion. Se utilizamucho en la creacidn de aplicaciones
Web porque es muy répido, confiable, y facil de usar. Sus principales caracteristicas han
sido lavelocidad, larobustez y ademas de ser multiplataforma. No soporta procedi mientos
almacenados pero soporta réplica. Al igua que Oracle, esta soportado por la gran mayoria
de los sistemas operativos tales como: Solarix, Linux, Windows, Mac OS X Server, etc.
MySQL presenta el inconveniente de que no garantiza laintegridad referencid de los datos

y eslento alahorade manejar bases de datos grandes (més de 10000 registros).

Seleccion de Mediator:

Al hacer un andlisis de los sistemas méas convenientes para desarrollar la aplicacion
pudimos constatar que Mediator es una herramienta que simplifica la construccién de una
pagina Web, una animacién en formato Flash o un arranque de CD. Emplea un sistemade

-60 -



Capitulo 2

desarrollo basado en iconos. Cadaicono equivale aun elemento que puede integrarse en €
proyecto, ya sea un texto, unaimagen, un video, etcétera.

Ademas de su facilidad de uso, Mediator se caracteriza por permitir la configuracion de
eventos para los diferentes objetos que forman un proyecto. Asi, es posible introducir un
boton que hardunatareau otro en funcion de lo que el usuario hagacon €.

L os eventos son |os habitual es en aplicaciones de este tipo: "clic y doble clic’; 'move into’

y 'moveout’; 'on show’ y 'on hide’, etcétera

M erece lapenadestacar |o sencillo que resultacon Mediator construir unaanimacion Flash.
Basta con incluir los elementos que la conformaran y establecer los efectos animados
correspondientes. Es una compl eta solucion multimedia muy facil de utilizar para crear tus
presentaciones Flash HTML y CD-Rom. Con unainterfaz f&cil de utilizar d estilo arrastrar
y soltar, sin necesidad de tener grandes conocimientos de programaci on.

Podemos considerar aMediator como un "conector” entre el mundo xBase 'y el mundo Sql.
Mediator trabgja de caraa programador pero que en lugar de darnos acceso a un sistemade
Base de datos en particular, nos permite conectar con unaampliavariedad de motores Sql.
El patrén de disefio Mediator [GOF 95], se utiliza para coordinar el cambio de estado de
varios objetos. En lugar de colocar laldgicade interaccion entre los objetos en el interior de
éstos, laldgica se desplaza haciauna clase auxiliar [lamadaMediator.

Mediante esta separacion se consigue que las clases que antes estaban fuertemente ligadas
ahora no dispongan de ta ligazon favoreciendo el intercambio de las mismas por diferentes
implementaciones.

Cuando muchos objetos interactlian con otros objetos, se puede formar una estructura muy
compleja, con objetos con muchas conexiones con otros objetos. En un caso extremo cada
objeto puede conocer a todos los deméas objetos. Para evitar esto € patron Mediator
encapsulael comportamiento de todo un conjunto de objetos en un solo objeto.

Mediator (mediador): define unainterface para comunicarse con |0s objetos colegas.
ConcreteMediator ("mediador concreto"): Implementa el comportamiento cooperativo entre
los colegas (como se comunican entre ellos). Ademas |os conoce y mantiene.

Colleagues ("colegas"): Cada colega conoce su mediador, y usa a este para comunicarse
con otros colegas.
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L os colegas envian y reciben requerimientos (requests) de un objeto mediador. EI mediador

implementa como se comunican |os colegas.

El patrén Mediator tiene los siguientes beneficios y desventgjas:

? Desacopla a los colegas: €l patron Mediator promueve bgar €l acoplamiento entre
colegas. Se puede variar y reusar colegas y mediadores independientemente.

? Simplifica la comunicacion entre objetos. Los objetos que se comunican de la forma
"muchos a muchos' puede ser remplazada por una forma "uno a muchos" que es menos
complejay més elegante. Ademés estaforma de comunicacion es més facil de entender.

? Abstrae como los objetos cooperan: Haciendo a la mediacion un concepto
independiente y encapsulandolo en un objeto permite enfocar como los objetos
interactlan. Esto ayudaaclarificar como los objetos se relacionan en un sistema.

? Centrdizael control: EI mediador es el que se encarga de comunicar alos colegas, este

puede ser muy complego, dificil de entender y modificar.

Conclusiones Parciales.

Para expresar el disefio del producto creado se escogié como lenguge de modelado el
UML, su caracterizacion se rediza en el capitulo 3 en el cua es tratado el disefio y
desarrollo del software “Bolivar, Una comunidad en desarrollo”, eligiendo la herramienta
CASE Rational Rose para crear los artefactos utilizados de UML. Para desarrollar €
producto se escogié como gestor de Base de Datos Microsft Accessy como herramienta de
programacion multimedia el M ediator, los que a través de la utilizacion de la tecnologia
ADO permite el enlace de la base de dato de Microsoft Accessy el trabgo con variablesy
€l uso de VB Scripts permite lagestion de los datos.
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DISENO E IMPLEMENTACION DE LA PROPUESTA
En el capitulo se muestra €l disefio de |la Base de Datos y la seguridad de esta asi como el
disefio del software del producto informético, Bolivar, Una Comunidad en Desarrollo, en

el ultimo epigrafe se ilustracomo se implementd |o disefiado.

En e disefio de la Base de Datos es expuesto conceptos como los de: entidad, atributo,
relacion, llave primaria, llave extranjera, etc. de Bases de Datos utilizados en el Modelo de
Datos presentado, ejemplificandose su uso en Bolivar, Una Comunidad en Desarrollo.

Estos conceptos fueron tomados de la bibliografia referente atematica.

