INTRODUCCION

Es evidente que a la educacién y a la formacion de profesionales se le reconoce al fin
su valor tanto econdémico, como el que ya posee el propio conocimiento; asi como de
los mecanismos activadores y diseminadores de ella. Por lo tanto a las instituciones
educativas se les exige nuevas demandas de eficacia y responsabilidad. No podemos
desligar tal fendmeno de expansion del factor tecnologia porque la capacidad de
aprovechamiento y de desarrollo tecnoldgico de un pais depende estrechamente de la

formacion de sus recursos humanos.

El desarrollo de la tecnologia, a lo largo de la historia, ha sido punta de lanza para
romper paradigmas, y nuestra época no es la excepcién. Se estdn rompiendo con
paradigmas en distintos sectores y actividades de la sociedad a causa del desarrollo

tecnoldgico, y en especial de la computacién e Internet.

El aprendizaje es un elemento crucial para sacarle provecho al avance tecnol6gico,
consecuentemente es necesario nuevos sistemas educativos flexibles y adaptables,
para que los estudiantes tengan la posibilidad de romper las estructuras rigidas del
sistema de formacion tradicional y poder ir construyendo interacciones diferentes

para abrir el camino a una formacion constructiva.

La aplicacion de la tecnologia multimedia en la Universidad apunta actualmente a la
necesidad de un replanteamiento tedrico de la investigacion y evaluacion de las

nuevas tecnologias en la practica educativa.

El desarrollo acelerado de las computadoras y la tecnologia, ha llamado la atencion
de la comunidad universitaria, necesitada de software adecuado para hacer frente al

gran aumento de informacion y conocimiento.

En la actualidad, la introduccién de la tecnologia multimedia en la Universidad nace
asociada a un proyecto ideoldgico de innovacion educativa. El desarrollo informatico
en las aulas, su actual crecimiento en los sistemas formales de ensefianza, se produce

en un momento de transformacion de la filosofia educativa.



La educacion, es calificada como un instrumento para el cambio, como una inversion
social para el trabajo y el bienestar de la sociedad incluso como una forma de

actividad del saber productivo.

La materia INF-122 de la carrera de Ing. Informatica en la mayoria de su contenido es
tedrica y con este “Sistema Multimedia Educativo Sistemas Operativos” se
pretende otorgar al docente un material multimedia de ayuda didactica, para mejorar
el aprendizaje en los estudiantes, reforzando los conceptos adquiridos en el aula y

ampliando sus conocimientos.
ANTECEDENTES

La Universidad Auténoma Juan Misael Saracho de nuestra ciudad y sus diferentes
carreras, vienen trabajando con los sistemas tradicionales que se basan en la
Planificacion Pedagodgica y Metodologias de Proyecto de Aula, utilizando como
material didactico los medios habituales (pizarras acrilicas, marcadores, libros,

papeldgrafos, laboratorio de computacion, etc.)

Se ha verificado que en la universidad se han desarrollado sistemas multimedia, para
el area escolar y algunos para la universidad , pero falta desarrollar para muchas
asignaturas , es por esta razon el de realizar un sistema multimedia para la carrera de
Ingenieria Informética, especificamente para la materia “Introduccion a Sistemas

Operativos” INF-122 que se considere en los prop6sitos pedag6gicos de esta area.

Algunos de los productos multimedia desarrollados en la carrera de Ingenieria

Informaética, son:

e Sistema multimedia

“Tutor inteligente para el aprendizaje de lenguaje para Nifos”
Autor: Never C. Gareca Farfan

Ivan Gareca Farfan



Este software fue desarrollado como trabajo de grado para la carrera de Ingenieria
Informética. Su objetivo, es enriquecer los conocimientos en las areas de matematicas

y lenguaje del primer ciclo de primaria.
e Sistema multimedia
“Conocimiento de mi cuerpo”
Autor: Mirian Garnica

Jaquiline Aguiar

Este software fue desarrollado como trabajo de grado para la carrera de Ingenieria
Informaética. Su objetivo, es reforzar los conocimientos de los nifios del ciclo del nivel

primario en el proceso de ensefianza aprendizaje en el area de ciencias de la vida
e Sistema multimedia
“Los Ecosistemas” para el segundo ciclo de primaria
Autor: Gladis Magali Avila Valdez
Hugo Tintilay Ruiz

Este software fue desarrollado como trabajo de grado para la carrera de Ingenieria
Informatica. Su objetivo es reflejar la existencia de los seres vivos y su relacion con

el medio ambiente en el cual se desenvuelve.
e Sistema multimedia Educativo
“Aparatos del cuerpo humano y sus cuidados”
Autor: Carlos Alberto Galean Tarifa

Juan Carlos Huanto Villca

Este Sistema Multimedia Educativo, fue desarrollado para la ensefianza en el segundo
ciclo del nivel primario, fundamentado en los principios pedagogicos de la reforma

educativa boliviana.



Describe las partes y funcionamiento del aparato circulatorio, respiratorio, excretor,

digestivo y sus cuidados, respectivos.

e Sistema multimedia

“Ensenanza de cableado Estructurado de una red LAN”
Autor: Ingrid Naira Mostajo A.

Este software fue desarrollado como trabajo de grado para la carrera de Ingenieria
Informatica. Clasificado como software educativo tutor, para la ensefianza del
cableado estructurado de una red LAN, el mddulo de ensefianza contempla todo el
contenido del tema de cableado estructurado acompafiado con sus respectivas
imagenes y videos; el modulo de evaluacidn es un apoyo para el Docente para evaluar

a sus estudiantes.

El andlisis y disefio del sistema se realizo con la metodologia de guiones técnicos
didacticos, donde se utilizo el modelo de presentacion multimedia, el modelo de

sincronizacién multimedia (Evolucion temporal y representacion jerarquica).

e Sistema multimedia
“Desarrollo de la funcion basica de discriminacion visual en los nifios de nivel
inicial”
Autor: N. Cinthia Alcoba Ossio
Maria Patricia Flores Cabero

Este software fue desarrollado como trabajo de grado para la carrera de Ingenieria
Informatica. Para el desarrollo de la funcion basica de discriminacion visual en

nifios/as del nivel inicial de acuerdo a la Reforma Educativa de Bolivia.
e Sistema multimedia Educativo

“Organos Sensoriales del cuerpo humano”

Autor: Estela Morales Martinez

Jenny Aduviri Sullcata



Este software fue desarrollado como un trabajo de grado en la carrera de ingenieria
informatica. Su objetivo, es reforzar el conocimiento adquirido en el aula de los nifios
del segundo ciclo del nivel primario en el area de ciencias de la vida bajo los

lineamientos de la reforma educativa de Bolivia.
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La Universidad Auténoma “Juan Misael Saracho”, y en particular la Carrera de
Ingenieria Informatica en la materia Introduccién a Sistemas Operativos INF-122
no cuenta con suficientes materiales didacticos medidos por tic’s para apoyar el
proceso de ensefianza-aprendizaje, fundamentados en sus respectivos contenidos

analiticos y basados en el nuevo proceso de cambio de la educacion superior.

OBJETIVOS
OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un Sistema Multimedia Educativo interactivo, para la materia de
“Introduccion a Sistemas Operativos” perteneciente a la carrera de Ing.

Informatica, basado en su respectivo contenido analitico.
OBJETIVOS ESPECIFICOS
e Aplicar la metodologia de guiones para desarrollar el sistema multimedia.

e Diseflar una interfaz amigable e interactiva que motive el interés del
estudiante, utilizando notacién simbélica, a través de sonido, texto, video,

imagenes y animacion basado en el contenido analitico de la materia.
e Implementar el Sistema Multimedia en tecnologia CD-ROM.

e Disefiar e Implementar un Médulo para el almacenamiento del registro y la
evaluacion del alumno aplicando el gestor de la base de datos MySQL
permitiendo al estudiante el seguimiento continuo de la materia a través del

control de itinerarios.

e Permitir realizar una actividad y una evaluacion a los alumnos en relacion a

los objetivos y contenidos de cada tema.



e Utilizar herramientas como Adobe Flash cs4, Adobe PhotoShop cs4, Sound
Forge 10 y Adobe Premier para crear una interfaz motivadora al incluir
elementos que capturen la atencion de los alumnos y que sea un recurso de
apoyo en el aprendizaje de los estudiantes, manteniendo su interés enfocado

hacia los aspectos mas importantes de la materia INF-122.
o Realizar la Especificacion de Requerimientos mediante el método Isac.
JUSTIFICACION

Actualmente nuestra Universidad no cuenta con un Sistema Multimedia Educativo
dirigido a la Carrera de Ingenieria Informética, que este dedicado a fortalecer los
conocimientos adquiridos en el aula, especificamente en la materia de “Introduccion

a Sistemas Operativos”.

En el mercado se puede observar que existen varios software multimedia educativos
para esta area, pero estos no se adecuan al contenido de la materia, por tal motivo

este Trabajo de Grado buscara llenar ese vacio en nuestra universidad.
a) JUSTIFICACION SOCIAL

La Universidad Autébnoma “Juan Misael Saracho” debe jugar un papel importante en
la Educacion Superior, dando respuestas a las necesidades de la misma asi como
difundiendo el conocimiento. El Sistema Multimedia Educativo ”Sistemas
Operativos” le otorgard al docente y en si a la materia INF-122 un material didactico
de ayuda para el aprendizaje y en este sentido contribuir al mejoramiento de la

calidad de la educacion de nuestros profesionales.
b) JUSTIFICACION ACADEMICA

En el campo académico observamos que hasta la actualidad se han desarrollado
software multimedia educativo de diferente indole pero no asi especificamente para la
materia “Introducciéon a Sistemas Operativos” perteneciente a la Carrera de Ing.
Informatica, por tal motivo vemos conveniente contribuir en la formacion de los

estudiantes universitarios.



Para el desarrollo de productos multimedia existe material bibliografico apropiado,
tanto en libros como en las paginas de Internet y que estd a nuestro alcance, por otro
lado se cuenta con el apoyo de personas capacitadas para el control y el proceso

efectivo del desarrollo de estos sistemas.
¢) JUSTIFICACION TECNOLOGICA

En nuestro medio si se cuenta con la tecnologia adecuada que se necesita para
desarrollar el sistema multimedia propuesto, ya que los requerimientos tanto de
hardware y software son accesibles. Por lo tanto nuestra universidad podra contar

con el equipo necesario para la puesta en marcha del sistema.
ALCANCES Y LIMITACIONES
ALCANCES
e El sistema contara con un médulo de almacenamiento de datos que controlara:
- Registro del Docente
- Registro del Alumno
- Evaluacién del Alumno
- Control de itinerario
- Reportes del estudiante
e El sistema integrard imagenes, sonido, video, animaciones y texto.

e En lafase de desarrollo se utilizara las herramientas como Adobe Flash CS4,
Adobe Photoshop CS4, Sound Forge 10, Adobe Premier.

e EIl sistema estard regido por los lineamientos del tipo sistema multimedia

tutorial - ejercitador.
e El Sistema contara con un buscador de contenidos de la materia.
e Labase de datos sera creada en MYSQL.

e Se utilizara el lenguaje PHP, as3.



e El administrador estara realizado en as3.

e El sistema contara con actividades y evaluaciones de ejercitacion practicos al

final de cada tema.
e Lanavegacion por el sistema sera libre.
e EICD-ROM ird acompariado de una guia didactica de apoyo al usuario.
e Laclasificacion de este CD seré de tipo multimedia interactivo.
o El sistema tendré autoevaluacion.

e Otorgarle al docente un material multimedia de ayuda didactica, para mejorar

el aprendizaje de los alumnos, reforzando los conceptos adquiridos en el aula.
LIMITACIONES

e La materia que se desarrollara en el sistema sera “Introduccion a Sistemas
Operativos” de la Carrera de Ing. Informatica, basado en su respectivo

contenido analitico.
Para ver los subtitulos que contendra el sistema ver anexo A.

e EI sistema serd implementado sélo en el idioma espafiol no sera

multilenguaje.
e El sistema solo sera implementado en la plataforma de Windows.
e El sistema no contendra simulaciones, ni llamara a sistemas que lo hagan.

e El sistema sera implementado en tecnologia CD ROM (Disco Compacto).



1.1 METODOLOGIA PEDAGOGICA!
1.1.1 FORMACION UNIVERSITARIA (MODELO INTEGRADOR PARA EL
APRENDIZAJE SUPERIOR)

Hasta hace unos afios, el uso de las nuevas tecnologias en la ensefianza universitaria
ha sido muy escaso, y solo se han utilizado de manera més intensa en la ensefianza de
caracter no presencial, denominado de otro modo a distancia. Esto ha hecho que fuera
dificil responder a la pregunta sobre cudl era el método que cada institucion
universitaria empleaba: de hecho no habia ninguno, con muy escasas y honorables

excepciones.
1.1.2 ENFOQUE PEDAGOGICO DEL PROCESO DE CAMBIO Y
TRANSFORMACION DE LA EDUCACION SUPERIOR

Fruto de un amplio proceso de critica y reflexion, la U.A.J.M.S. ha determinado su
Vision, Mision y las lineas estratégicas de accidén para orientar e instrumentar el
proceso de cambio. Asi se elabord el Plan Piloto de Accion IESALC/UNESCO 2000-

2004 para la transformacién institucional que en esencia nos permitira:

¢ Una universidad moderna que imparte formacion académica integral de alta
calidad.

e Pertinente y comprometida con el desarrollo de la region y los avances de la
Ciencia y la Tecnologia.

e Que realiza investigacion aplicada relevante en areas estratégicas vinculadas al
desarrollo regional.

e Con identidad y actuaciones propias que la distinguen y reconocen en un mundo

altamente globalizado y competitivo.

"http://mad.unne.edu.ar/revista/revistal18/evaluacion.html



http://mad.unne.edu.ar/revista/revista118/evaluacion.html
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El nuevo modelo educativo de la U.A.J.M.S. comprende un conjunto integrado de
acciones de perfeccionamiento sobre cada uno de los elementos determinantes de la

calidad, es decir:
o El conocimiento.
e  Laorganizacion docente.
J Los docentes.
o Los estudiantes.
. La infraestructura y equipamiento.
e  Cooperacion y relacionamiento internacional.
e  Lagestion Universitaria.
El desarrollo e incremento de las opciones de postgrado a través de:
e  Cursos de actualizacién permanente en diversas areas.
e  Diplomados.
o Especialidades.
o Maestrias.
o Doctorados.

Cursos que se realizan no solo en la ciudad de Tarija, sino también en las provincias,
avalados por prestigiosas universidades y centros de estudios superiores de paises

como Cuba, Espafia, México y Argentina.

El Redisefio Curricular, elaborado de manera cientifica y participativa, con
asesoramiento internacional a lo largo de casi dos afos, ha iniciado su
implementacion desde la gestion 2002 en todos los primeros cursos de las Carreras

académicas que oferta la U.A.J.M.S.
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1.1.3 METODOLOGIA CONSTRUCTIVISTA CON UN ENFOQUE
HISTORICO CULTURAL

Dentro de las tendencias que centran el interés en el aprendizaje, tenemos la
Pedagogia Operatoria, el Cognitivismo y el Constructivismo, la Universidad
Auténoma Juan Misael Saracho dentro del proceso de cambio y transformacion de la
Educacion Superior adopta la metodologia constructivista con un enfoque histérico

cultural.