Para disefiar el software Bolivar, Una Comunidad en Desarrollo se comienza con la
captura de los requerimientos que debe este asegurar para satisfacer a cliente, seilustralas
funcionalidades a brindar por Bolivar, Una Comunidad en Desarrollo y los usuarios que
haran uso de las mismas mediante artefactos del Lenguae Unificado de Modelado (UML),
definiéndose actores, Casos de Uso y mostrando una vista de estas funcionaidades y sus
actores asociados a las mismas empleando los Diagramas de Casos de Uso de UML. Se
puntualiza los aspectos mas relevantes de UML con apoyo de la bibliografia consultada al
respecto. Se ilustra mediante el Mapa de Navegacion de la aplicacion la correspondencia

entre los Casos de Uso y el menu de laaplicacion

En €l disefio de la seguridad se define el Plan de Seguridad estableciendo en el mismo las

cuentas de usuario de Bolivar, Una Comunidad en Desarrollo y sus derechos.
Finalizael capitulo mostrando como se implement6 la Base de Datos y su seguridad usando

el gestor relaciona Microsoft Access, lainterfaz-usuario disefiada empleando Mediator 6 y

el lenguagje Visud Basic Script.
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3.1.- Disefo de la Base de Datos.

Para obtener el Modelo de Datos de Bolivar, Una Comunidad en Desarrollo, figuralll.1.1,
fue necesario consultar [Lopez 01], [Date 94], [Han 97] con el objetivo de examinar los
conceptos de Base de Datos debgo tratados, para poder asi modelar la semantica del
problema. Se comenz6 con la identificacion de las entidades de interés considerar,
utilizando en €llo € Modelo Conceptua del negocio del capitulo I, los atributos a
considerar de estas y relaciones existentes entre ellas, asi se tuvo:

Entidad: elemento, objeto, suceso o concepto del cud es necesario recoger informacion,
gue posee propiedades (atributos o campos) y entre los cuales se establecen relaciones.
Las entidades consideradas en el Modelo de Datos de Bolivar, Una Comunidad en
Desarrollo son: Usuario, Municipio, Sitios Historicos, Locaidad, Historia, Fotos,
Videos.

Atributo: la unidad menor de informacion que puede tenerse de una Entidad y representa
sus propiedades, no siendo determinante el orden en que sean tomadas. En el Modelo de
Datos de lafigura lll.1.1 puede verse que los atributos de interés considerados para la
entidad Historia fueron: idetapa, netapa, descripcion, idlocalidad

Relacién: Correspondencia o asociacion entre dos 0 mas entidades, pudiendo ser los tipos:

? Relaciones 1-1: Cuando las entidades que intervienen en larelacion se asocian unaa
una, es decir a una ocurrencia de una de las entidades relacionadas le corresponde
solo unaocurrenciade laotraentidad y viceversa.

? Relaciones 1-n: Cuando una ocurrencia de una entidad esta asociada con muchas de
la otra. Como ejemplo de ellaes larelacion entre las entidades: M unicipioy Sitios
historicos, en donde se encuentrael extremo mucho de larelacion.

? Relaciones n-n: Cuando una ocurrencia de una de las entidades esté asociada con
muchas (n) de laotray viceversa.

Unarelacion n-n en el Modelo de Datos constituye una tabla en su implementacion, la cua

tendra como llave (veadebagjo el concepto de Llave Primaria) unallave compuesta formada
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por las llaves de las entidades implicadas en larelacidn, pudiendo tener o no dicha relacion
atributos propios, estos seran campos de la tabla que se origina a implementar el Modelo
de Datos.

Entidades Agregadas. La relacion entre dos o més entidades en ocasiones se necesita

darle tratamiento de entidad para poder relacionarla con otra.

Llave Primaria: Atributo o conjunto de atributos de la entidad que permite referirse sin
ambiguiedad a un elemento de lamisma, esto hace que no puedan existir dos elementos
de una entidad con igual vaor de lallave primaria, y que esta no pueda tener un valor
nulo. Ejemplo de llave primaria simple se tiene: idlocalidad en la entidad L ocalidad,
como gjemplo de llave primaria compuesta se tiene: idetapa en la entidad Historia
Actividades.

Llave Extranjera o Foranea: Es aguel atributo de la entidad que es llave primaria de la
entidad con que €ella se relaciona. Ejemplos de llave foranea son: idL ocalidad en la
entidad Historia. Esllave primariade laentidad L ocalidad.

Dominio: Conjunto de valores posibles atomar por un atributo. Asi por ggemplo €l dominio
del atributo netapa esta compuesto por € conjunto de nombre que se le pueda dar alos
diferentes acontecimientos de la historia en la localidad: {Origenes, Fundacion,

Proyecto Endogenor} . Este dominio se define teniendo en cuentalas reglas del negocio.

El resultado de la modelacién, en e mundo de los datos, de la semantica del problema se
muestraen lafiguralll.1.1.
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Figuralll.1.1 Modelo de Datos de Bolivar, Una Comunidad en Desarrollo

Su implementacion, la que puede ver en €l epigrafe 4 del capitulo. EIl Modelo de Datos
mostrado garantiza que la Base de Datos obtenida se encuentre en 3ra Forma Normal.
Segun laliteratura consultada del tema, anteriormente referenciada, a tratarse el proceso de
Normalizecion se dice que este constituye una expresion forma del modo de redizar un
buen disefio de Base de Datos. El concepto de normalizacion se introdujo por Codd para
aplicarlo alos Modelos Relacionaes. A pesar de lo anterior se destaca que a readizar €l
disefio debe escoger aquel que mejor se adapta a nuestras necesidades aungue no esté del

todo normalizado. Se plantea que con la Normalizacion se garantiza que:
& El espacio requerido paraalmacenar |os datos sea el menor posible.

2 No ocurran anomdias en los procesos de actudizacion a la Base de
Datos.
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Normalizar no garantiza por si solo tener lamejor representacion, en e mundo de los datos
de la problematica, esto solo sera posible con la experiencia del disefiador y la buena
comprensién que tenga este de la semantica del problema, ayudando mucho un buen

Modelo Conceptua del negocio.

Una Base de Datos se encuentraen terceraformanormal si cumple que se encuentre en:

Primera Forma Normal (1FN)

& Todos |os elementos de datos (atributos) son atémicos.
25 NO existan grupos repetitivos.
Segunda Forma Normal (2FN)
& Estaen 1FN
# Todos sus elementos de datos no llaves (secundarios) dependen totalmente

delalLlave Primaria
Tercera Forma Normal (3FN)
= Siestaen 2FN.
= No exista dependenciaentre sus elementos de datos secundarios.

Todas las tablas obtenidas del Modelo de Datos se encuentran en Tercera Forma
Normal (3FN), lo cual puede comprobarse tomando cualquiera de ellas y viendo que

cumple con losrequerimientos anteriores.
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3.2.- Disefio de la interfaz-Usuario.

Seguin [Jac 00] y [Booch 00] paralograr un buen producto fina es necesario comenzar por
una buena caracterizacion del negocio donde sera utilizado, cuestion que se le dio respuesta
en el primer capitulo, realizar una buena captura de requerimientos, tanto funcionaes como
no funcionaes a cumplir por este, para asi poder definir con exactitud las funcionaidades
por é a brindar a los usuarios que necesitan de ellas, logrando una adecuada interfaz de
comunicacion de este con €l sistema. Se plantea, en laliteratura referida, que €l fracaso de
muchos productos se ha debido de una deficiente captura de requerimientos, no teniendo

bien definido intereses y necesidades del usuario, como posibilidades.

a) Caracterizacion del Negocio.

En el Sistema educacional en Cuba esta previstala ensefianza Primaria, que vadesde el 1%
hastael 6" grado, cada uno de ellos esta regido por un plan de estudio |os cuales definen los
objetivos a acanzar y los contenidos aimpartir en cada una de las asignaturas presentes en
el curriculo escolar.

Cada asignatura tiene en su Proceso de Ensefianza Aprendizaje sus particularidades y es
impartida por un profesor.

El negocio en cuestion que tratamos estd insertado en el Proceso de Ensefianza —
Aprendizaje, especificamente Historiade Cuba y lavinculacion de la historialocal con la
historia naciona que se hace en esta asignatura en los grados 5° y 6° del seminternado
Roberto Méndez, en la Comunidad Ciudad Bolivar. Y que tiene entre sus funciones la de
instruir alos estudiantes en los conocimientos de Historia, y asi formar valoresy contribuir
alaformacion humanisticay patriéticade los educandos.

b) Caracterizacion del Software

En € disefio del software se utilizaron pantallas para representar las funcionaidades a
realizar por €l sistemay |los usuarios interesados en €llas, empleandose |os conceptos de:
Actores. elementos que interactlan con la aplicaciéon ya sea un humano, un software o
hardware.

Casos de usos. agrupacion de fragmentos de funcionalidad que €l sistema ofrece para

aportar un resultado de valor paralos actores.
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Diagrama de Caso de Uso: modela la funcionadidad del sistema agrupandola en

descripciones de acciones g ecutadas por un sistema para obtener un resultado.

El Disefio de la Interfaz de Usuario debe estar en correspondencia a las funcionalidades a

brindar por el sistema, las que a su vez estaran en funcion de sus usuarios finales (actores

gue interactuaran con el sistema para obtener un beneficio de este). Estos requerimientos

funcionales deben ser cumplidos rigurosamente por el sistema.

Requerimientos funcionaes (RF)

?

?

RF1.- Mostrar_Presentacion. El sistema muestra video de presentacion.

RF2.-Autentificar_al Usuario. El sistema muestra la posibilidad que el usuario se

identifique con €l objetivo de poder establecer e nivel de acceso dentro de la
funciones del sistema

RF3.-Mostrar_Actualizaciéon de la Historia. El sistema muestra el contenido que

abordalaHistoriaLoca en unanuevainterfaz.

RF4.-Mostrar Historia de la Localidad. El sistema muestra el contenido que

abordalaHistoriaLoca en unanuevainterfaz.

RF5.-Mostrar Sitios Histéricos. El sistemamuestrael contenido de todos los sitios

histéricos del municipio en una nuevainterfaz y a hacer clic sobre el nombre del
sitio muestra una descripcion del mismo asi como unaimagen de este.

RF6.-Mostrar_Llegd el ALBA. El sistema muestra el contenido que aborda en

“Lleg6 el ALBA” en unanuevainterfaz.

RF7.-Mostrar_Fotos v Videos. El sistema muestra una nueva interfaz que te

permite buscar fotos o Videosy los muestra segiin sean seleccionados.

RF8.-Mostrar Efemérides. El sistema hace un llamado a un fichero externo que

permite actualizar la historia de la comunidad a través de un formulario de Access
con su seguridad interna, esta opcion solo esvalida parael usuario profesor.
RF9.-Ayuda. El sistema muestra los créditos del sistemaen el extremo derecho de
esainterfaz.

RF10.-Mostrar Sintesis Biogréafica de Simén Bolivar. El sistema muestra la

biografiade Simén Bolivar en el extremo derecho de esainterfaz.

RF11.-Activar \ desactivar musica. El sistema permite el control de lamusica en

estainterfaz.
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? RF12.-Salir. Permite salir del sistema.

Requerimientos no funcionales:

RNF1- Apariencia o interfaz Externa: laaparienciafue basadaen lacombinacion de los

colores e imagenes, segun €l caso. Lainterfaz gréficadel sissemamantiene consistenciay
estructura, posibilitando unafacil navegacion apartir de las opciones propuestas, primando
lainteractividad que les permitirdalos usuarios el intercambio de informacion con el
mismo.

RNF2- Rendimiento: posee rapidez en el procesamiento y en el tiempo de respuesta.
RNF3- Portabilidad: |aaplicacion estdimplementa con herramientas que permiten
gjecutarse desde cualquier entorno.

RNF4- Sequridad: estadadaapartir de ladiferenciacion realizada parael acceso ala
informacion, dado el tipo de software, estara protegidadel acceso no autorizado parasu
modificacion.

RNF5- Confiabilidad: todalainformacion o recursos que se mangjan en el sistemasera

objeto de una celosarevision, garantizando que lamismaseade calidad y de interésen el
contexto pedagdgico.

RNF6- Softwar e: Sistema Operativo Windows (Windows 2000, XP).

RNF7- Hardwar e: puede correr practicamente en cual quier maquina.

Tomando de base la literatura antes referenciada, a [Bertami 2007] y [Arocha 2007] se
caracterizael Lenguae Unificado de Modelado (UML), puntualizando |os estereotipos de:
Actor y de Caso de Uso de este lengugje y el artefacto Diagrama de Casos de Uso, estos
empleados en lamodelacion del disefio de laaplicacion.