El constructivismo no es una tendencia pedagogica como tal, sino mas bien una
metodologia de la ensefianza que concibe al conocimiento como una construccion
personal que realiza el hombre en interaccion con el mundo circundante, en el cual
encontramos diferentes posiciones de acuerdo al papel que se adopte frente a la

relacién sujeto-objeto en el marco de las relaciones historico-sociales.

Entre los aportes presentes en su dimension pedagdgica que favorecen la ensefianza

tenemos:

e Reconoce la adquisicion del conocimiento de una forma activa por parte del
alumno.

e Los nuevos conocimientos tienen su base en la reelaboracion de conocimientos
previos alcanzados por los estudiantes en etapas anteriores.

o Enfatiza el papel del aprendizaje en base a un proceso de dialogo constructivo
entre el alumno y el profesor, donde éste actla también como sujeto del
aprendizaje, contribuyendo a desarrollar y modificar esas construcciones.

e Realiza aportes metodoldgicos para la ensefianza como la utilizacion de mapas
conceptuales, técnicas de solucién de problemas y la V heuristica que influyen

en la construccion del conocimiento, asi como en su evaluacion.
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El enfoque historico-cultural aporta consideraciones valiosas a la construccion del
conocimiento, al demostrar que siendo el hombre un producto social, las leyes de su
psiquis responden a las leyes del desarrollo historico-social a través de una
reestructuracion de la misma en la que se apropia de la experiencia acumulada a lo

largo de la historia.
1.1.4 EL PARADIGMA CONSTRUCTIVISTA.

El constructivismo tiene como fin que el alumno construya su propio aprendizaje, por

lo tanto, el docente en su rol de mediador debe apoyar al estudiante para:

a. Ensefiarle a pensar: Desarrollar en el alumno un conjunto de habilidades

cognitivas que les permitan optimizar sus procesos de razonamiento.

b. Ensefarle sobre el pensar: Animar a los alumnos a tomar conciencia de sus
propios procesos y estrategias mentales (meta-cognicion) para poder controlarlos y

modificarlos (autonomia), mejorando el rendimiento y la eficacia en el aprendizaje.

c. Ensefiarle sobre la base del pensar: Quiere decir incorporar objetivos de
aprendizaje relativos a las habilidades cognitivas (meta-aprendizaje), dentro del

curriculo de estudio.

El paradigma pedagdgico constructivista estd centrado en la persona y en sus
experiencias previas, a partir de las cuales ésta realiza nuevas construcciones

mentales.

1.2 ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE DE TALIZINA

« Posibilitan aprendizaje significativo en contraposicion al dirigido y memoristico.
 Se almacenan en la memoria a largo plazo y se recupera ante nuevos problemas.

« Son aprendidas, por tanto, factibles de ser ensefiadas.

« Son dinamicas, variables, flexibles en funcion del objetivo propuesto.

 Permiten organizar e integrar la informacion de manera efectiva para la utilizacion

de los conocimientos
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1.2.1 PRINCIPIOS EN QUE SE SUSTENTA EL PROCESO DE ENSENANZA
APRENDIZAJE
e Unidad ensefianza aprendizaje
e Caracter activo y consciente del estudiante
e Caracter social y mediatizado
e Unidad entre actividad externa e interna
e Unidad de lo afectivo y cognitivo
e Carécter educativo y desarrollador de la ensefianza
1.2.2 PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE

Proceso de socializacién en el que el estudiante se inserta como sujeto y objeto de su
aprendizaje, asumiendo una posicion activa y responsable en su proceso de
formacion, de configuracion de sus conocimientos, habilidades, valores de carécter

interno que propician la formacion de su concepcion cientifica del mundo.

Proceso de creacion y analisis de los patrones culturales histéricamente construidos

por la humanidad.
1.2.3 LA ORGANIZACION GRUPAL DE LA ENSENANZA LE BRINDA AL
APRENDIZAJE:
1. Pasar de un estilo de comunicacion de mondlogo al dialogo.
2. Pasar de estudiantes pasivos a “maestros”.
3. Enlaactividad conjunta se estimula:
= Brindar sus conocimientos, experiencias y vivencias al grupo.
= Ponerse en el lugar del otro.

= Sentir los problemas de los coetaneos.



14

1.3 TIPOS DE EVALUACION

La evaluacién del aprendizaje, como parte integral del proceso de ensefianza-
aprendizaje, es clasificada de acuerdo a su funcion o propdésito como evaluacién

predictiva o inicial (diagnostica), evaluacion formativa y evaluacion sumativa.
a) La Evaluacion Predictiva Diagndstica o Inicial

Se realiza para predecir un rendimiento o para determinar el nivel de aptitud previo al
proceso educativo. Busca determinar cuales son las caracteristicas del alumno previo
al desarrollo del programa, con el objetivo de ubicarlo en su nivel, clasificarlo y

adecuar individualmente el nivel de partida del proceso educativo.
b) La Evaluacién Formativa o de Proceso

Es aquella que se realiza al finalizar cada tarea de aprendizaje y tiene por objetivo
informar de los logros obtenidos, y eventualmente, advertir donde y en que nivel
existen dificultades de aprendizaje, permitiendo la blsqueda de nuevas estrategias
educativas mas exitosas. Aporta una retroalimentacion permanente al desarrollo del

programa educativo.
c¢) La Evaluacion Sumativa, final integradora o de resultado

La evaluacion sumativa se concentra en los productos o resultados del proceso de
ensefianza-aprendizaje, y su funcidn esta orientada a la toma de decisiones en cuanto
al grado de alcance de los objetivos propuestos. Se planifican actividades de
evaluacion de caracter sumativo al final de un proceso (por ejemplo, a final de una
unidad didactica, curso, ciclo o afio) para comprobar el nivel de éxito con relacion a
la planificacion didactica.

1.3.1 OBJETIVOS QUE SE PERSIGUEN CON LA EVALUACION

Evaluar, en otras palabras, es reunir todas las evidencias posibles que en forma
objetiva podamos encontrar a favor o en contra de cada una de las actividades que se

estan desarrollando dentro del proceso ensefianza-aprendizaje, algunos de los

objetivos que perseguimos con la evaluacion son los siguientes:
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. Conseguir una gestion eficiente y eficaz

. Entender el propdsito de evaluar.

. Diferenciar entre el seguimiento del contenido y la valoracion de su impacto.
. Detectar los posibles puntos fuertes y débiles con el fin de mejorar el proceso

de ensefianza aprendizaje.

. Debe contribuir a que el educando conozca sus limitaciones y debe ofrecer
pautas para superarlas.

. La evaluacion es motivadora y genera actitudes de superacién y aumento
progresivo de autoestima

. Informa sobre logros obtenidos y ofrece alternativas para mejorar aquellas
areas que necesiten refuerzo.

. Incrementa el rango de las capacidades, habilidades y actitudes que se
evaluan.

PRUEBAS TIPOS TEST

PRUEBA DE SELECCION DE RESPUESTA

Prueba de doble alternativa:

Pueden ser de: verdadero/falso, si/no, correcto/incorrecto. Ejercitan el juicio y la

reflexion.
Se suelen corregir con la formula P=A-E (P: Puntuacion; A: Aciertos; E: errores).
Prueba de opcion multiple:

Son las mas utilizadas. Requieren Memoria, comprension y analisis. Se suelen
corregir con la formula: P=A- E/n-1 (P: Puntuacion; A: Aciertos; E: errores; n:

numero de preguntas).
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PRUEBA DE ORDENAMIENTO
e Ordenamiento cronologico.
e Ordenamiento logico.
e Prueba de localizacion.
Estas pruebas de ordenamiento requieren: capacidad de observacion, reflexion y
asimilacion.
PRUEBA DE SELECCION MULTIPLE
Tipo I: Preguntas de seleccion multiple con Unica respuesta:

Estas preguntas de desarrollan en torno a una idea o problema. En algunas pruebas,
varias preguntas pueden compartir un contexto comin que aporta elementos para la
resolucion de los problemas particulares planteados en ellas. Cada pregunta consta de
un enunciado y cuatro opciones de respuesta, de las cuales solo una completa

correctamente el enunciado inicial o resuelve el problema planteado.
Tipo I1: Preguntas de seleccion maltiple con multiple respuesta:

Constan de un enunciado y cuatro opciones de respuesta, numeradas de 1 a 4,
relacionadas con éste; la combinacion de dos de estas opciones responde
correctamente a la pregunta. Este tipo de preguntas se usa para poner en
consideracién una situacion en la que es necesario tener en cuenta dos posibles

consecuencias, aplicaciones o condiciones para definirla correctamente.
Tipo I11: Preguntas de seleccion maltiple con multiple respuesta véalida.

So6lo ocurren en la prueba de matematicas, en el nicleo comun. Estas preguntas
constan de una situacion, que puede ser una grafica, una tabla, un texto o una
combinacion de ellos; un problema, que puede estar dado en forma afirmativa o

interrogativa y cuatro opciones de respuesta.

El estudiante puede encontrar dos 0 méas opciones validas para solucionar el problema

planteado; sin embargo, debe seleccionar s6lo una de las opciones dadas, la que se
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considere que relaciona de manera més estructurada los conceptos o la informacion

con las condiciones particulares de la situacion-problema en relacion con el contexto

planteado.
Aspectos a tomar en cuenta
« plantear una cuestion sobre algtn contenido abordado;

o ofrecer posibles respuestas a dicha cuestion (generalmente 5), con la

posibilidad de que sean correctas una o varias de esas respuestas;

e acomparfiar explicaciones que, justifiquen por qué determinada opcion de

respuesta es verdadera o falsa.

De esta forma, al seleccionar una determinada opcion, no s6lo se sabe si nuestra

eleccion ha sido la correcta, sino también por qué.
PRUEBAS DE TIPO CRUCIGRAMA

Un crucigrama también puede constituir una actividad en la que se pida, por ejemplo,
identificar un concepto a partir de su definicion. En este caso, los elementos

necesarios serian los siguientes:
« seleccionar las palabras que queremos que aparezcan en el crucigrama;
« establecer la distribucion de estas palabras horizontal o verticalmente;

 incluir la definicion para cada una de estas palabras, teniendo en cuenta que a
partir de esta definicion el alumno deberd identificar la palabra

correspondiente.
PRUEBAS PARA RELACIONAR

Estos ejercicios son los tipicos que presentan dos columnas para relacionar los
elementos de una con los de otra. La condicion es que cada elemento de la columna
izquierda tenga una sola correspondencia con otro elemento de la columna derecha.
Para la realizacion de un ejercicio de relacionar, al alumno después se le muestran

todas las opciones posibles de la derecha, debiendo elegir en cada caso la apropiada.
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1.4 IMPLEMENTACION DE NUEVAS TECNOLOGIAS EN LA
EDUCACION BOLIVIANA (NTIC)

Esta planificado implementar los Centros de Recursos Pedagogicos (CRP) en las
Unidades Educativos. En dichos centros se tendra una sala de computacién, la misma
que contara con la conexion a Internet. Se considera la computacion como apoyo a las

diferentes areas de conocimiento.

Actividades con apoyo Tecnoldgico: El potencial de las TIC esta en su capacidad
para funcionar como instrumento cognitivo al servicio de la construccion del
conocimiento y del pensamiento creativo, que facilita el aprendizaje individual y
colaborativo, ofreciendo a la vez una red de recursos. Con TIC se pueden aprender
contenidos curriculares, pero también procesos de pensamiento (pensamiento
analitico, critico, creativo, complejo de resolucidn de problemas...). Las TIC no deben
ser solamente instrumento para el profesor, deben serlo también para el alumno,
permitiéndole acceder a informacion, explorar el conocimiento, construir mas
interpretaciones y representaciones personales significativas .de la realidad. Algunos

instrumentos utilizables en las aulas son:

»  Instrumentos para la exploracion del conocimiento:
Internet, se potencia mediante la navegacion social, el uso de instrumentos de
busqueda y agentes inteligentes.

» Instrumentos para la comprension del conocimiento:
Sistemas Expertos, guian el proceso instruccional, hacen diagndsticos.
Micro Mundos, permiten explorar la realidad y hacer descubrimientos
cognitivos.

» Instrumentos para la organizacion del conocimiento:
Bases de datos, facilitan la organizacion, clasificacion y representacion de los

conocimientos.
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»  Instrumentos para la construccion del conocimiento:
Hipermedia, desarrollan la capacidad para seleccionar, organizar los
conocimientos, aumentar las relaciones entre las ideas.

» Instrumentos para la representacion del conocimiento:
Mapas conceptuales, representan graficamente conceptos y relaciones entre
ellos, estructuras de conocimiento.

» Telecomunicacion y aprendizaje cooperativo:
Los estudiantes aprenden unos de otros, se desarrolla un aprendizaje
significativo, méas centrado en la negociacion y el debate que en la transmision,
gue a menudo trasciende de los muros de los centros.

Con este enfoque, estudiante y tecnologia actian como socios hacen cada uno lo que
realizan mejor: el estudiante (planifica, interpreta, decide, evalla la informacion de la
Red y de su entorno) y el ordenador (presenta, almacena, clasifica, reproduce...

ejecuta las actividades mas rutinarias o "de memoria" que se le encargan).
1.5 INFORMATICA EDUCATIVA

La Informatica educativa es la implementacién de medios informaticos aplicados al
ambito educativo. Refiriéndose principalmente en preparar a alumnos y alumnas
capaces de conocer y manejar herramientas de busqueda de informacion, y ser

capaces de transformarla en conocimiento, enriquecerla y transmitirla.

La computacion en la escuela debera ser utilizada como herramienta de trabajo con
utilitarios (procesadores de texto, graficadores, planillas de calculo, bases de datos) y
como herramienta intelectual para la potenciacion de las habilidades personales de los

alumnos en cuanto a resolucion de problemas en forma creativa.
La informatica educativa significa:

» Utilitarios como herramientas de trabajo.



20

» Resolucion de problemas para la creacion de nuevas estructuras cognitivas de los
educandos.
» Potenciacion de las estructuras cognitivas de los educandos.

El Programa de Informaética Educativa tiene como proposito el planificar, desarrollar
e impulsar proyectos y actividades innovadoras relativas al uso de las nuevas
tecnologias de la informacion y la comunicacién (NTIC) en funcién de los objetivos y

necesidades del sistema educativo.
1.6 HISTORIA DE LA MULTIMEDIA ?

Aunque este concepto es tan antiguo como la comunicacion humana, ya que al
expresarnos en una charla normal hablamos (sonido), escribimos (texto), observamos
a nuestro interlocutor (video) y accionamos con gestos y movimientos de las manos
(animacién), apenas ahora, con el auge de las aplicaciones multimedia para

computador, este vocablo entré a formar parte del lenguaje habitual.

Cuando un programa de computador, un documento o una presentacion combina
adecuadamente los medios, se mejora notablemente la atencion, la compresion y el
aprendizaje, ya que se acercara algo mas a la manera habitual en que los seres
humanos nos comunicamos, cuando empleamos varios sentidos para comprender un

mismo objeto o concepto.

Aunque la definicion de multimedia es sencilla, hacer que trabaje puede ser
complicado. No so6lo se debe comprender como hacer que cada elemento se levante y
baile, sino también se necesita saber como utilizar las herramientas computacionales
y las tecnologias de multimedia para que trabajen en conjunto. Las personas que tejen
los hilos de multimedia para hacer una alfombra esplendorosa son desarrolladores de

multimedia.

Multimedia estimula los ojos, oidos, yemas de los dedos y, lo mas importante, la

cabeza.

2 http://tecnologiaedu.us.es
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1.6.1 {QUE ES MULTIMEDIA?

e EIl término Multimedia en el mundo de la computacién es la forma de presentar
informacion, que emplea una combinacion de texto, sonido, imagenes, video y

animacion.

e Es cualquier combinacion entrelazada de elementos de texto, arte grafico, sonido,
animacion y video que llega a nosotros por computadora u otros medios electrénicos.
Es un tema presentado con lujos de detalles. Cuando se conjuga los elementos de
multimedia: fotografias y animacién deslumbrantes, mezclando sonido, video clips y
textos informativos — se puede electrizar a un auditorio; y si ademas se les da un
control interactivo del proceso, quedaran encantados. Es decir es un sistema que

utiliza mas de un medio de comunicacién.

Sus objetivos.- El objetivo de la multimedia es hacer mas facil el uso de las
computadoras, ademdas las aplicaciones multimedia suelen almacenar grandes
cantidades de informacion, generalmente en CD_ROM. Este tipo de acceso a la

informatica hace de la computadora una ayuda mucho mas valiosa para el usuario.
1.6.2 CARACTERISTICAS DE LA MULTIMEDIA
Las caracteristicas principales y distintivos de la multimedia son:

Interactividad: La interactividad es el soporte de un modelo general de ensefianza

que contempla a los estudiantes como participantes activos del proceso de

aprendizaje, no como receptores pasivos de informacidn o conocimiento.
Niveles de Interactividad

» Nivel 1: No intervencion. No requiere ningun tipo de intervencion por parte del

alumnao.

» Nivel 2: Intervencion mental. El programa solicita del alumno cierta actividad
al plantear preguntas, estimular el comentario, recapitular las ideas fundamentales,

anunciar ciertos pasajes relevantes.
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» Nivel 3: Intervencion en el ritmo de presentacion del mensaje. Es similar al
anterior, pero se sefialan pausas, en las que se desarrollan distintos tipos de

actividades orales, consultas, complementacion del material de apoyo.

» Nivel 4: Intervencién en el mensaje (Seleccion informacidn/ respuestas). El
programa presenta segmentos de informacién, incluyendo opciones. Dependiendo de
la respuesta, el programa pasa autométicamente al segmento de informacion

correspondiente.

» Nivel 5: Intervencion sobre periféricos. Se trata de sistemas que introducen, en
algin momento del programa, elementos pertenecientes a sistemas externos al

mismo.

Ramificacién: Es la capacidad del sistema multimedia para responder a las preguntas
del usuario encontrando los datos precisos en una multiplicidad de datos disponibles.
Gracias a la ramificacion, cada alumno puede acceder a la informacion que le interesa
prescindiendo del resto de datos. Aunque una excesiva ramificacién puede terminar

siendo una pesadilla para los alumnos.

Usabilidad: La tecnologia debe permitir al usuario la utilizacién de los sistemas de la
manera mas sencilla y rapida, sin que haga falta conocer cémo funciona la plataforma

ni el titulo multimedia.

Navegacion: Los sistemas multimedia nos deben permitir navegar en el mar de
informaciones cotidianas, haciendo que la navegacion sea grata y eficaz. El acceso a

informacidn es graduado, rapido, duradero.
1.6.3 ELEMENTOS DE LA MULTIMEDIA
TEXTO:

Las palabras y los simbolos en cualquier forma de expresion, hablada o escrita, son
los sistemas méas comunes de comunicacién. Un principio a destacar en multimedia es
que es muy importante disefiar etiquetas para los titulos de pantallas, menus y botones
de multimedia utilizando palabras que tengan un significado mas preciso y poderoso

para expresar lo que se necesita decir.
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Formatos de texto:
TXT: Texto universal en formatos ANSI o ASCII

RTF: Rich Text Format (FORMATO DE TEXTO ENRIQUECIDO). Permite

caracteristicas de color y negrita, etc.

Procesadores de Palabras: Casi todos los documentos de procesadores de palabras
son finalmente impresos, pero algunos se distribuyen en un servidor o pro correo
electronico, se puede considerar la posibilidad de agregar voces de multimedia,

fotografias o ilustraciones como fotografia animadas.
IMAGENES:

El uso de estos medios puede resultar de gran realce en las aplicaciones Multimedia.
La clave esta en incorporarlos completamente en la aplicacion, permitiendo al usuario
interactuar con las gréaficas, utilizando los enlaces punto - a - punto y punto - a — nodo

para apoyar en la comprension de la informacion.

Lo que se ve en una pantalla de multimedia es una composicion de elementos: textos,
simbolos, mapas de bits (parecidos a fotografias), graficos, imagenes, botones
especiales y videos. La combinacion de estos elementos, la seleccién de colores, las
herramientas utilizadas y los trucos empleados convergen para establecer una

conexién visual con el espectador.
AUDIO:

La forma en que se utilice el sonido puede establecer la diferencia entre una
presentacion multimedia corriente o espectacular. El sonido es quizas el elemento
multimedia que més excita los sentidos; es el modo de hablar en cualquier lengua;

puede brindar el placer de escuchar musica o sorprender con efectos especiales.

ANIMACION:

La animacion se refiere a imagenes graficas en movimiento. La animacién es
especialmente (til para ilustrar conceptos que conllevan movimiento, y asi conceptos

como tocar la guitarra o golpear una pelota de golf, dificilmente se pueden ilustrar
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utilizando una sola fotografia o incluso una serie de ellas y, es todavia mas dificil

explicarlo utilizando texto. La animacion hace mas facil describir esos aspectos.
VIDEO:

Cuando se planea con mucho cuidado la secuencia de video bien ejecutada, puede
cambiar drasticamente un producto multimedia. Sin embargo, antes de decidir si
conviene agregar un video a un proyecto, es esencial conocer el medio, sus

limitaciones y su costo.
1.6.4 PROCESO DE DESARROLLO DE UN PRODUCTO MULTIMEDIA ?

La ingenieria del software nos proporciona varios paradigmas en lo que respecta al
desarrollo de un producto software. Una vision generalizada de estos paradigmas la

tenemos a continuacion.

DEFINICION -

A

DESARROLLO <l

MANTENIMIENTO

En este esquema se observa que siempre existen tres fases bien diferenciadas.

Una primera fase, en la que se tratan los aspectos referentes a la definicion del
producto es decir: el sistema informatico para el que se va a desarrollar el producto,

los recursos, tareas y costos.

En la segunda fase se procede a desarrollar el producto: qué lenguajes y herramientas

se van a utilizar, qué funciones se van a implementar, etc.

% Enciclopedia de Informatica y Computacién, Multimedia, Espafia, edicion 1997
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En la tercera fase de mantenimiento es donde se producen las modificaciones,

actualizaciones y cambios requeridos por el cliente en el producto final.
1.6.5 CICLO DE VIDA DE UN PRODUCTO MULTIMEDIA

El esquema que presenta en desarrollo un producto multimedia con sus respectivas

secuencias es la que se muestra a continuacion:

CONCEPCION Y ‘

PLANIFICACION
CONSTRUCION DE PROTOTIPO
R PRUEBAS ‘ ‘ PROTOTIPO ‘ ‘ DISENO
L} I
i
PRODUCCION
— PRUEBAS ‘ ‘ CODIFICACION ‘ ‘ MONTAJE
[ A 4 ]
A\ 4
-t - } PRUEBAS ‘

[ SEGUIMIENTO Y
‘ MANTENIENTO

En este modelo se sigue, como base, la estructura secuencial del ciclo de vida clésico,
con la modificacion del prototipo, que se realiza utilizando una herramienta autor,
que utiliza una filosofia similar a la de las herramientas de cuarta generacion. A esto

se le aflade un control exhaustivo de los errores.
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1.6.6 PRINCIPIOS IMPORTANTES DE LA USABILIDAD EN LA
MULTIMEDIA *
1.-Principio de Usabilidad

La usabilidad hace referencia a la rapidez y facilidad con que las personas llevan cabo
ciertas tareas a través del uso de un producto. Seran los usuarios, y no los

desarrolladores, los que determinaran finalmente si una aplicacion es facil de usar.
2.- Principio de Accesibilidad

Una multimedia deben ser usable y accesible de forma facil y comprensible para el

usuario, salvo que se pretenda lo contrario.
3. Principio de multiple entrada

Se trata de tener presente los tres factores que intervienen en el almacenamiento del
conocimiento del ser humano: Factor cognitivo, afectivo y la experiencia previa. Asi
la forma en que grabamos la informacién en nuestra memoria depende de la

estructura de la informacion, el impacto afectivo y la experiencia previa.
4. Principio de interactividad

La interactividad, a parte de reforzar el mensaje, tiene como funcion principal, la de
convertir en actor al espectador y asi el usuario crea su itinerario particular. Al
plantear el guion debemos pensar en las posibilidades que va tener el usuario de

interactuar.
5. Principios de dinamismo

El principio del dinamismo promueve la sensacion de vitalidad. El guionista tiene la
oportunidad de idear aplicaciones que van mas alla de la rotura de la linealidad , ya
no se trata solo de crear aplicaciones que respondan a las ordenes del usuario, ademas

deberiamos dar la sensacién de que la aplicacion esta viva.

* Enciclopedia de Informatica y Computacién, Multimedia, Espafia, edicion 1997
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6. Principio de necesidad

Todos los productos cubren una necesidad. El guionista debe tener claro la necesidad
que cubre su producto, que objetivos se han marcado y tener presente al publico

objetivos de la aplicacion.
7. Principio de atencion

Este principio también valido para otros medios sigue vigente en toda aplicacion. Se

trata de pensar en el futuro usuario y de como vamos a lograr su atencion.
8. Principio de colores

El uso de los colores en las interfaces abarca un papel muy importante porque con los
colores se puede expresar muchas emociones donde el usuario seria el mayor

afectado.
1.6.7 SIGNIFICADO DE LOS COLORES®
1.6.7.1 DEFINICION DE COLOR

Es la sensacion e impresion que se produce en el ojo de los seres vivos debido a la
propiedad que tiene la materia de reflejar, absorber y transmitir la luz que incide
sobre ella alterandola en sus caracteristicas. Ademas algunos colores toman nombre

de los objetos o sustancias que los representan naturalmente.

El Blanco.- Es la luz que se difunde. Expresa la idea de: “inocencia, paz, infancia,

divinidad, pureza”. Se le considera el color de la perfeccion.

El Amarillo.- Favorece la claridad mental y los procesos l6gicos. Mejora la facultad
del razonamiento y abrird nuestra conciencia a nuevas ideas, nuevos intereses, es el
color de la luz. Puede significar: “fortuna, suerte, adolescencia, risa, placer, sabiduria,

discernimiento, buen criterio”.

El amarillo claro representa inteligencia, originalidad y alegria; tiende a diluirse en

el blanco, por lo que suele ser conveniente utilizar algin borde o motivo oscuro para

> http://www.webusable.com/colours.htm
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resaltarlo. Sin embargo, no es recomendable utilizar una sombra porque lo hacen

poco atrayente, pierden la alegria y lo convierten en sérdido.
El amarillo palido es ltgubre y representa precaucion, deterioro, enfermedad y
envidia o celos.

El Naranja.- Utilidad, movimiento, actividad, alegria, bienestar, compafierismo, los
placeres compartidos, creatividad. Es un buen color para la debilidad mental y puede
sacarnos de la depresion, liberar frustraciones y miedos, puede significar: “regocijo,

fiesta, placer, aurora, presencia de sol, estimulacion de apetito™.

También representa el entusiasmo, la felicidad, la atraccion, la creatividad, la
determinacion, el exito, el &nimo y el estimulo, tiene una visibilidad muy alta, por lo
que es muy util para captar atencion y subrayar los aspectos méas destacables de una

pagina web.

El Verde.- Es el rayo del equilibrio, beneficia al sistema nervioso, nos ayuda a
relajarnos y desprendernos de los problemas; es el rayo del dar y recibir. Es el color
del mal, pero también el de la ESPERANZA. y puede expresar: “naturaleza,

juventud, deseo, descanso, equilibrio, humildad, comprension, generosidad”.

El Negro.- Es lo opuesto a la luz, concentra todo en si mismo es a la vez un color de

gala y de luto. Este color puede expresar: “separacion, seriedad, pesar”.

También representa el poder, la elegancia, la formalidad, la muerte y el misterio,
autoridad, fortaleza, intransigencia. En una pagina web puede dar imagen de
elegancia, y aumenta la sensacion de profundidad y perspectiva. Sin embargo, no es

recomendable utilizarlo como fondo ya que disminuye la legibilidad.

El Rojo.- Es un color que parece salir al encuentro adecuado para expresar la alegria
entusiasta y comunicativa. Es el mas excitante de los colores, aunque también
advierte un peligro puede significar: “pasion, emocion, accion, agresividad, peligro,

amor, bondad”
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El Azul.- Lealtad, confianza. Es el rayo del alma, de la paz y la serenidad, y aquellos
a quienes les encanta el azul, aman la belleza en todos los aspectos y formas. Puede

expresar: “confianza, reserva, armonia, afecto, amistad, fidelidad, fe, pasivo, suave”.

El Rosado.- El dicho popular: “lo ves todo de color de rosa”, refleja ficlmente su

significado: “Ingenuidad, bondad, ternura, buen sentimiento, ausencia de todo mal”.

El Violeta.- Eleva todo aquello que es espiritual y hermoso, purifica y limpia, es tan
potente que puede impulsar a uno a sacrificarse por un gran ideal, proporciona mucho
poder. Puede significar: “calma, auto control, dignidad, aristocracia, sacrificio,

desprendimiento”.

El Gris.- Es el color de la renunciacion, pero también se le asocia con el miedo e
impide a muchas personas manifestar su verdadero yo. Puede expresar: “elegancia,

respeto, desconsuelo, aburrimiento, pasado, vejez, indeterminacion, desanimo”.