Asi [Arocha 2007] sefida en su diploma que “esta es una técnica para la especificacion de
sistemas en todas sus fases. Nacio en 1994 cubriendo |os aspectos principales de todos los
métodos de disefio antecesores y, precisamente, |os padres de UML son Grady Booch, autor
del método Booch; James Rumbaugh, autor del método OMT e Ivar Jacobson, autor de los
métodos OOSE y Objectory. La version 1.0 de UML fue liberada en Enero de 1997 y ha
sido utilizado con éxito en sistemas construidos para toda clase de industrias alrededor del

mundo: hospital es, bancos, comuni caciones, aeronautica, finanzas, etc.”
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Mas adelante sefida “El modelado sirve no solamente para los grandes sistemas, aln en
aplicaciones de pequefio tamafio se obtienen beneficios de modelado, sin embargo es un
hecho que entre méas grande y mas complejo es el sistema, mas importante es el papel que
juega el modelado por una simple razén: "EI hombre hace modelos de sistemas complejos
porque no puede entenderlos en su totalidad"”.

L os principal es beneficios de UML son:

M gjores tiempos total es de desarrollo (de 50 % o0 mas).

Modelar sistemas (no sblo de software) utilizando conceptos orientados a objetos.
Establecer conceptosy artefactos ejecutables.

Encaminar el desarrollo del escalamiento en sistemas complejos de mision critica
Crear un lenguaje de modelado utilizado tanto por humanos como por maquinas.

Mejor soporte alaplaneaciéon y a control de proyectos.

R &R & B R &R &

Altareutilizacién y minimizacién de costos.

[Arocha 2007] en su trabagjo destaca que “es importante destacar que UML es un lenguge
para hacer modelos y es independiente de los métodos de andlisis y disefio. Existen
diferencias importantes entre un método y un lengugje de modelado. Un método es una
manera explicitade estructurar el pensamiento y |las acciones de cadaindividuo. Ademas, €l
método le dice a usuario qué hacer, como hacerlo, cuando hacerlo y por qué hacerlo;
mientras que el lenguaje de modelado carece de estas instrucciones. Los métodos contienen
modelos y esos modelos son utilizados para describir algo y comunicar los resultados del

uso del método.”

Coincidimos con Arocha las potenciaidades brindadas por UML paradisefiar un software,
de ahi que seleccionaramos este lenguge para disefiar la Interfaz de Usuario de la
multimedia “ Bolivar, Una Comunidad en Desarrollo”, se emplearon adgunos de los
estereotipos y artefactos del Lenguge de Modelado Unificado, utilizando para crearlos la
herramienta CASE (Computer Assisted Software Engineering) Rational Rose caracterizada
en el capitulo 11.
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[Arocha 2007] plantea que “las vistas ofrecidas por UML muestran diferentes aspectos del

sistema modelado. Una vista no es una gréfica, pero si una abstraccion que consiste en un

numero de diagramas y todos esos diagramas juntos muestran una "fotografia’ completa del

sistema. Las vistas también ligan el lenguae de modelado a los métodos 0 procesos

elegidos parael desarrollo.”, sefialando las diferentes vistas que UML tiene:

=1

Actor:

Vista Use-Case: Una vista que muestra la funcionaidad del sistema  como la
perciben |os actores externos.
Vista Ldgica: Muestra como se disefia la funcionaidad dentro del sistema, en
términos de la estructura estéticay laconductadindamicadel sistema.
Vista de Componentes:. Muestrala organizacién de los componentes de codigo.
Vista Concurrente: Muestra la concurrencia en el sistema, direccionando los
problemas con la comunicacion y sincronizacion que estan presentes en un sistema
concurrente.
Vista de Distribucién: muestra la distribucion del sistema en la arquitectura fisica
con computadorasy dispositivos llamados nodos.
En el disefio de esta multimedia se utilizaron especificamente vistas 16gicas para
representar como se disefia la funcionalidad dentro del sistema, en términos de la
estructura estética y la conducta dinamica del sistema, asi como la vista Use-Case
que permitié mostrar su funcionaidad pero relacionada con sus actores. Para lograr
las mismas fue necesario del uso de los estereotipos siguientes del lengugje:
Son elementos que interactlian con la aplicacion ya sea un humano, software o
hardware para beneficiarse de aguna funcionalidad brindada por ella. Los actores
no forman parte del sistema, solo interactlian con este, luego un actor puede que:

& Sblo brinde informacion de entradaal sistema.

& Sblo recibainformacién del sistema.

# Deentraday recibainformacion paray del sistema.

[Bertami 2007] en su diploma sefida que “generalmente, 10s actores son encontrados en la

problemética planteada a modelar €l negocio a través de las entrevistas a los clientes y

expertos.”, agregando que las preguntas siguientes pueden ser de ayuda para poderlos

identificar.
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¢Quién estainteresado en una cierta funcionalidad?
¢En qué organizacion el sistema es usado?

¢Quién se beneficiara del uso del sistema?

R R & R

¢Quién proporcionara a sistema la informacién, usara esta informacion, y
actualizara estainformacion?

¢Quién apoyaray mantendra el sistema?

¢El sistema usa un recurso externo?

¢Una personajuega papeles o roles diferentes ante el sistema?

¢Varias personas juegan € mismo papel o rol?

R & R &R R

¢El sistema actliareciprocamente con un sistemaheredado?

Los actores de laMultimedia (Bolivar, Una comunidad en Desarrollo), son |os mostrados
enlaTabla3.2.1.

Actor Rol
Estudiante Consultatoda lainformacién aparece en la
multimedia pero no puede actuar sobre
ella
Profesor Consultatodalainformacion aparece en la

multimedia pero puede actuar sobre estay
actudizar la historia loca. (agregar o
modificar los hechos histéricos de la
comunidad, agregar fotos y videos, etc.)

Tabla 3.2.1 Actoresde Bolivar, Una comunidad en Desarrolloy surol

De acuerdo d rol jugado por cadauno de ellos tendremos.

)

o

o,
Usuarios

o %
" ey
Profesor Alumno

Figura 3.2.1.- Actoresde Bolivar, Una comunidad en Desarrollo segin su rol.
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Casos de Uso: Eslaagrupacion de fragmentos de funcionaidad que el sistema ofrece para

aportar un resultado de valor aun actor. Los Casos de Uso establece el didlogo entre
actores y el sistema mediante unainterfaz de usuario. La coleccion de casos de uso
para un sistema constituye todas las maneras definidas por las que se puede hacer

uso del sistema.