1.6.8 BENEFICIOS DE LA MULTIMEDIA ®

Multimedia mejora las interfaces tradicionales basadas solo en texto y nos
proporciona muchos beneficios que atraen y mantienen la atencién y el interés.
A través de multimedia mejora la retencion de la informacién presentada debido al

gran impacto visual que proporciona y puede ser enormemente divertida.
Alguna de sus principales aportaciones son las siguientes:

e Impacto, al reunir efectos Ilamativos como sonidos, imagenes y animaciones para
crear presentaciones de excelente calidad.

e Flexibilidad, el material digital puede ser facil y rapidamente actualizado y
presentado a través de varios medios.

e Credibilidad, al utilizar tecnologia de punta proyecta la imagen de su
empresa hacia nuevas dimensiones de comunicacion.

e Costo-Beneficio, al aprovechar todos sus recursos e incorporarlos a la

presentacion multimedia. Los mismos recursos pueden ser utilizados para

® http://dewey.uab.es/pmarques/ventajas.htm
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diversas finalidades y a través de diversos medios y se ahorran recursos en
materiales impresos dificiles de actualizar y presentandola en innumerables
ocasiones sin ninguna restriccion.

Interactividad, el usuario tienen el control y puede acceder a la informacion
precisa gque estd buscando, aprendiendo de los temas de su interés e ignorando
aquellos que domina y no esta interesado, haciéndolo a su propio ritmo y en el
momento en que lo decida.

Prestigio, el adecuado uso de estos sistemas Multimedia por el Personal Docente
0 empresa hace que ganen un mejor prestigio.

Proteccién de Derechos, podra permitir o impedir que los usuarios guarden el

video en su disco duro

1.7 METODOLOGIA TECNOLOGICA’

1.7.1 HERRAMIENTAS PARA EL DESARROLLO DE LA MULTIMEDIA

1.7.1.1 ADOBE PHOTOSHOP CS4 PARA DISENO GRAFICO

En el mundo del Disefio Gréfico el retoque de imagenes juega un papel muy
importante, por esta razon existe en el mercado una gran cantidad de programas de
retoque y de tratamiento de imagenes que poseen ésta y otras funcionalidades y que
ayudan al disefiador gréfico en su trabajo. Adobe Photoshop CS4, es el mas utilizado

de estos programas.

¢PARA QUE SIRVE PHOTOSHOP?

Para creacion y tratamiento de imégenes digitales

Permite la visualizacion previa de los filtros gréficos.

Las acciones sirven para crear efectos determinados por uno mismo y luego
aplicarlos a otros elementos automaticamente sin necesidad de volver a repetir

el proceso.

" http://www.arsys.es/ayuda/directorio/productos/hosting/multimedia. htm#5r
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o Podras aplicar multitud de nuevos filtros, que cambiaran y modificaran las
imagenes que desees.
1.7.1.2 ADOBE FLASH CS$4

Es la aplicacion elegida por una enorme comunidad de disefiadores alrededor del
mundo, debido a su simplicidad de uso y sus increibles prestaciones. Tanto el disefio
como la animacion vectorial confieren a una pagina web o aplicacion una linea visual
a la vez atractiva y funcional, logrando resultados impactantes en archivos de
reducido tamarfio. Si sumamos a esto una gran capacidad para el control de elementos
multimedia como video y sonido, tendremos como resultado la aplicacion perfecta

para el disefio de todo tipo de presentaciones.

¢PARA QUE SIRVE FLASH?

o Para realizar animaciones y pequefios programas dindmicos.

o Colores Web-safe. Construir una paleta.

o Rotar, escalar y suavizar objetos. Separar y agrupar objetos. Transformacion
libre en Flash.

o Crear imagenes completas mediante superposicion de capas en flash. Dar

formato a un texto animacion de texto.

o Crear escenas en Flash. Animacidon fotograma a fotograma y por
interpolacion.

o Crear eventos de raton. Optimizar peliculas. Insertar Flash en HTML.

Etiquetas OBJECT y EMBED.

El programa te permitird personalizar el tiempo que se tome la aplicacién
para afiadir soporte a los elementos interactivos mas importantes, como la

navegacion, controles personalizables, listados, y mucho mas.
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o Ademas, podras utilizar un servidor de multiusuarios para reproduccion de
Shockwave con una capacidad de 50 conexiones simultaneas, y con la
posibilidad de extenderlas a 1000 conexiones simultaneas.

1.7.1.3 SOUND FORGE 10

Este programa es un completo editor de audio digital, que contiene una gran variedad
de opciones para el proceso de audio. Sound Forge soporta video para Windows, lo

que le permite sincronizar audio y video con la precision de un fotograma.

Soporta una gran lista de formatos de audio, incluyendo: RealAudio, RealVideo,
formato de ASF, y Java, lo que lo convierte en una gran herramienta para crear
ficheros de audio y video en Internet. También soporta plug-ins basados en la

arquitectura de sevicios de DirectX.
¢PARA QUE SIRVE SOUND FORGE?

Algunas de sus caracteristicas mas destacadas son: edicién no lineal en el disco duro;
toneladas de efectos de audio, procesos, y herramientas; lee y escribe los formatos de
todos los ficheros soportados; procesado especial de ficheros de audio orientado a
Internet; produccion con calidad de estudio para profesionales; compresion de
ficheros en 8 bits para su distribucion; listas de reproduccion y listas de regiones para

masterizado de CD; soporte de filtros especiales para la reduccién de ruido; etc.
A partir de la version 4.5¢ soporta MP3.
1.7.1.4 ADOBE PREMIERE

Adobe Premiere es la herramienta de edicion de video digital no lineal més utilizada
por profesionales y no profesionales, debido a que es un software muy extendido en

el sector de la edicion de video.
¢PARA QUE SIRVE ADOBE PREMIERE?
e  Configuracion del tamafio del proyecto, PAL, NTSC, Multimedia. Seleccion de

codecs y configuracion de audio.
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Importacion y organizacion de archivos en la ventana Proyect, creacion de bin,
organizacion de material: imagenes fijas, video, audio.

Configuracion de la timeline de Premiere. Colocacion del material en la linea de
tiempo. Canales de video y audio en Adobe Premiere. Herramientas de edicion:
seleccionar, mover, cortar...

Creacion de titulos y subtitulos fijos y en movimiento mediante Premiere.
Motion: movimiento de imagenes y videos. Opacidad en imagenes y videos de

Premiere.

1.8 HERRAMIENTA PARA EL DISENO DE LA BASE DE DATOS ®

1.8.1 ENTIDAD RELACION

El diagrama Entidad-Relacion, es el encargado de mostrar las relaciones entre las

diferentes entidades dentro de una aplicacion. En el caso de actweb, existen tres

grandes entidades (que luego seran implementadas mediante clases siguiendo las

metodologias orientadas a objetos) que son: Usuario, Sitio FTP y Base de Datos. La

entidad central es sin duda la entidad Usuario, que por un lado se relaciona con

objetos locales (los archivos y directorios que conforman su sitio web) y por el otro

se relaciona con un objeto remoto, el servidor FTP, al que subira los archivos que

requieran actualizacion.

El modelo debe estar compuesto por:

>

>

Entidades
Atributos
Relaciones
Cardinalidad

Llaves

® http://www.aulaclic.com/
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1.9 HERRAMIENTA PARA EL MANEJO DE LA BASE DE DATOS
1.9.1 MY SQL

"SQL" es una abreviatura de Structured Query Languaje (Lenguaje de consultas
estructurado). Como su propio nombre indica, SQL es un lenguaje informatico que se
puede utilizar para interaccionar con una base de datos y mas concretamente con un

tipo especifico llamado base de datos relacional.

Es una herramienta para organizar, gestionar y recuperar datos almacenados en una

base de datos informatica.

SQL trabaja con estructura cliente/servidor sobre una red de ordenadores. El
ordenador cliente es el que inicia la consulta; el ordenador servidor es que atiende esa

consulta. EI SQL permite:

Definir una base de datos mediante tablas.

Almacenar informacion en tablas.

Seleccionar la informacion que sea necesaria de la base de datos.

Realizar cambios en la informacidn y estructura de los datos.

vV VYV VY V V¥V

Combinar y calcular datos para conseguir la informacion necesaria.
Ventajas:

> Mayor rendimiento, mayor velocidad tanto al conectar con el servidor, como
al servir selects y demas.

Mejores utilidades de administracion (backup, recuperacion de errores, etc.).
Mejor integracion con PHP.

No hay limite en tamario de los registros.

vV VvV VYV V

Mejor control de acceso, en el sentido de que usuarios tienen acceso a que

tablas y con qué permisos.
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Desventajas:
> No soporta transacciones, “roll-backs” ni subselects.
> No considera las claves ajenas. Ignora la integridad referencial, dejandolo en

menos del programador de la aplicacion.
1.10 HERRAMIENTAS PARA LA CONEXION DE LA BASE DE DATOS °
1.10.1 PHP

El lenguaje PHP es un lenguaje de programacion de estilo clasico, quiere decir que
es un lenguaje de programacion con variables, sentencias condicionales, bucles,
funciones. No es un lenguaje de marcas como podria ser HTML, XML o WML. Esta
mas cercano a JavaScript o a C. Pero a diferencia de Java o JavaScript que se ejecutan
en el navegador, PHP se ejecuta en el servidor, por eso nos permite acceder a los
recursos que tenga el servidor como por ejemplo podria ser una base de datos. El
programa PHP es ejecutado en el servidor y el resultado enviado al navegador. Al ser
PHP un lenguaje que se ejecuta en el servidor no es necesario que su navegador lo
soporte, es independiente del navegador, pero sin embargo para que sus paginas PHP
funcionen, el servidor donde estan alojadas debe soportar PHP. También se tiene la
posibilidad de usar programacion de procedimientos 6 programacién orientada a

objetos.
1.10.2 EASY PHP

EasyPHP es un paquete facil de instalar y configurar cuya misién es instalar Apache,
MySQL, Php y PhpMyAdmin en una maquina con S.O. Windows 9x, 2k y XP.

De esta forma podremos trabajar en nuestro ordenador con aplicaciones Web

construidas con cédigo php para nuestra familiarizacion con ellas.

Apache es un servidor Web cuya misién es la de recibir y responder peticiones de

paginas Webs. Es un servidor de red para el protocolo HTTP, elegido para poder

® http://geneura.ugr.es/~javi/php/php_manual_es.html#getting-started
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funcionar como un proceso Standard, sin que eso solicite el apoyo de otras

aplicaciones o directamente del usuario.

PHP es un lenguaje de programacion interpretado para la construccion de paginas
Web del lado del servidor.

PHPMyAdmin es un sistema mediante el cual, podemos desde un navegador
mantener una base de datos MySQL de manera facil e intuitiva.

1.11 METODOLOGIA DE GUIONES *°

PROCESO DE DESARROLLO DE UN PRODUCTO MULTIMEDIA
1.11.1 FASE I: PLANIFICACION

1.11.1.1 LOS CONTENIDOS

El desarrollo de los contenidos de un curso de formacién va a venir determinado por

una serie de aspectos que pasamos a comentar a continuacion:
1.11.1.1.1 TIPOS DE SOFTWARE EDUCATIVO

El tipo de software educativo puede ser: tutoria, practica, simulacion o hipertexto

multimedia.
Leccionarios

Estructura la informacién de manera lineal, mantiene un bajo nivel de interaccion con
el alumno, y tienen como propdsito fundamental apoyar a la exposicion de un tema

por parte del maestro.

Ejercitadores

Presentan un problema concreto que el alumno debe resolver. No contiene
explicaciones sobre la naturaleza del problema. Para su construccién presupone que
el alumno o usuario tiene los conocimientos basicos previos para resolver dicho

problema.

19 http://tecnologiaedu.us.es



37

Sistemas tutoriales

En estos sistemas se mantiene una interaccion continua entre el computador y el
alumno o usuario. El sistema lleva un registro del estadio de avance del usuario en el

dominio del tema.

Sistemas tutoriales inteligentes

Tienen las mismas caracteristicas que los anteriores, pero éstos tienen la propiedad de
detectar el nivel de conocimiento que tiene el usuario en relacion al tema de objeto.
Esto permite que la exposicion del material se personalice, no solo en el punto inicial,

sino en las posibles bifurcaciones que contenga.
Simuladores

Una simulacién es una representacion fiel de un proceso real. Estos obedecen a un
modelo interno que incluye el mayor nimero de variables que, en efecto, modulan el
comportamiento del sistema real. Este tipo de Software Educativo convierte al

computador en un laboratorio informatico.

Juegos educativos

En todos los tipos de Software Educativo se presentan aspectos ladicos que tienden a
mantener la atencion del usuario sobre la pantalla. Los juegos educativos tienden a

dar informacion al usuario mientras juega.
1.11.1.1.2 TIPOS DE USUARIOS

Este aspecto es bastante crucial, puesto que la manera en como ha de ser transmitido
el conocimiento y evaluado el rendimiento de los usuarios va a depender, entre otros,

de los siguientes aspectos:

° Edad
° Nivel de Estudio
° Entorno Sociocultural

o Proceso de Aprendizaje Individual o en Grupo
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1.11.1.1.3 METODOLOGIA DE LA FORMACION A UTILIZAR

Podemos reconocer una serie de metodologias de formacién que actualmente se

aplican en los entornos multimedia de formacion:
DISCURSIVAS

Son aquellas que presentan una gran influencia del soporte tradicional de la
formacion: el libro. Suelen ser sencillos en su disefio y debido a su estructura
funcional suelen denominarse "pasa paginas”, pues su cualidad principal en la

navegacion es muy equivalente al manejo tradicional del libro.

EXPLORATORIAS

Son aquellas cuya cualidad principal es ofrecer al usuario la capacidad de investigar
sobre los contenidos sin una pauta fija, permitiendo una navegacion y un aprendizaje

mediante ensayo Yy error.

SIMULACIONES DE ENTORNO

Bastante utilizadas en la actualidad pretenden generar entonos virtuales que simulen
los lugares de ocurrencia del proceso formativo. Mediante este procedimiento se
recurre al planteamiento de situaciones en dichos entornos y a la evaluacién de la

toma de decisiones por parte del sujeto que aprende.
1.11.1.1.4 ELABORACION DE CONTENIDOS
1.11.1.1.4.1 TIPOS DE EXPERTOS
1. LAS PROPIAS EMPRESAS CLIENTE

Suele ser el procedimiento mas adecuado, puesto que son los auténticos expertos que
conocen, ademas, la idiosincrasia de la empresa. Los problemas radican en que su
dedicacion a un proyecto de estas caracteristicas les limita a continuar con las

funciones que desemperien desde el momento de incorporarse al proyecto.
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2. CONTRATACION EXTERNA

Si son temas de alta especializacion y no se puede contar con los expertos de la
empresa cliente, serd preciso recurrir a consultores externos. Los problemas suelen
radicar en el desconocimiento de las caracteristicas de la empresa y en los altos costes

que conlleva su contratacion.
3. LAS PROPIAS EMPRESAS DESARROLLADORAS DEL PRODUCTO

Existen empresas que desarrollan productos multimedia para la formacion que
cuentan con expertos tanto en los aspectos tecnolégicos como en los de formacion; de
esta manera la principal ventaja estriba en un trabajo con grupos homogéneos y que
conocen ambos aspectos del desarrollo. En este caso los expertos en formacion acttan
de interlocutores con los formadores de la empresa y actuando como ingenieros de la

adquisicion del conocimiento.
1.11.1.1.4.2 ADQUISICION DEL CONOCIMIENTO
1. CONOCIMIENTO DECLARATIVO

Consideramos el conocimiento declarativo como la adquisicion de una base de
conocimiento adecuadamente organizada y estructurada, relativa a un dominio de

intervencién determinada.
2. CONOCIMIENTO PROCEDIMENTAL

El conocimiento procedimental es la adquisicion de habilidades de toma de decision y

de resolucion de problemas pertenecientes a dicho dominio.
1.11.1.1.4.3 CONTENIDO DEL CD

Descripcion del contenido del tema en estudio, tomando en cuenta la mejor
presentacion (casos de uso, planificacion pedagogica, lista de subtitulos, etc.) para el

mejor entendimiento del tema.

Descripcién de texto, se indicara de forma general el tipo de texto, de alineacion y

tamafo que se usara, ademas de su justificacion.
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Descripcion de los gréaficos, se realizara de forma general tomando en cuenta el tema
a desarrollar y su justificacion de uso. El disefio del gréfico tiene como finalidad
interpretar el contenido del texto para mejorar la comunicacion. Esta comunicacion
sera efectiva si se consideran lo siguiente, el encajar de manera consistente el grafico
y de forma adecuada en toda la aplicacion. Si la aplicacion es para nifios, el estilo de
los graficos debe tener un aspecto infantil o del estilo de “cartones animados™; si la
aplicacion se mueve en un contexto historico, los graficos deben tener un estilo capaz

de representar, informar y comunicar al usuario el contexto dado.

Descripcion de video, se indicara de forma general el tipo de video que se usara,
ademas de su justificacion. El video es un medio ideal para mostrar los atributos
dindmicos de un concepto o proceso, en los cuales no alcanza con mostrar una
descripcion escrita del proceso o imagenes estaticas del mismo. Al aparecer el
término dindmico, se genera automéaticamente una asociacion entre los conceptos y

las variables espacio y tiempo.

Descripcidn de sonido, se indicara de forma general el tipo de sonido que se usara,
ademas de su justificacion de uso. El sonido es un poderos recurso que se puede
utilizar en las aplicaciones para adornar y llamar la atencién del usuario. Sin

embargo, todos los excesos tienen problemas.

Descripcion de colores, se indicara los colores que se usaran en el sistema, ademéas
de su justificacién de uso El color es un elemento de informacién muy valioso para el
usuario, pero se debe utilizar con mucha cautela. Generalmente se utiliza para
diferenciar areas que se estan visualizando y asociar los colores con las zonas de la
plantilla de cada sesién de la aplicacion. Se debe pensar ademas en cudl equipo se
utilizara la aplicacion, es decir con monitores a color o blanco y negro y el tipo de
salida impresa de los resultados de la aplicacion. Con esto se evitan esfuerzos

innecesarios en el momento del desarrollo.



41

1.11.1.1.5 FACTIBILIDAD TECNICA

Es la determinacion de recursos existentes para el sistema. Es decir si los sistemas
existentes no pueden ser afiadidos, la siguiente pregunta es si hay tecnologia en
existencia para satisfacer las especificaciones, por lo general si la respuesta si una
tecnologia particular se encuentra disponible y es capaz de satisfacer las peticiones

del usuario es “si”’ en conclusion existe factibilidad técnica.
1.11.2 FASE II: DISENO Y PROTOTIPO
1.11.2.1 DISENO DEL GUION MULTIMEDIA

Hay que considerar que independientemente de otros aspectos estamos frente a una
aplicacion multimedia y por tanto la metodologia de desarrollo "obliga™ a pensar en
que la organizacion de nuestros contenidos, conjuntamente con el resto de los
materiales multimedia debe tener una logica a la hora de su presentacion. En el caso
concreto de una aplicaciéon multimedia podemos realizar la sinopsis del guion que
estard estructurado por los guiones de (contenido, narrativo, iconico, sonido) y
ademas utilizando técnicas de presentacion y sincronizacién hasta llegar al disefio de

la estructura del guién.
SINOPSIS DEL GUION

Sinopsis, es una presentacion resumida del proyecto de un programa. Contiene el
tema y sus lineas generales de desarrollo y tratamiento, en la sinopsis no hay un
desarrollo en detalle, pero si los contenidos fundamentales acompafiados de una

propuesta de desarrollo e indicaciones sobre el tratamiento.
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Nombre de la Universidad

Guion de Produccion Multimedia de Programas Educativos

Titulo:
Tema:
Género:

Destinatario Tipo:

Obijetivos:

Sinopsis

Guidn de Guion Narrativo Guion lconico Guiodn de Sonido

Contenido

El Guion de Contenido, va marcando el material textual que se va utilizando en las
diferentes secuencias y la manera en la que se va relacionando. Es decir si estamos
trabajando con los sistemas de gobierno, los aspectos conceptuales referentes a qué es
un “gobierno” se desarrollara antes que el de “democracia” que contiene un nivel de
especificidad aun mayor. Esta jerarquizacion conceptual debera transmitirse en forma
muy clara en el guion, pues muchas veces es utilizada en los programas bajo la
generacion hipertextual, si bien cuando hablamos aqui de hipertexto nos referimos a

un nivel muy basico y rudimentario del mismo.

El Guién Narrativo, va contando como se presenta la informacién teniendo en
cuenta que toda presentacion de informacion es un relato. Define la metodologia del

relato, es decir si es inductivo o deductivo, si comienza de lo particular para terminar
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en un paneo general o si el proceso narrativo es inverso. Es la integracion plena de los

elementos de la cadena de Laswell antes mencionada.

El Guidn Iconico, va indicando las imagenes que se tiene disponibles, sean graficos,
fotos, figuras, cuadros, imagenes de video o animacion, y en qué momento de la

narracion seran utilizadas.

Para ello se las debe distinguir con un nombre o detalle especifico como un codigo
(que especifique el tipo de imagen, por Ej.: G4 equivale a grafico numero 4) o

numero secuencial solamente, independientemente del tipo.

El Guidn de Sonido, se debe desarrollar en forma sincrénica con el guion narrativo.
Los registros de sonido deberan ser secuenciales, y esta secuencialidad se indicara
mediante un numero de orden. Los registros de sonido pueden ser directos o
indirectos, segun la fuente de la que se ha tomado. Un registro directo es por ejemplo,

la grabacion en of de una voz que realiza un relato.
1.11.2.2 DIAGRAMA DE PRESENTACION DE UN DOCUMENTO
MULTIMEDIA

La presentacion de un documento es la forma en que un usuario va a percibir su
contenido. Para facilitar la tarea de disefio de la estructura de presentacion, se
propone una técnica de modelado denominada Diagrama de Presentacién de
Documentos (DPD). Esta técnica se basa fundamentalmente en las recomendaciones
que, al respecto, han publicado autores, como Rossi et al. (1996), para el disefio de
Interfaces Graficas de Usuario (GUI), y en la norma 1SO 8613 (ODA) de
estructuracion de documentos de oficina (ISO, 1988).

Con un DPD se representa la estructura de una presentacion (a la que también
denominamos formulario, por corresponder precisamente con el concepto que
expresa este término en su acepcion mas habitual) en forma de blogues anidados, en
cuyo interior se registraran, en el futuro, los contenidos que constituyan el

documento.
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Esta estructura se modela a través de Elementos de Presentacion (EP), que pueden ser
de dos tipos: literales, con un valor constante y fijo para todos los documentos que se
visualicen sobre el formulario del que forman parte (por ejemplo, un titulo, un
logotipo, un rotulo o la imagen de un “botoén”): y variables, cuyo contenido se
correspondera con el incluido en alguno de los “objetos documentales” (apartados,
campos, figuras, sonidos, etc.) que forman parte de la documentacion del proyecto

multimedia en su conjunto.

En el diagrama de presentacion no siempre se representa exactamente la ubicacion
espacial de los EPs, informacion que formara parte del conjunto de propiedades o
atributos asignados a cada uno de ellos. Este hecho permite que puedan representarse
también, como EPs, contenidos no visuales: por ejemplo, sonidos, como una masica
de fondo. En el caso de tratarse de documentos hipermedia, en el modelo también se

pueden representar los hiper-enlaces que permitiran la navegacion.
1.11.2.3 DESCRIPCION POR PANTALLA

Realiza la descripcion general o especifica del contenido de cada pantalla.
1.11.2.4 SINCRONIZACION MULTIMEDIA

Cuando se trabaja con documentos electronicos, ademas de la disposicién espacial de
los diferentes elementos multimedia que aparecen en una presentacion, también es
necesario establecer la sincronizacién temporal entre todos estos elementos, tanto los
estaticos (textos e imagenes) como los dinamicos (sonido, secuencias de video,

animaciones).

Asi, por ejemplo, podriamos tener una hipotética presentacion en la que se visualiza
una serie de secuencias de video consecutivas mientras se escucha una mausica de
fondo y aparecen fragmentos de texto en algin lugar de la pantalla sincronizados con
el video. En la figura 2 se muestra un posible diagrama temporal en el que se indica el
instante en el que comenzaria la presentacion de cada elemento multimedia y lo que
duraria su aparicion en pantalla. Ademas de texto, audio y video, en este ejemplo se

ha incluido un cuarto “media”: se trata de una imagen (grafico, fotografia, etc.) que se
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visualizaria formando parte de la presentacién después de transcurrido un cierto

tiempo desde que comenzo a mostrarse el documento por pantalla.

Iragen
| Textol |
| Texto 2
Ludio 1
| | video

510 15 Btz

EjempZlo de evolucion temporal en una presentacion con elementos
multimedia.
Existen diferentes técnicas de representacion de la sincronizacion entre elementos
multimedia. Por ejemplo, para representar la "sincronizacion jerarquica”, en la que se
basan las normas 1ISO HyTime y HyODA (ampliaciones de la las normas SGML y
ODA respectivamente para incorporar relaciones temporales en documentos
hipermedia), se suele utilizar una especificacion en forma de arbol, como la que se

muestra en la figura 3, correspondiente al ejemplo anterior.

Representacion jerarquica de la sincronizacion de elementos de
presentacion multimedia

__9

Con esta técnica se especifica, mediante nodos , qué elementos seran presentados

(13

simultdneamente, y con nodos , los que se presentaran secuencialmente (la
secuencia de aparicién se indica de izquierda a derecha en el arbol). Los nodos

representan los Elementos de Presentacion (EP) e incluyen su duracion.
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1.11.2.5 DISENO FUNCIONAL
1.11.2.5.1 DISENO NAVEGACION

Se ha de definir la estructura de navegacion a traves del hiperdocumento mediante la
realizacion de modelos navegacionales que representen diferentes vistas del esquema
conceptual de la fase anterior. Se trata, en definitiva, de reorganizar la informacion
para adaptarla a las necesidades de los usuarios del sistema. El Disefio Navegacional
se expresa, también con un enfoque orientado a objetos, a través de dos tipos de
esquemas o modelos: el denominado esquema de clases navegacionales, con las
posibles vistas del hiperdocumento a través de unos tipos predefinidos de clases,
Ilamadas navegacionales, como son los "nodos”, los “enlaces”, y otras clases que
representan estructuras o formas alternativas de acceso a los nodos, como los
"Indices" y los "recorridos guiados"; y el esquema de contexto navegacional, que
permite la estructuracion del hiperespacio de navegacion en subespacios para los que
se indica la informacion que serd mostrada al usuario y los enlaces que estaran

disponibles cuando se acceda a un objeto (hodo) en un contexto determinado.

1.11.2.5.1.1 MAPA DE NAVEGACION

e Diagrama general del programa: consiste solamente en mostrar el mapa de
navegacion de todo el programa.

e Descripcién de los modulos que integran el programa: informacion,
actividades interactivas, ayuda evaluacion, parametros ajustables...

e Diagrama de los principales itinerarios pedagogicos previstos (implicitos del
programa, explicitos del alumno).

1.11.2.5.1.2 SISTEMA DE NAVEGACION

Entorno transparente que permite que el usuario esté siempre orientado y tenga el

control de su navegacion.
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Estructuras de Navegacion

Lineal: El usuario navega secuencialmente, de un cuadro o fragmento de la

informacion a otro.

Jerarquica: El usuario navega a través de las ramas de la estructura del arbol que

se forma dada la l6gica natural del contenido.

No Lineal: El usuario navega libremente a través del contenido del proyecto, sin

limitarse a vias predeterminadas.

Compuesta: Los usuarios pueden navegar libremente pero también estan

limitados en ocasiones por presentaciones lineales de peliculas o de informacion
critica y de datos que se organizan con mas légicas en una forma jerarquica.
Elementos de navegacion:

Son: menus, iconos botones, elementos hipertextuales.

e Menus: Coleccion de opciones que aparece en la pantalla de alguin ordenador. Un
proyecto interactivo de multimedia consiste casi siempre en el cuerpo de
informacion a través del cual navega el usuario oprimiendo una tecla, haciendo
clic con el raton u oprimiendo una pantalla sensible al tacto.

e |conos: Representacion grafica esquematica para identificar funciones o
programas. Los simbolos se llaman mas apropiadamente iconos que son
representaciones simbdlicas de objetos o procesos comunes en muchas interfaces
gréaficas de usuarios y sistemas operativos

e Botones: Elementos graficos que responden a alguna accion o evento al presionar

0 posicionar sobre ellos. Se tiene tres clases de botones que son: textos, graficos

e iconos.
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¢ Elementos hipertextuales: Elementos que ayudan en la navegacion de programas
0 sistemas
Metéforas que facilitan la comprension de la navegacion.

La metafora puede definirse como la simulacion de espacios conocidos que ayudan a
clarificar la naturaleza de los elementos de informacion que contiene el sistema, y
expresa de forma clara el modo en el que se encuentran relacionados. Facilita a los
usuarios la via de acceso a las herramientas que ya le son conocidas y que le

permitiran situarse en el entorno de trabajo.

Tipos de Metaforas:

La historia. Representan un mecanismo duradero y atrayente para la

comunicacion de informacion.

e Un viaje. Se utiliza la definicidn de visitas guiadas para recorrer la informacion

e Museo. El conocimiento se presenta tal y como se encuentra expuesto en las
paredes de un museo real.

e Libro. EI volumen de la informacion se halla contenido en paginas electrénicas,
gue se muestran en la pantalla, y que pueden hojearse a modo del tradicional.

e Simulador. Su importancia radica en que se hace participe al usuario de una
vivencia, siendo la informacidn explicita puesta en juego mas reducida que en el
libro electronico.

Sistemas de ayuda

El objetivo del Andlisis de Decisiones es ayudar al decidor a enfrentarse a problemas
muy complejos debido a la presencia de varias fuentes de incertidumbre, varios
objetivos y metas conflictivas, posibles impactos de las decisiones a largo plazo y
sobre distintos grupos de la poblacion... Aungue en ocasiones es posible resolverlos

solo con la experiencia y la intuicion, se ha probado repetidas veces que tales
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aproximaciones pueden conducir a malas soluciones. Como alternativa, las
herramientas del Analisis de Decisiones permiten crear de forma estructurada
modelos de problemas reales de decision y analizarlos para comprenderlos mejor y
conseguir mejorar la calidad de las decisiones resultantes. La obra se estructura
siguiendo las etapas del ciclo del Andlisis de Decisiones, con el fin de que el lector
entienda el significado e importancia de estos modelos y sea capaz de construirlos,

con ayuda, tal vez, de algunos programas informaticos.
1.11.25.2 SEGUIMIENTO Y CONTROL DE LOS USUARIOS

Control de itinerarios: Incluye todo lo referente al marcaje del itinerario seguido por
el alumno durante el seguimiento del curso, de esta manera se consigue el doble
objetivo de permitir que el alumno recupere el lugar del curso desde el punto que lo
abandond en una sesion previa y que el profesor conozca también los lugares por los

que al alumno ha ido pasando.