Seguin [Bertami 2007] las preguntas siguientes pueden ser usadas para ayudar a identificar

los Casos de Uso del sistema

R R & R

i\

¢QUé roles juegan cada actor con €l Sistema?

¢Qué actor creara, guardara, cambiara, quitara, o leeralainformacion en el sistema?
¢Qué funcionaidades apoyaran amantener el sistema?

¢Qué actor necesitara informacion del sistema sobre cambios stibitos y externos, y
cuales estos son?

¢QUuEé actor necesita ser informado sobre ciertas ocurrencias en el sistemay cuaes
estas son?

¢Pueden todos los requisitos funcionales ser redizados por los Casos de Uso
definidos?

Ademés de los Casos de Uso base existen los llamados Casos de Uso abstractos que

permiten facilitar la comprension del Caso de Uso base 0 agregan una extensiéon del

comportamiento de este. Estos pueden ser:

Casos de Uso Incluidos: Los mismos se gecutan a gecutarse el Caso de Uso base. Se

justificasu empleo cuando:
& Su contenido puede ser rehusado en otros Casos de Uso.

= Simplificalacomprension del Caso de Uso Base.

Casos de Uso Extendido: Estos no necesariamente se gjecutan a gjecutarse el Case de Uso

base. Se justifica su empleo cuando:

& Existe unaextension del comportamiento del Caso de Uso Base.
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& Existen comportamientos del Caso de Uso Base que se gecutan solo bgo

determinadas condiciones.

Casosde Uso Base Requerimientos Funcional Asociado
Mostrar Historiade laLocalidad RF4
Mostrar Sitios Histéricosy Efemérides RF5
Mostrar Lleg6 el ALBA RF6
Mostrar Fotosy Videos RF7
Mostrar Efemérides RF8
Ayuda RF9
Mostrar Sintesis Biogréaficade Simoén Bolivar RF10
Activar \ desactivar misica RF11

Tabla 3.2.2.- Casos de Usos Bases de Bolivar, Una comunidad en Desarrollo y requerimientos
funcionales asociados a estos.

Los requerimientos no funcionales no se encuentran asociados en particular a uno

funcional, es decir se encuentran presenten en todos.

Una vista de las funcionalidades brindadas por €l Software “Bolivar, Una Comunidad en

Desarrollo” a sus actores se brinda mediante el Diagrama de Casos de Uso de la

aplicacion, figura3.2.2.
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Efemérndes Locales

Historia de |a pextendss B
Localidad

Llegd el ALBA

\7

tendsy ;
g Fotos v Videos
S

<[ GSintesis Biografica
de Siman Bofivar

Interfaz Principal

<<inglude>

. Autentificacidn
Usuaric

wtendss Actualizar

Historia Lacal

Gestionar Fotos v
Videos

Figura 3.2.2 Diagrama de Casos de Uso Base de “ Bolivar, Una Comunidad en Desarrollo”
Como se puede observar |0s casos de uso son muy parecidos entre si, por 1o que se hace la

descripcion de los principaesy no detodos ellos, lo cual se muestraen el Anexo # 6

Lanavegacion fundamenta del sistemase realiza através de las opciones (se corresponden
con los casos de uso), posibilitando |a navegacion por el sistema desde cualquier punto del
mismo.

Para una mejor comprension de la interfaz readlizada se presenta una descripcion de las
pantallas de trabgjo dispuestaen € Anexo # 6

Diagrama de Navegacion

Parafacilitar lacomprension de lanavegacion del usuario dentro del software se presentael
siguiente Diagrama de Navegacion:
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Sitios Historicos Pantalla Principal

< »

A

Efemérides M
\ 4
Llegd el ALBA <
Galeria de Fotos y |, g
Videos v 5
Historia de la
Localidad
Fotos y Videos |«
Pueblos Hermanos <
A
Videos <

Figura 3.2.3: Mapa de navegacion de“ Bolivar, Una Comunidad en Desarrollo”
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3.3.- Disefio de la Seguridad de la Base de Datos.

Como sefiala [Arocha 2007] “una Base de Datos debe tener un sistema de seguridad solido
para controlar las actividades que pueden redizarse y determinar qué informacion puede
verse y cud y quien puede modificarla. Un sistema de seguridad sblido asegura la
proteccion de datos, sin tener en cuenta como los usuarios obtienen el acceso ala Base de
Datos’, esto obligaatener un Plan de Seguridad.

[Arocha 2007] plantea que “un plan de seguridad identifica qué usuarios pueden ver qué
datos y qué actividades pueden redizar en la Base de Datos’, sefidando |os pasos atener
en cuenta paradesarrollarlo:
# Listar todos los items y actividades en la Base de Datos que deban controlarse a través
de laseguridad.
# |dentificar los individuos o grupos, de posibles usuarios finales de la aplicacion.
& Combinar las dos listas paraidentificar qué usuarios pueden ver qué conjuntos de datos
y qué actividades pueden realizar sobre |laBase de Datos.
Plan de Seguridad
De maneragenera en laaplicacion se han identificado dos maneras individuales de acceder
asu Base de Datos:

1. Usuario o Estudiante: Consultatodalainformacién que le es permitidacon vistaa
obtener conocimiento sobre HistoriaL ocd.

2. Profesor: Podra desempefiar e rol del Usuario comin o el estudiante, ademas
podra consultar labase de Dato para actudizar y afiadir nuevos datos, fotosy videos
gue enriqueceran laHistoria Local.

El usuario profesor posee una clave de autentificacion que através de la validacion de esta
es que el sistema le da la posibilidad de acceder a un formulario de Microsoft Access €
cua presentatambién clave de seguridad, puesto que este podria ser accedido directamente
sin estar dentro del sistema
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3.4.- Implementacion de lo disefiado.

Entre los aspectos general es considerados a implementar |o disefiado se encuentran:
Desarrollarlo para unaresolucion de 800 X 600, garantizando que pueda ser visuaizado su
contenido de forma completa en estaresolucion y otras superiores.

La navegacion principal de la funcionalidad del sistema se rediza a través de un menu
ubicado en € latera izquierdo, posibilitando navegar por todos los modulos del sistema

desde cuaquier punto del mismo.

Evitar un uso excesivo de los textos en mayudscul as, en negrita, en cursivay subrayado para

resatar el contenido, ya que puede confundir a usuario.

Base de Datos

La Base de Datos aimplementar segin el Modelo de Datos disefiado en el epigrafe 1, se
muestra en lafigura3.4.1

4 Relacinnes =Jo/Ed
#
o
. corraers
= v =
._// :.; ..... o = : = Jidmunicipe
- e T
= "'/ rrric iRl
idman | =~ cemaripzcn
Pl B
s cip ke |
£ i
. el aliioal
ke o e e [Rr R — A
nELsps wgengrafics o I ciin
dEsTripdin idmuniconn O v s 61

Leleet fal )

idstana idstapa

L]
=T
Ciescripoiin

ki e
i i

Figura3.4.1.- Base de Datos aimplementar segin M odelo de Datosde* Bolivar, Una Comunidad en
Desarrollo”

Al ser tomado como gestor de Base de Datos Microsoft Access las relaciones mostradas se
construyeron de forma muy sencilla, garantizando la integridad referencia mediante
validaciones de las |laves foraneas.

La integridad referencid, segin [LOpez 01] se garantiza cuando no puede darsele a una

Ilave foranea de una tabla, un vaor que no exista como llave primaria de la tabla a ella
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relacionada. En cuanto a borrado en cascada, este sefiaa, que se origina cuando se elimina
en unatabla un registro, entonces en | as tablas rel acionadas con la misma mediante su llave
primaria también seran eliminados |os registros que tengan como vaor de lallave foranea
el mismo quetenia lallave primariadel registro eliminado.

Como plantea [Arocha 2007] “desde €l punto de vistafisico una Base de Datos consiste en
una coleccién de tablas que contienen datos u otros objetos como consultas, definidos para
soportar la realizacion de actividades con los datos. Como en cuaquier SGBD relaciond,
lainformacidn en Access se organiza en tablas: colecciones ordenadas de filas y columnas
gue amacenan informacion de objetos simples. Cada Tabla representa una entidad, cada
columna un atributo de la entidad modelada por la tabla mientras que cada fila representa
unainstanciadel objeto”.

Todas las tablas en la Base de Datos del  software Bolivar, Una comunidad en desarrollo
fueron creadas utilizando el editor de Tablas de Microsoft Access y tienen el aspecto que

podemos apreciar en laFigura3.4.2.
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Figura 3.4.2—Crear Nueva Tabla con Microsoft Access
Otro elemento importante dentro de laimplementacion de la Base de Dados es la columna

de una tablala cua tiene ciertas propiedades es €l tipo de datos o definicion del tipo de
informacion sobre |o que puede almacenarse en la columna. Veamos | os tipos de datos que

proporcionaMicrosoft Accessen laTabla3.4.3
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Tabla 3.4.3 —Tipos de Datos en Microsoft Access
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Tabla 3.4.4 —Formulario de entrada de Datos en Microsoft Access

Seguridad dela base de Dato
Microsoft Access Brindar diferentes niveles y métodos de proteccién de los datos, entre

ellos Seguridad a nivel de usuario uno de los modos mas fuerte y flexible de proteccion

de una aplicacion, € cual fue utilizado en laimplementacién de la seguridad de la Base de
Datos.

-81-



Capitulo 3

o s i ey = |
Ugreheen Eddiin o0 oot Homomknkor Gomes T ot St e L i
. - = r . i - | B .53 i i = i

Bt m G G

Hopoaod

Freparach s

Figura 3.4.5: Seguridad Base de dato del software “Bolivar, Una Comunidad en

Desarrollo” , desde Microsoft Access

Interfaz Usuario
Parainstalar Mediator 6 bastade un ordenador que cumplalas siguientes caracteristicas:

? Procesador: Intel Pentium 90 o superior (recomendado Pentium 166 en adelante).

? Sistemaoperativo: Microsoft Windows 95, 98, Me, XP, 0 NT4.0 0 2000

? MemoriaRAM: 64 Mb (recomendado 128 Mb en adel ante).

? Espacio disponible en disco duro: 110 MB paralainstalacion compactay 317 MB para
lacompleta

A continuacion se destacan con gjemplos concretos a gunas de | as caracteristicas empleadas

de laherramientaMediator en laimplementacion de lainterfaz de usuario:

? Laprogramacién es en un entorno completamente visua, empleando esta opcién parala
implementacion de las diferentes interfaces de una formarapiday sencilla mediante el

uso de las funciones anteriormente mencionadas de Drag & Drop (arrastrar y colocar).

e i e —
D e &l o ¥ [ ES R - |
[y e Y L MW
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Figura 3.4.6: Disefio de la I nterfaz Gréfica en el software “Bolivar, Una Comunidad en

Desarrollo”

? Permitié de una manera mas rapida y productiva la conexion con la base de datos
mediante la utilizacién de eventos mediante los cudes se le puede modificar la
propiedad de la direccion de la Base de Datos a utilizar de formavisua o ssmplemente

en tiempo de g ecucion.
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Figura 3.4.7: Conexion a la base de datos mediante empleo de Script en el software

“Bolivar, Una Comunidad en Desarrollo”

De manera genera la implementacion del software “Bolivar, Una Comunidad en
Desarrollo” estuvo enmarcado en las facilidades que ofrece Multimedia Mediator y su
potencialidad en e uso de los script, la mayor utilidad aprovechada en cuanto a
herramientas de software y tecnologia se refiere, fue la facil integracién entre e gestor
Microsft Accessy Mediator 6.
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3.5.- Valoracién dela propuesta a partir del criterio de especialistas
Este software yafue implementado en el Seminternado Roberto Méndez, de la Comunidad
Ciudad Bolivar, del municipio Sandino, con una buena aceptacion de los alumnos y

maestros, destacandose, entre otras, las siguientesvaloraciones:(Ver Anexo# 4y 5)

- Aportaun ato nivel deinformacién sobre el tema.

- Tieneun fécil mango.

- Esasequible alos aumnos de los distintos grados.

- Contiene variadas opciones, y unaampliagaleriade imagenesy videos.

- Posee un agradable ambiente de trabgo.

- Campo de accién definido en lavinculacion de laHistorialoca con laNaciond.
- Fécil insercion en el Proceso Docente Educativo en laescuelaprimaria.