Seguimiento de la realizacion de ejercicios: Suele funcionar en paralelo con el
anterior, puesto que si dentro de cada tema, unidad, capitulo, 0 modulo se encuentran
gjercicios, el sistema puede guardar informacion sobre la realizacion o no de los
mismos y en caso de haberlos realizado si el resultado ha sido positivo 0 negativo.
Este sistema ayuda tanto al alumno (conoce cudl es su rendimiento en cada momento)
como al profesor (permite conocer las dificultades de cada alumno en cada momento

del proceso de aprendizaje).

Evaluaciones parciales: Son ejercicios que se presentan de forma sistemaética al
acabar una unidad didactica. EI alumno recibe un refuerzo después de contestar cada

cuestion y al finalizar recibe una nota como calificacion de la evaluacion.

Evaluaciones finales: Son equivalentes al punto anterior con la salvedad de que

corresponden a una evaluacién global de todos los contenidos.

Ejercicios practicos: En algunos sistemas de aprendizaje, mas que evaluar los

conocimientos teoricos sobre un tema, lo que interesa es saber si se sabe aplicar en la
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préactica lo aprendido. Estos ejercicios tienen un componente de simulacion de los

entornos reales que favorece la verosimilitud del planteamiento.

Los tres puntos finales suelen ser opcionales dependiendo del sistema de formacion
que se haya disefiado, el tipo de alumnos al que va dirigido, los contenidos concretos,

etc.
1.11.2.6 DISENO DEL PROTOTIPO

El prototipo se convierte en un modelo para la produccion, no sélo en lo referente al
contenido, sino también a las técnicas y procesos gque se van a usar durante la fase de
produccion. Se podria decir que la fase de prototipo es una etapa de experimentacion
en la que el equipo de produccion prueba la tecnologia, los métodos y las

herramientas para determinar cuéles seran mas apropiados en la produccion.

Ya que el producto es una simple muestra del proyecto completo es conveniente que
en él aparezcan las ideas y capacidades mas importantes. De todos los tipos de
interaccion que aparezcan en el producto también es conveniente que aparezca al

menos uno de cada uno de ellos.

1.11.2.7 ELECCION DE LAS HERRAMIENTAS NECESARIAS PARA EL
DESARROLLO DEL PROYECTO

1.11.2.7.1 Herramientas de Edicion

Un proyecto multimedia necesita algunas herramientas basicas para organizar el

contenido, edicién donde se puede construir interfaces como por Ej.
o Adobe Premier

o Sound Forge 10

o Adobe Photoshop CS4

° Adobe Flash CS4
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1.11.2.7.2 Herramientas de Autor
Aplicaciones Personalizadas

Una aplicacion personalizada se realiza con un propésito o necesidad especial en
mente. Estas aplicaciones se desarrollan para funcionar como una especie de
herramienta autor en la elaboracion posterior de la aplicacion. A veces sucede que al
estar tan perfeccionadas estas herramientas salen posteriormente al mercado para

funcionar como herramienta autor.
Herramientas Autor

Una herramienta autor es un programa de propdsito general que permite a los
disefiadores crear un interfaz para navegar por medios mdltiples e introducir el

contenido.
1.11.3 FASE I1l1: PRODUCCION
1.11.3.1 METODOS DE PRODUCCION

En algunos casos el mismo entorno que se utiliza para hacer el prototipo es el mismo
que se utiliza para hacer la produccion. Entonces el proceso de produccién consiste

en «rellenar» el modelo que se ha creado previamente.

Puede ocurrir que las herramientas del prototipo y de la produccién sean diferentes,
por lo que el equipo de programadores tendrd que elaborar la estructura
proporcionada por el prototipo en la herramienta de produccion. Las acciones
Ilevadas a cabo en su interior posteriormente se pasan a texto, ahorrando asi una gran
cantidad de trabajo al programador. Esta técnica tiene la ventaja de facilitar la
integracién de contenido, asi como nos permite tener la posibilidad de dividir el
proyecto en varias secciones en las que se puede trabajar por separado.

1.11.3.2 ORGANIZACION DE LOS RECURSOS DE PRODUCCION

Los recursos de produccién son las herramientas y el equipo que se necesitan para

producir el contenido para la integracion de todo el proyecto.
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El programador del proyecto deberia intentar automatizar los procesos rutinarios
siempre que sea posible. Esto se puede hacer facilmente para comprobar los formatos
y los nombres de los ficheros. Las ventajas de la automatizacion son la consistencia y

la velocidad.
Equipo

Una consideracion muy importante sobre los recursos es el hardware que se necesita
para generar, modificar, integrar y probar el contenido. Dentro de esta consideracion
de equipo hay que incluir todo lo necesario para las camaras, los micréfonos, las

luces, las tarjetas de sonido, los dispositivos de almacenamiento, etc.

Hay desarrolladores que debido a la rapida evolucion de la tecnologia optan por

alquilar equipos en vez de comprarlos.
Formatos de Archivo

La eleccién del formato de los ficheros es una consideracion que se debe hacer al
principio, ya que las herramientas de desarrollo suelen soportar un nudmero
determinado de formatos. En consecuencia, los formatos elegidos para el texto,
imagenes, sonidos y peliculas deben ser compatibles con las herramientas usadas en
el proyecto. Si se esta trabajando sobre Macintosh el formato més adecuado para las
imégenes seria el PICT, ya que debido a que es un formato nativo incrementaria la

velocidad.
1.11.3.3 DOCUMENTACION (TIPOS DE MANUALES)

Siempre se necesita algun tipo de documentacién que vaya con el producto final. La
documentaciéon puede incluir manuales, tutoriales, guias, libros de trabajo, ayudas,
materiales de formacion y guias de profesores. La cantidad y el tipo de
documentacién dependeran de la audiencia y del tipo de producto. Un quiosco puede
necesitar unas instrucciones simples, mientras que una herramienta autor suele venir

acompariada de varios tipos de manuales.
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Manual De Usuario

Expone los procesos que el usuario puede realizar con el sistema implantado. Para
lograr esto, es necesario que se detallen todas y cada una de las caracteristicas que
tienen los programas y la forma de acceder e introducir informacion. Permite a los
usuarios conocer el detalle de qué actividades ellos deberan desarrollar para la
consecucion de los objetivos del sistema. Reune la informacion, normas vy
documentacion necesaria para que el usuario conozca y utilice adecuadamente la

aplicacion desarrollada.
Manual de Instalacion

Expone los pasos que el usuario debe efectuar para poder instalar el sistema en su
equipo y poder utilizarlo. Permite a los usuarios conocer el detalle de qué actividades
ellos deberan desplegar para la correcta instalacion del sistema. Reune la
informacion, normas y documentacion necesaria para que el usuario conozca y utilice
adecuadamente la aplicacién desarrollada. En el manual de instalacién se describen
detalladamente las caracteristicas minimas de hardware que debe tener el equipo para

que el sistema funcione correctamente.
1.11.4 FASE IV: PRUEBA
1.11.4.1 Pruebas de Puesta a Punto

Prueba de Interfaz

Las pruebas de Interfaz mejoran las posibilidades de que el proyecto sea aceptado y
utilizado después de que se produzca. Un proyecto se puede estar mejorando
continuamente, pero hay que saber el momento en el que parar en base a los objetivos

especificamente en la planificacion.

Prueba de Navegaciéon

Puede ocurrir que un sistema de navegacion que siga las especificaciones del disefio

sea dificil de manejar por los usuarios. Si como resultado de las pruebas ocurre que
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Ilegue un momento en que un usuario este perdido o que necesite informacién para

seguir adelante, entonces los elementos de la navegacién necesitan ser revisados

Prueba de Contenido

El propdsito de las pruebas de contenido es asegurarse de que los materiales en el

producto multimedia son exactos

El objetivo de estas pruebas es comprobar tanto el tipo de letra como el enunciado del
texto, aunque también se comprueba el contenido de las ilustraciones, los sonidos y
las peliculas. Los expertos en contenidos pueden ser los encargados de llevar esta
prueba a cabo. El hecho de que aparezca faltas de ortografia, de gramaética o que
aparezca una ilustracion distinta a la que debiera puede distraer a los usuarios del

contenido y dafiar la credibilidad del producto.
1.12 CONCEPTO DE CALIDAD

La calidad se puede definir como "una caracteristica o atributo de una cosa". De esta
forma se podria decir que la calidad de los productos puede medirse como una
comparacion de sus caracteristicas y atributos. Asi, este concepto puede aplicarse a
cualquier producto. Uno de los principales objetivos de dar calidad a los productos es
minimizar las diferencias entre unidades producidas. Estas diferencias tienen diversos
origenes y, por tanto, distintas y amplias formas de corregirlos, dependiendo de la
naturaleza del producto. Lo primordial es tener en cuenta el concepto de brindar

calidad a lo que se estéa realizando.
1.12.1 ASEGURAMIENTO DE LA CALIDAD DE SOFTWARE

El aseguramiento de la calidad es una actividad inmersa en todo el proceso de
ingenieria de software, cubriendo aspectos tales como: métodos y herramientas de
analisis, disefio, codificacion y prueba; revisiones técnicas formales; el control de la
documentacién del software y de los cambios realizados; un procedimiento que
asegure un ajuste a los estandares de desarrollo de software (cuando sea posible); y

mecanismos de medida y de informacion.
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1.12.2 TEST DE EVALUACION DEL SISTEMA MULTIMEDIA

La finalidad de esta guia o test es servir como instrumento para el analisis y la
seleccion de materiales para integrarlos, como un medio mas, en ensefianza-

aprendizaje.

La guia consta de tres partes:

Ficha del programa

En ella aparecen los datos de identificacion mas relevantes.
Aspectos técnicos y estéticos

Aqui recogemos los datos técnicos mas importantes, en lo referente al hardware
necesario, a la instalacién .como también la interfaz del material didactico.
Aspectos pedagogicos

En este apartado pretendemos recoger los aspectos mas relevantes del proceso de
ensefianza-aprendizaje que ayudan a realizar una evaluacion completa y

pormenorizada del programa y ajustarlo, a las necesidades del grupo de estudiantes.
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FICHA DEL PROGRAMA

Titulo del material : “Sistema Multimedia Educativo Sistemas Operativos”
Carrera: INGENIERIA INFORMATICA
Idioma: Espafiol

Autor/Productor : David Grover Choque Catari

Tematica

Area: Informética

Materia: Introduccidn a Sistemas operativos

Obijetivos explicitados en el programa o la documentacion:

¢ Contenidos que se tratan:
(hechos, conceptos, principios, procedimientos, actitudes)

e Destinatarios:

(etapa educativa, edad, conocimientos previos, otras caracteristicas )
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Muy
adecuado

Bastante
adecuado

Adecuado

Poco
adecuad
0

Nada
adecuado

Entorno audiovisual:
presentacién, pantallas,
sonido, letra

Presentacion de la
informacioén

Calidad de las
animaciones

Presentacion de pantallas
de ayuda

Calidad, profundidad y
organizacion de los
contenidos

Estructura y navegacion
por las actividades,
metaforas

Originalidad y uso de
tecnologia avanzada

Originalidad y uso de
elementos multimedia

Colores adecuados

Soporta raton

Los textos y mensajes
estan en el idioma del
usuario

Guia Actividades
complementarias
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2.1 FASE I: PLANIFICACION
2.1.1 CREACION DEL CONTENIDO
2.1.1.1 TIPO DE SOFTWARE EDUCATIVO

El tipo de software educativo que se va a desarrollar, pretende responder a las
necesidades de los docentes y estudiantes de la materia “Introduccion a Sistemas

Operativos” de la Carrera de Ingenieria Informatica.

Este Sistema Multimedia Educativo se clasifica como una aplicacién tipo Tutorial-
Ejercitador, con un contenido estructurado en secuencias de actividades de
aprendizaje, en estos sistemas se mantiene una interaccion continua entre el
computador y el estudiante o usuario. El sistema lleva un registro del estado de

avance del usuario en el dominio del tema.
2.1.2. TIPOS DE USUARIO

El software multimedia educativo a desarrollar para la materia de “Introduccion a

Sistemas Operativos” esta dirigido a dos tipos de usuarios.

Docentes: Tienen la funcién de apoyar a los universitarios en su aprendizaje,

utilizando este sistema como medio didactico de apoyo en la ensefianza.

Universitarios: Personas que cursan el segundo semestre de la Carrera de

Informatica, con las siguientes caracteristicas:

e Edad: 18-25afios

e Nivel de Estudio: Sera requisito haber cursado el anterior semestre.

e Entorno Sociocultural: EIl conocimiento con el que viene el estudiante a la
Universidad es relativo al entorno educativo adquirido en el nivel secundario
u otros cursos realizados, como tambiéen su familia y la sociedad.

e Proceso de aprendizaje individual y en grupo: Las actividades de

aprendizaje permitiran la interaccion de uno o varios estudiantes, guiados

por el docente.
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2.1.3 METODOLOGIA DE LA FORMACION A UTILIZAR

Las metodologias de la formacién a utilizar reforzardn la construccion de

conocimientos y el desarrollo de aptitudes por parte del estudiante.

En este Sistema Multimedia, la metodologia a utilizar sera la “Discursiva”, con lo

cual se pretende, presentar los contenidos en forma de menus e iconos, donde la

navegacion seré equivalente al manejo tradicional de un libro.

2.1.4 ELABORACION DE CONTENIDOS

2.1.41 TIPOS DE EXPERTOS

1. Las Propias Empresas Cliente

Suele ser el procedimiento mas adecuado, puesto que son los auténticos
expertos que conocen ademas la condicion de la Carrera de Informatica.
Los problemas radican en que su dedicacion a un proyecto de estas
caracteristicas les limita continuar con las funciones que desempefien

desde el momento de incorporarse al proyecto.

2.1.4.2 ADQUISICION DEL CONOCIMIENTO

La adquisicion del conocimiento sera de tipo Declarativo y Procedimental

Conocimiento Declarativo

Consideramos el conocimiento declarativo como la adquisicion de una
base de conocimiento adecuadamente organizada y estructurada, relativa a

un dominio de intervencion determinada.

Conocimiento Procedimental

El conocimiento procedimental es la adquisicion de habilidades de toma

de decision y de resolucion de problemas pertenecientes a dicho dominio.
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2.1.4.3 CONTENIDO DEL CD

El contenido del CD tendra la siguiente descripcion en cuanto al tipo de letra,

gréficos, sonido, video y colores:
Descripcidn del contenido del tema en estudio:

En cuanto a la presentacién del tema este contara con un titulo y subtitulo que
identifique contenido del mismo.