L as opiniones expresadas por 6 docentes del Seminternado Roberto Méndez del municipio
Sandino y 3 expertos en informatica, especialistas principal es de diferentes Jovenes Club de
Computacion del territorio y Jefes de ensefianza primaria del municipio de Sandino reflgjan
que el software “Bolivar, una Comunidad en Desarrollo”, cumple con los estandares de

calidad paralos cud es fue disefiado.

Estos criterios fueron medidos, a partir de un sistema de indicadores como se muestraen la
tabla siguiente, criterios, que de forma general, evaUlan de excelente al software, segin la

escalade calidad que se propone.

Criterios Excelente| Bueno | Regular |[Malo | No aplicable
Objetivos que persigue 88% 7% 5%

Dimensiones que se utilizan en el

diagndstico. 93% 5% 2%

Desarrollo del proceso de

diagnostico. 98% 2% 0%

Cdidad visua delaaplicacion. | 87% 9% 4%

Funcionabilidad de laaplicacion. | 92% 8% 0%
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Capitulo 3

Valoracion del criterio de especialistas
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Figura 3.5.1: Gréafico de valoracién del criterio de especialistas del software “ Bolivar,

Una Comunidad en Desarrollo”
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Conclusiones

CONCLUSIONES

Habiendo Terminado |as diferentes etapas de nuestrainvestigacion podemos llegar ala

siguiente conclusion:

? Se Cred @ software multimedia “Bolivar, una Comunidad en Desarrollo”, cuyo
contenido esencia es la Historia de la Localidad y su vinculacion con la historia
nacional.

? Se cred una Base de Datos con una estructura que permite el amacenamiento y
actualizacion que se manipula por € software “Bolivar, una Comunidad en
Desarrollo”.

? Se gestioné con la direccién del seminternado Roberto Méndez de la comunidad
Ciudad Bolivar, del municipio Sandino la posible insercion del software “Bolivar,

una Comunidad en Desarroll0” en €l proceso docente-educativo de dicho centro.
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RECOMENDACIONES

Proponer a la direccion Municipa de Educacién la utilizacion de la Multimedia
“Bolivar, unacomunidad en desarrollo”, como modelo de software para difundir €l
contenido de historiade lalocalidad y su correcta vinculacion a la historia nacional
apoyandose en la estructura de dato sobre la cual esta soportadael sistema.

Generalizar este software en los distintos centros culturales del municipio (museos,

Joven Club de Computacion, Casa Comunal de Culturade lacomunidad etc.
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Anexos

ANEXO #1
Encuesta
Objetivo: Conocer €l nivel de conocimiento que tienen |os maestros acerca de la historia
local y su vinculacién con lahistoria naciona
Cuestionario.
1. ¢Quéentiende por historialoca?
a Consideraqué esimportante laensefianzade lahistorialocal.

Argumente.

2. ¢Con qué elemento del contenido del programa de Historiade Cubadel grado tu
vinculaslahistorialoca ?

3. Enlasclases de Historia de Cuba que se trabagjan en el grado se vinculalahistorialoca
con lahistorianacional.

En todas|as clases
En algunas clases
En pocas clases

En ningunadeéellas.

4- Relacionacinco hechos, sucesos 0 acontecimientos de lahistorialoca que tu conozca.
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ANEXO #2
Entrevista

Objetivo: Conocer las opiniones, criterios que tienen losjefes de ciclosy Directores sobre
lavinculacion de lahistorialoca con, lahistoria naciona.

Cuestionario
1. Enlos programas actuales de la ensefianza de Historia de Cubaen 5to y 6to grado.

¢Sé esta trabajando la historialoca ?

2. ¢Quétrabgo seredizaen laescuelaparalograr €l conocimiento delahistorialoca
?.

3. ¢Quédificultades existen en €l logro de lavinculacion de lahistorialoca con la
historianaciona ?

4. Qué preparacion tienen los maestros de lahistorialocal ?

5. ¢ Seredizaen laescuelaactividades metodol 6gicas relacionadas con el aspecto?.
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ANEXO #3

Comprobacion Inicial

Objetivo: Obtener informacion acercadel dominio que tienen los aumnos sobre la historia
delalocaidad.

Cuestionario.
1. ¢Tegustalaasignaturade Historiade Cuba?
¢Por qué?.
2. Mencionatres hechos historicos que se hayan producido en lalocalidad.
3. Mencionaaguna personalidad que se haya destacado en tu localidad.

4. Enlaclase de Historiade Cubase han referido ahechos de lalocaidad con
frecuencia
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ANEXO #4
Comprobacion Final
Objetivo: Comprobar |os conocimientos a canzados por |os alumnos sobre La Historia
Local.

Cuestionario:
1-¢Te sientes motivado en | as clases de Historiade Cuba?.
2- Delos hechos historicos ocurridos en la Localidad. Menciona 2

3- Mencionaalgunas de las personalidades que se hayan destacado en el municipio.
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Anexo #5

RESULTADO FINAL
Comprobaciones Resultados
Comprobacion #1 40%
Comprobacion #2 96,6%
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Anexo #6

Ladescripcion textua de los principales Casos de Uso.
Caso de uso: Definir entrada de usuario.
Actores: usuario (inicia)
Descripcion:

El Caso de Uso seinicia después del  video de presentacion, una vez reaizado la definicion
termina el Caso de Uso.

Referencias: R1

Precondiciones:

Poscondiciones: Se define laentrada de usuario
Curso normal deloseventos
Accion del Usuario Respuesta de“ Bolivar, Una Comunidad
en Desarrollo” .
1 Nece_atadeﬁmr laentradade 5 Presentalainterfaz (NU)
usuario.
De escoger:

NU1 muestra NU5 y puede pasar
caso de uso Menu Principd (1P).

Selecciona NU2 muestra NU3, de autentificarse

3 NU1 usuario profesor. correctamente muestra NU4 y NU5S y
NU2 Parael trabajo metodol égico. puede pasar ad caso de uso Menu
NU6 Saedelainterfaz. Principa (IP).

NU6 Sdir, se sierra la interfaz y
terminael caso de uso.

e ComNGhd gy ;

J; Estudiante

J  Profesor C°"t{ase"a: I:]
Th - b - ol ]

Actualizar Historia
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Caso de uso: Control de presentacion ( Menu Principal)
Actores: Usuario (inicia)
Descripcion:

El Caso de Uso se inicia cuando el usuario necesita hacer uso del la Multimedia, Bolivar Una
Comunidad en Desarrollo, unavez readizada su seleccién concluye el Caso de Uso.

Referencias; R2

Precondiciones;

Poscondiciones: Seiniciaono, s elige
Curso normal delos eventos
Accion del Usuario Respuesta de M ultimedia Bolivar
Necesita hacer uso de laMultimedia,
1 Bolivar unaComunidad en 2  Presentalainterfaz Seleccién (IP).
Desarrollo.
De escoger:

IP1) Presentacion Pasad caso de uso
Historiadela L ocalidad (HL)

IP2) Presentacion Pasaal caso de uso
Sitios Histéricos (SH)

IP3) Presentacién Pasad caso de uso
Llegé en ALBA (PE)

IP4) Presentacién Pasad caso de uso
Galeria de Fotosy Videos (GV)

IP5) Presentacion se pasa alaseleccion
EfeméridesL ocales (EL)

El lainterfaz IP, pudiendo
seleccionar:

IP1) Historiade laLocalidad.
IP2) Sitios Historicos.
IP3) Llegb el ALBA.

3 IP4) Gal erna de Fotosy Videos 4 IP6) Presentacion Muestralos datos de los
IP5) Efemérides Locales
IP6) Ayuda, autores en IP10. o
) IP7) Terminael caso uso de la Aplicacion.
IP7) Sdlir. -, .
IP8) Sintesis Biograficade Simon IP8) Prss_a |tac!on,ocultael menuy mu,estra
Bolivar secuenciade imagenes de Simon Bolivar y

en IP10 muestralasintesis biogréfica.

IP9) Presentacion Activa o desactivala
muUsicade fondo de estainterfaz.

IP11) Presentacion muestrael mend principa
y ocultalasecuenciade imagenes

IP9) Activay desactivamusica.
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Caso de uso: Lleg6 el ALBA

Actores: usuario (inicia)

Descripcion: El Caso de Uso esiniciado por cuaquier autor. Redlizadalaaccion findiza el
Caso de Uso.

Referencias: R4.

Precondiciones;

Poscondiciones;

Curso normal delos eventos

Accion de cualquier usuario

Respuesta de M ultimedia Bolivar

1 Seleccionalaopcion Llego el
ALBA delalnterfaz Principal

2 Presentalainterfaz (PE).

3 Puede:

En la interfaz PE, pudiendo

seleccionar:

PE1) Queesel ALBA.

PE2) EI ALBA en C. Bolivar.

PE3) Pueblos Hermanos.
PE4) Entrevistasy Videos.
Regresar con uso de PE5

4 Deescoger:

- PEL) Queese ALBA, lainterfaz (PE) muestra
en PEG6 todalainformacién sobre tema.

- PE2) El ALBA en C. Bolivar, lainterfaz (PE)
muestra en PE6 toda la informacion sobre
tema.

- PE3) Pueblos Hermanos, la interfaz (PE) te
pasaa Caso Uso “PueblosHermanos’.

- PE4) Entrevistas y Videos, la interfaz (PE) te
pasaa Caso Uso “Entrevistasy Videos'.
Regresar con uso de PE5, se pasaa Caso de Uso

“Menu Principal”
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Caso de uso: Historia dela L ocalidad.
Actores: usuario (inicia)
Descripcion:

El Caso de Uso seinicia después de que en la interfaz principal (IP) se selecciona la opcion
(HL), unavez redlizado ladefinicion termina el Caso de Uso.

Referencias:

R5

Precondiciones:

Poscondiciones:

Se define laentrada de usuario

Curso normal deloseventos

Accién del Usuario

Respuesta de“ Bolivar, Una Comunidad
en Desarrollo”.

Necesitadefinir laentrada de usuario.

Presentalainterfaz (HL)

Selecciona

HL 1 Acontecimientos Historicos.
HL3 Fotosy Videos

HL4 Sdedel Sistema

HL5 Regresainterfaz Principal (1P)

De escoger:

HL1 muestra en HL2 € contenido del
acontecimiento sefialado.

HL3 muestra en un nuevo interfaz fotos
y videos correspondientes con €
acontecimiento seleccionado.

HL4 Sdir, se sierra lainterfaz y termina
el caso de uso.

HL5 Regresaainterfaz IPy y terminael
caso de uso.

Historia de €. Bolivar

Crigenes de la Comunidad
Fundacion de La Comunidad

| Ampliacion de la Comunidad
|Restauracion de la Comunidad

Fotos v Videos

- : Regresar
o
) o

Y o X o [ e B e b " P
). ':t'_-{'?:’;‘d"ﬁ"‘ T g e Y
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Caso de uso: Fotosy Videos
Actores: usuario (inicia)
Descripcion:

El Caso de Uso se inicia después de que en lainterfaz principa (HL) se seleccionalaopcion
fotosy Videos, unavez reaizado la definicion termina el Caso de Uso.

Referencias:

R6

Precondiciones:

Poscondiciones:

Se define laentrada de usuario

Curso normal deloseventos

Accién del Usuario

Respuesta de“ Bolivar, Una Comunidad
en Desarrollo”.

1 Necesitadefinir laentradade usuario. 2

Presentalainterfaz (FV)

Selecciona:
FV2 ListaFotos 6 Videos.
FV 3 Buscar Videos

3 FV4 Buscar Fotos

FV5 Regresainterfaz anterior

FV6 Sdir sistema

De escoger:

FV2 muestra en FV1 € video o la foto
seleccionado en lalista.

FV3 muestra en FV2 una lista de fotos
correspondientes con el acontecimiento
seleccionado en interfaz HL.

FV4 muestra en FV2 unalistade videos
correspondientes con el acontecimiento
seleccionado eninterfaz HL.

HL5 Regresaainterfaz HL ¢ PE segin
se hallaaccedido aesteinterfaz y
terminael caso de uso.

I-ﬁétﬁaie C. Bolivar :

Restauracion de la Comunidad

A _Hegresa.r;' Videos |

e e =

Ramdn Jorge Ramos.mpg
Acto Entrega de las Guaguas.mpg
Casa Comunal de Cultura.mpg
| Centro Escolar Roberto Méndez.m
| Estadio de Beisbol.mpg
~ | Estatua a Simon Bolivar. mpg
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