Descripcion de texto:

El texto que posee el sistema serd breve en cuanto al contenido del tema y se hara

notar las partes concretas e importantes del tema en el que se encuentre.
Descripcion de los gréficos:

Los graficos que se emplearan en el sistema seran tanto estaticos como animados,
estos graficos animados estaran relacionados con el tema. Asi como también tendra

enlaces a paginas con simulaciones referentes al tema.
Descripcion de video:

El sistema utilizara videos cortos que le mostraran lo méas importante del tema en

estudio.
Descripcion de sonido:

El sonido que se empleara en el sistema sera; relatos para la explicacion de conceptos
mas importantes, musica para la presentacion y animacion como también sonidos

cortos para los botones.
Descripcién de colores:

En cuanto al color que se va observar en el sistema este serd un color el cual pueda

motivar al alumno para que este se sienta comodo cuando ingrese al sistema.
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2.1.5 PLANIFICACION PEDAGOGICA

Datos Referenciales

Ubicacidn en el Plan de Estudios: Segundo Semestre
Area Especifica: Introduccion a Sistemas Operativos
Sigla: INF-122

Nombre del Tema: Sistema multimedia Educativo “ Sistemas Operativos”

Propositos Pedagogicos

e Mediante las imagenes presentadas junto con la explicacion se pretende que
tanto los estudiantes como los usuarios del sistema logren cubrir sus necesidades

de aprendizaje, enriqueciendo a los conocimientos aprendidos en clase.

e A través de imagenes, promover y estimular el interés de los estudiantes del
segundo semestre de la carrera Ingenieria Informética sobre los contenidos y la

explicacion tedrica de los sistemas operativos.

e Através de la informacion presentada se quiere lograr que el estudiante adquiera

conocimientos y comprenda mejor sobre los sistemas operativos.
Recurso Pedagdgico

El recurso Principal para el desarrollo de este sistema serén todas las bondades que

presenta la multimedia.
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Unidades de
Aprendizaje

Objetivos

Evaluacién

Introduccién a
los Sistemas

Operativos

Saber que sin el software la
computadora es en esencia una
masa metélica sin utilidad.
Que el S.0. es el programa
fundamental de todos los
programas

Conocer la evolucion de los
S.O. en el tiempo

Entender que el S.O. es un
grupo de programas de
proceso con las rutinas de
control necesarias para
mantener continuamente
activa a la computadora

Para evaluar al alumno se
realizara actividades de tipo
test , seleccion Unica,
seleccion mdltiple,
presentadas al final de la
explicacion para poder
observar su aprendizaje.

Administracién

de Memoria

Comprender como es
administrada la memoria por
parte del S.O.

Entender los diferentes
esquemas de administracion
de la memoria, desde los mas
sencillos hasta los mas
sofisticados.

Entender como es el
intercambio entre la memoria
principal y el disco, en casos
en que esta no pueda albergar
diferentes procesos.

Para evaluar al alumno se
realizara actividades de tipo
test , seleccion Unica,
seleccién mdltiple,
presentadas al final de la
explicacion para poder
observar su aprendizaje.

Administracién

de Archivos

Todas las aplicaciones
necesitan almacenar y
recuperar informacion aunque
los procesos hayan culminado

Entender como el S.O. por
medio del sistema de archivos
administra el espacio de
almacenamiento secundario,
fundamentalmente con el
almacenamiento de disco.

Para evaluar al alumno se
realizara actividades de tipo
test , seleccion Unica,
seleccién mdltiple,
presentadas al final de la
explicacion para poder
observar su aprendizaje.
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Administrador
de dispositivos
de Entrada /
Salida

Entender como el S.O.
controla todos los dispositivos
de e/s de la computadora.

Comprender los principios del
hardware y software de e/s en
general.

Para evaluar al alumno se
realizara actividades de tipo
test , seleccion Unica,
seleccion mdltiple,
presentadas al final de la
explicacién para poder
observar su aprendizaje.

Sistemas
Operativos
Distribuidos

Comprender los motivos y
metas de los sistemas
distribuidos tipicos

Conocer las ventajas y
desventajas de estos sistemas
en comparacion con los
sistemas centralizados
tradicionales.

Para evaluar al alumno se
realizara actividades de tipo
test , seleccion Unica,
seleccion maltiple,
presentadas al final de la
explicacién para poder
observar su aprendizaje.

Fuente: SISTEMA DE DESEMPENO DOCENTE
Planificacion y Seguimiento del Desempefio Docente

Libro:

SISTEMAS OPERATIVOS MODERNOS

Autor: Andrew S. Tanenbaum

2.1.6 FACTIBILIDAD TECNICA

Las herramientas a utilizar para desarrollar el sistema estan accesibles, por lo cual se

puede decir que el proyecto a desarrollar si tiene factibilidad técnica.
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2.2 FASE I1: DISENO DEL PROTOTIPO
2.2.1 DISENO DEL GUION MULTIMEDIA (PRODUCCION)

La construccion del guion es el proceso que conduce a una descripcién detallada de
todas y cada una de las escenas audiovisuales. De modo sintético, un guién es una

historia contada en iméagenes.
SINOPSIS DEL GUION MULTIMEDIA

Se realiza una descripcion a grandes rasgos de lo que implica cada una de las
pantallas a desarrollarse, dentro de este aparatado tenemos tres tipos de guiones que

vendran a ser imprescindibles:

El Guién Narrativo.- Generaliza el contenido, la informacién que existe en cada

pantalla, en nuestro sistema se lo describe como el titulo que va a tener cada una de

las pantallas.

El Guidn Iconico.- Indica las imagenes que se tiene disponibles, sean graficos, fotos,

cuadros, imagenes de video o animacion, y en que momentos de la narracion seran

utilizadas.
Para ello se las debe distinguir con un nombre o detalle especifico como un cédigo.

El Guidn de Sonido.- Se describe todos los sonidos que existe en una y todas las

pantallas.
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Universidad Auténoma “Juan Misael Saracho”
Carrera de Ingenieria Informética
Guion de Produccion Multimedia

Titulo: Sistema Multimedia Educativo “Sistemas Operativos”
Genero :Tutorial Ejercitador

Destinatario Tipo: Estudiantes de la carrera de Ingenieria Informética
Autor: Choque Catari David Grover

Guioén del Guidn Narrativo Guioén Iconico Guioén de
Contenido Sonido
1. Principal Pantalla Principal

Se presenta un mend
multimedia con diferentes
opciones:

e Ingresar al Sistema:
Mediante el cual se
puede ingresar  al
sistema en si.

e Complementos y
Archivos del sistema:
En el que se encuentran
diferentes elementos vy
la base de datos que
utilizara el sistema.

Imagenes Animadas

Imagenes Fijas Men( Multimedia.txt
Fondo.jpg
Botones Ingresar.btn

Complementos.btn
Informacién.btn
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Guion del
Contenido

Guion Narrativo

Guion Iconico

Guion de Sonido

2. Presentacion

Pantalla de
Presentacion

Es la presentacion del
sistema con una
introduccion en la que
aparecen y desaparecen
los textos de Universidad
Auténoma Juan Misael
Saracho, Facultad de
Ciencias y Tecnologia,
Carrera “Ingenieria
Informética” y Sistema
Multimedia  Educativo
“Sistemas  Operativos”,
luego se presenta el
nombre del autor del
sistema. A continuacion
aparece la imagen del
escudo de la universidad,
y automaticamente pasa
a la siguiente pantalla.

Presentacion.mp3
Sistema.mp3

Iméagenes Animadas

Universidad.swf
Facul.swf
Carrera.swf
Nomb_sist.swf
Autor.swf
Escudo.swf
Control avance.swf

Imagenes Fijas

Fondo2.jpg

Botones

omitir.btn
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Guion del Guion Narrativo Guion Iconico Guion de
Contenido Sonido
3. Acceso Pantalla control de eleccion El sonido
de acceso click. mp3 se
En esta pantalla se controla el ejecuta
ingreso del usuario, puede entrar cuando
al sistema de dos formas: pasamos el
- Administrador 0 raton sobre
Usuario de sistema: al cualquier
elegir esta opcion el boton.
estudiante pasara a la
siguiente pantalla.
- Invitado o Ingreso libre:
esta modalidad permite
al usuario navegar sin
restriccion ~ por el
sistema pero no sera
evaluado y no se
guardara registro de su
visita al sistema.
Imagenes Animadas
Imégenes Fijas Fondo3.jpg
Botones Administrador.btn Click.mp3
Invitado.btn Click.mp3

Cerrar sesion.btn
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Guidn del Guibén Narrativo Guidn Icénico Guidn de
Contenido Sonido
4. Contrasefa Pantalla control de El sonido
acceso click.mp3 se
En esta pantalla el gjecuta cuando
administrador o estudiante pasamos el
debera introducir su raton sobre
nombre y contrasefia para cualquier
tener acceso al sistema y boton.
ser evaluado por el
mismo, en las
evaluaciones su
navegacion es lineal y
restringida, y se guarda
informacién de sus
evaluaciones y avance de
unidad.
Imégenes Animadas Administrador.swf
Iméagenes Fijas Fondo3.jpg
Usuario.txt
Clave.txt
Botones Aceptar.btn Click.mp3

Cerrar Sesidn.btn
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Guion del Guion Narrativo Guion Icdnico Guion de
Contenido Sonido
5. Bienvenidos Pantalla de bienvenida al El sonido
sistema click.mp3 se
En esta pantalla se da la ejecuta cuando
bienvenida al usuario, donde pasamos el
se muestra dos opciones: raton Spbre
- MenG: mediante el cualquier
cual el usuario boton.
ingresara al sistema
en si, donde podra
navegar  por las
diferentes opciones.
- Regresar al contenido
anterior: esta opcion
envia al usuario a la
pantalla anterior.
Imagenes Animadas
Imégenes Fijas Fondo5.jpg
Sefior
estudiante:.txt
Bienvenido.txt
Botones Mendu.btn Click.mp3

Regresar.btn
Cerrar Sesioén.btn
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Guion del Guion Narrativo Guion Iconico Guion de

Contenido Sonido

6. Menu Pantalla de opciones del El sonido
sistema click.mp3 se
Esta pantalla presenta ejecuta cuando
diferentes opciones: pasamos el

- Indice: muestra el indice
de contenido de cada
uno de los temas.

- Mi PC: nos permite el
acceso a cualquiera de
los temas.

- Juegos: Nos permite el
ingreso a algunos juegos
didacticos.

- Archivos para
Descargar: nos muestra
los diferentes temas y
algunos archivos a los
cuales podemos ingresar
e imprimirlos.

- Videos: Contiene varios
videos de los diferentes
temas de la materia.

Ademas en la parte baja, en

la barra de tareas tiene otras

opciones como ser:

- Inicio: presenta varias

opciones referidas al
tema en el que nos
encontremos.

- lconos: recorre atrds o
adelante en la eleccion
del fondo de pantalla.

raton sobre
cualquier botén.

Imagenes Animadas

Efecto fondo.swf

Imagenes Fijas

Fondo 6.1, ...,

6.7.jpg
Barra tareas.jpg

Botones

Indice.btn
MiPC.btn
Juegos.btn

Arch descargar.btn
Videos.btn
Inicio.btn

W.btn

F.btn

Click.mp3
Click.mp3
Click.mp3
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Guioén del Guion Narrativo Guiobn Iconico | Guion de
Contenido Sonido
7. Indice Pantalla indice de los El sonido
temas click.mp3 se
Esta pantalla nos muestra el ejecuta cuando
indice de los temas que pasamos el raton
abarca el sistema, ademas sobre el boton.
del contenido analitico de
cada uno de ellos.
Imagenes Animadas
Imégenes Fijas Fondo 7.jpg
Indice.txt
Botones Tex1.btn
Tex2.btn
Tex3.btn
Tex4.btn
Tex5.btn
X.btn Click.mp3
Guion del Guion Narrativo Guion Iconico | Guidn de
Contenido Sonido
8. Mi PC Pantalla de acceso a los El sonido
temas click.mp3 se
Esta pantalla nos muestra el ejecuta cuando

icono de cada uno de los
temas, permitiéndonos elegir
el acceso a cualquiera de
estos

pasamos el raton
sobre el botdn.

Imagenes Animadas

Imagenes Fijas

Fondo 8.jpg
Acceso a los
temas.txt

Botones

T1.btn
T2.btn
T3.btn
T4.btn
T5.btn
X.btn

Click.mp3
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Guion del Guion Narrativo Guion Iconico Guion de
Contenido Sonido
9. Juegos Pantalla de acceso a los El sonido
juegos click.mp3 se
Esta pantalla nos muestra el ejecuta cuando,
icono de diferentes juegos a pasamos el raton
los que podemos ingresar. sobre el boton.
El sonido
juego.mp3 se
ejecuta cuando
pasamos el ratén
sobre un botdn
de juego.
Imagenes Animadas
Imégenes Fijas Fondo 9.jpg
Juegos
Didéacticos.txt
Botones juegol.btn juego.mp3
juego2.btn juego.mp3
juego3.btn juego.mp3
juego4.btn juego.mp3
X.btn Click.mp3
Guion del Guion Narrativo Guion Iconico Guion de
Contenido Sonido
10. Archivos Pantalla de archivos a El sonido
Descarga descargar click.mp3 se
Esta pantalla nos muestra el gjecuta cuando
icono de cada uno de los pasamos el

temas y algun otro archivo,
permitiéndonos elegir
cualquiera de estos, ingresar
para verlo y si deseamos lo
podemos imprimir.

raton sobre
cualquier botén.

Imagenes Animadas

Imégenes Fijas Fondo 10.jpg
Archivos
DidActicos.txt

Botones archT1.btn Click.mp3
archT2.btn Click.mp3
archT3.btn Click.mp3
archT4.btn Click.mp3
archT5.btn Click.mp3
X.btn Click.mp3
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Guion del Guién Narrativo Guién Iconico | Guién de

Contenido Sonido

11. Videos Pantalla de acceso a El sonido
videos click.mp3 se
Esta pantalla nos muestra un gjecuta cuando

formato similar al de
Windows Media, donde al
lado derecho de la pantalla
nos despliega una lista de
todos los videos que se tiene,
y en la parte inferior se
encuentra todo lo referido al
control de los mismos.

Cabe recalcar que aqui estan
todos los videos sin importar
en que tema nos
encontremos.

pasamos el ratén
sobre el botdn.

Imagenes Animadas

Imagenes Fijas

Fondo 11.jpg

Botones

X.btn

Click.mp3
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Guion del Guion Narrativo Guion Iconico Guion de

Contenido Sonido

12. Inicio Pantalla de opciones del El sonido
Tema click.mp3 se
Esta pantalla presenta ejecuta cuando
diferentes opciones: pasamos el

Buscador: realiza la
basqueda de diferentes
palabras, mostrando su
significado.

Clase 1: muestra el
contenido de la clase.
Clase 2: muestra el
contenido de la clase.
Clase 3: muestra el
contenido de la clase.
Videos del tema:
Contiene varios videos.
Actividades para
resolver: Contiene
actividades de préctica
para el alumno.
Evaluacion de
Contenido: Evalta el
conocimiento del alumno
sobre el tema.

Apagar el Sistema: Para
salir del sistema.

Ayuda del Sistema:
Ofrece una explicacién

de las diferentes
opciones
Unidad:  Icono  que

minimiza la pantalla.

raton sobre
cualquier botdn.

Imagenes Animadas

Imagenes Fijas

Fondo 12.jpg
Temal Int. a los
S.O.txt

Botones

Buscador.btn
Clase 1.btn
Clase 2.btn
Clase 3.btn
VideosT.btn
Act-Res.btn
Ev-Cont.btn
Apagar.btn
Ayuda.btn
Unidad.btn

Click.mp3
Click.mp3
Click.mp3
Click.mp3
Click.mp3
Click.mp3
Click.mp3
Click.mp3
Click.mp3
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Guion del Guioén Narrativo Guiodn Icénico Guién de

Contenido Sonido

13. Buscador Pantalla de busqueda El sonido
de palabras click.mp3 se
Esta pantalla nos permite la ejecuta cuando
blusqueda de palabras de pasamos el

dos formas distintas:

- Escribimos la palabra,
y con la opcidn
buscarse muestra en
una ventana adyacente
su significado.

- Enacceso por
abecedario,
presionamos sobre
cualquier botén de la
letra correspondiente y

nos desplegara una lista

de todas las palabras y
su significado que
corresponden a esa
letra.

raton sobre el
boton.

Imagenes Animadas

Imégenes Fijas

Fondo 13.jpg
Buscador.txt

Escriba la Palabra.txt
Acceso por
abecedario.txt

Botones

Buscar.btn
Limpiar.btn
a,b,c,def,g,hljk,
I,m,n,A,0,p,q,r,s,t,U,
V,W,X,y,z.btn

X.btn

Click.mp3
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Guion del Guion Narrativo Guion Iconico Guion de

Contenido Sonido

14. Clase 1 Pantalla de acceso su El sonido
contenido click.mp3 se
Esta pantalla nos muestra el ejecuta cuando
contenido de la primera clase pasamos el

del tema 1, mostrandonos
tanto la teoria como los
graficos que acompafian al
mismo. Para esto consta de
dos botones en la parte
superior gue nos permite ir
hacia adelante o hacia atras
en la revision del contenido.
En la parte inferior, en la
parte de la barra de tareas se
encuentra su icono
correspondiente, que sirve
para minimizar la clase o
volverla a desplegar.

raton sobre el
boton.

Imagenes Animadas

Imagenes Fijas

Fondo clase.jpg
Introduccién a los
S.O.txt

Botones

siguiente.btn
atras.btn
clasl.btn

Click.mp3
Click.mp3
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Guion del Guion Narrativo Guion Iconico Guion de

Contenido Sonido

15. Clase 2 Pantalla de acceso su El sonido
contenido click.mp3 se
Esta pantalla nos muestra el ejecuta cuando
contenido de la segunda clase pasamos el

del tema 1, mostrandonos
tanto la teoria como los
graficos que acompafian al
mismo. Para esto consta de
dos botones en la parte
superior gue nos permite ir
hacia adelante o hacia atras
en la revision del contenido.
En la parte inferior, en la
parte de la barra de tareas se
encuentra su icono
correspondiente, que sirve
para minimizar la clase o
volverla a desplegar.

raton sobre el
boton.

Imagenes Animadas

Imagenes Fijas

Fondo clase.jpg
Introduccién a los
S.O.txt

Botones

siguiente.btn
atras.btn
clas2.btn

Click.mp3
Click.mp3
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Guion del Guion Narrativo Guion Iconico Guion de

Contenido Sonido

16. Clase 3 Pantalla de acceso su El sonido
contenido click.mp3 se
Esta pantalla nos muestra el ejecuta cuando
contenido de la tercer clase pasamos el

del tema 1, mostrandonos
tanto la teoria como los
graficos que acompafian al
mismo. Para esto consta de
dos botones en la parte
superior gue nos permite ir
hacia adelante o hacia atras
en la revision del contenido.
En la parte inferior, en la
parte de la barra de tareas se
encuentra su icono
correspondiente, que sirve
para minimizar la clase o
volverla a desplegar.

raton sobre el
boton.

Imagenes Animadas

Imagenes Fijas

Fondo clase.jpg
Introduccién a los
S.O.txt

Botones

siguiente.btn
atras.btn
clas3.btn

Click.mp3
Click.mp3




79

Guion del Guion Narrativo Guion Iconico | Guion de

Contenido Sonido

17. Videos tema Pantalla de acceso a los El sonido
videos del tema click.mp3 se

Esta pantalla nos muestra un
formato similar al de
Windows Media, donde al
lado derecho de la pantalla

nos despliega una lista de los

videos que se tiene, y en la
parte inferior se encuentra
todo lo referido al control de
los mismaos.

gjecuta cuando
pasamos el raton
sobre el botdn.

Imégenes Animadas

Imagenes Fijas Fondo 11.jpg
Botones X.btn Click.mp3
Guion del Guion Narrativo Guion Icénico | Guion de
Contenido Sonido
18. Actividades Pantalla de acceso a las El sonido
practicas click.mp3 se
Esta pantalla nos permite el ejecuta cuando
ingreso a las diferentes pasamos el

actividades de ejercitacion
gue debe realizar el
estudiante para poder tener
una idea de cual su
aprovechamiento del tema.
Como es una actividad solo
de practica no se registra en
la base de datos.

A parte de los botones
propios de la actividad,
consta de dos botones en la
parte superior que nos
permite ir hacia adelante o
hacia atras en la revision del
gjercicio, ademas tiene otro
bot6n para salir de la
pantalla.

raton sobre
cualquier botén.

Imagenes Animadas

Iméagenes Fijas

Fondo clase.jpg

Botones

siguiente.btn
atras.btn
X.btn

Click.mp3
Click.mp3
Click.mp3
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Guion del Guion Narrativo Guion Iconico Guion de
Contenido Sonido
19. Evaluacion Pantalla de acceso a la El sonido

evaluacion click.mp3 se

Esta pantalla nos permite el ejecuta cuando

ingreso a la evaluacion del pasamos el

contenido del tema que debe raton sobre

realizar el estudiante, el cudl cua!qmer

le dara al docente una idea boton.

del aprovechamiento que

tuvo el alumno.

Esta evaluacion si se

registrara en la base de datos

para una posterior

interpretacion del docente.

Esta pantalla presenta

diferentes botones que son

propios de la actividad.

Imagenes Animadas

Imégenes Fijas Fondo 19.jpg

Evaluacion.txt

Botones Evaluar.btn
Guion del Guion Narrativo Guion Iconico Guion de
Contenido Sonido
20. Apagar Pantalla para salir del

sistema

Esta pantalla nos da la
posibilidad de salir del
sistema, sin antes
preguntarnos si estamos
seguros de realizar la
operacion.

Ademas presenta un boton
gue nos permite cancelar la
accion.

Imégenes Animadas

Imagenes Fijas Fondo fin.jpg
Apagar Equipo.txt
Botones Apagar.btn

Cancelar.btn
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Guioén del Guién Narrativo Guion Iconico Guion de
Contenido Sonido
21. Seguro Pantalla de seguridad
Esta pantalla nos da la
posibilidad de decidir si
estamos seguros o no de
salir del sistema.
Imagenes Animadas
Imégenes Fijas Fondo seg.jpg
CD Multimedia.txt
¢Desea realmente
salir?txt
Botones Si.btn
No.btn
Guioén del Guién Narrativo Guioén Iconico | Guion de
Contenido Sonido
22. Ayuda Pantalla guia del sistema

Esta pantalla nos muestra los
diferentes menus a los que
tenemos ingreso durante la
navegacion por el sistema.

Imagenes Animadas

Imégenes Fijas

Botones
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Guion del
Contenido

Guion Narrativo

Guion Iconico

Guion de
Sonido

23. Complementos

Pantalla complementaria
al sistema

Esta pantalla nos muestra los
siguientes elementos:

conpletosis: que tiene
todos los datos e
elementos que usa el
sistema para trabajar.
multi: que es la carpeta
que contiene la base de
datos.

EasyPHP: que instala
este programa en la
maquina para  poder
administrar la base de
datos.

Imégenes Animadas

Iméagenes Fijas ARCHIVOS
Fondowindows

Botones conpletosis
multi

EasyPHP
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2.2.2 DIAGRAMA DE PRESENTACION DEL DOCUMENTO
MULTIMEDIA (DPD)

Mediante la técnica de DPD, se representa la estructura de las pantallas que tiene el
sistema, se muestra sus posiciones a través de elementos que representan la ubicacion

del texto, imagen, animaciones fijas 0 animadas, y botones.

P1: PRINCIPAL

MENU MULTIMEDIA

Ingresar.btn

Complementos.btn

Fondo.jpg




P2: PRESENTACION

84

Presentacion.swf

Omitir.btn

P3: ACCESO

Fondo3.jpg

Adminstrador.btn

Invitado.btn

Cerrar sesion.btn




P4: CONTRASENA

85

Usuario.txt

Adminstrador.swf

O

Clave.txt

Aceptar.btn

Fondo3.jpg

Cerrar sesién.btn

P5: BIENVENIDOS

Fondo5.jpg

Bienvenidos al Sistema.txt

Menl
.btn

Regresar
.btn

Sefor estudiante:.txt

Cerrar sesion.btn




P6: MENU
MiPC.btn Indice.btn
Fondo6.1.jpg
Fondo6.2.jpg
- Fondo6.3.jpg
Jueqos.btn Fondo6.4.jpg
IR Fondo6.5.jpg
Fondo6.6.jpg
Fondo6.7.jpg
—
Archivos para descaraar.btn
)
Efecto fondo.swf
—
Videos.btn btn  btn
[ Inicio.btn Barra tareas.ipd @ W | F |
P7: INDICE
S
Indice.txt X
M .btn
pu Unidad 1: Introduccién a los Sistemas Operativos ~ .btn
Pg
Unidad 2: Administracion de Memoria btn g
~ Unidad 3: Administracién de Archivos  -btn P9
Jug P9
~ Unidad 4: Administrador de Dispositivos de Entrada y Salida btn Eg
Unidad 5: Sistemas Distribuidos  .btn P9
]
Ar
p
u Fondo7.jpg
Videos.btn btn  btn
[ Inicio.btn @ W | F |
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P8: Mi PC
A
Acceso a los Temas.txt X
M .btn
(] by
P9
_ Tema 1 Tema 2 pg
Jud .btn .btn pg
p Pg
P9
pg
]
Ar Tema 3 Tema 4 Tema 5
(] .btn .btn .btn
L Fondo8.jpg
Videos.btn btn  btn
[ Inicio.btn @ W | F |
P9: JUEGOS
S
Juegos Didécticos.txt X
M .btn
(] Py
Juego 1 Juego 2 Juego 3 Juego4 P9
~ btn btn btn btn P9
Jug Bg
'
Pg
Pg
]
Ar
p
L Fondo9.jpg
Videos.btn btn  btn
[ Inicio.btn @ W | F | ]




P10: ARCHIVOS DESCARGA

88

Archivos Didacticos.txt X
M .btn
Introduccion Administracion
(] alos S.O. de Memoria g
] ] P9
" Unidad 1 Unidad 2 hg
Jud .btn .btn pg
p Pg
Administracion Administrador Sistema P9
de Archivos de Disp. de E/S Distribuidos Pg
]
Ar Unidad 3 Unidad 4 Unidad 5
(] .btn .btn .btn
L Fondo10.jpg
Videos.btn btn  btn
[ Inicio.btn @ W | F |
P11: VIDEOS
[ \ S
X
M .btn
- Video 1
Video 2 Eg
u V!deo 3 hg
] Video 4 hg
: Video 5
Pg
Pg
]
Ar T
Video N
p
L Fondol1.jpg
Videos.btn btn  btn
[ Inicio.btn @ W | F |




89

P12: INICIO
C] Buscador.btn
C] Clase 1.btn
Fondo6.1.jpg
[:] Clase 2.btn Unidad1..btn Fondo6.2.jpg
Introduccion Fond06.3.jpg
C] Clase 3.btn _alos Eggggggjpg
() vieosceiTemabm || oo Fondo6. 6 Jpg
C] Actividades para Fondo6.7.jpg
resolver.btn
C] Evaluacion de
contenido.btn
Fondo12.ipg
O Apagar O Ayuda .btn  .btn
[ Inicio.btn ‘ W | F |
P13: BUSCADOR
Buscador de Palabras.txt X
.btn
Escriba la Palabra.txt
P9
P9
N Pg
Jug P9
— Buscar Limpiar Pg
.btn gg
]
Arg  Acceso por Abecedario.txt
(1l ABCD........
.......... XY Z .btn ;
L Fondo13.jpg
Videos.btn bin  btn
[ Inicio.btn W | F |
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P14: CLASE 1
A
O O Sate .btn

[ Atrés.btn Unidad 1

M Introduccién a los Sistemas Operativos.txt

(] Py
P9

N Pg

J - Pg

u Contenido o
P9

L Clase 1 &

Ar

pu

L Fondo Clase.jpg

Videos.btn bin  btn

[ Inicio.btn ID Clasl.btn @ W | F |
P15: CLASE 2
S
O O Sate .btn

[ Atrés.btn Unidad 1

M Introduccién a los Sistemas Operativos.txt

(] Py
P9

N Pg

J - Pg

u Contenido o
Pg

L Clase 2 o

Ar

pu

L Fondo Clase.jpg

Videos.btn bin  btn

[ Inicio.btn OCIasZ.btn @ W | F |




P16: CLASE 3

91

——
O O Sate .btn
Atrés.btn

Unidad 1
M Introduccién a los Sistemas Operativos.txt
(] Py
P9
N Pg
Jug . Pg
! Contenido o
P9
pg
]
Clase 3
Ar
p
L Fondo Clase.jpg
Videos.btn btn  .btn
[ Inicio.btn l ICIasS.btn @ W | F |
P17: VIDEOS TEMA
: X
M .btn
- Video 1
Video 2 Eg
| x!geoi pg
Jug V!deo 5 P9
7 ideo hg
P9
P9
]
Ar C
Video N
p
L Fondol1.jpg
Videos.btn btn  btn
[ Inicio.btn @ W | F |




P18: ACTIVIDADES

92

A
@) O sate btn X
Atrés.btn
N .btn
. L. P9
| Actividades &
P9
o Para po
P9
Py
g Resolver
Ar
p
| Fondo Clase.jpg
Videos.btn .btn  .btn
[ Inicio.btn @ w | F |

P19: EVALUACION

M
(] pg
., pg
~ Pg
Evaluacion PO
pg
(| pg
pg
]
éi Comenzar la Evaluacion |.btn
| Fondo 19.jpg
Videos.btn o b
[ Inicio.btn @ W | E |




P20: APAGAR

) U

MiPC.btn Apagar Equipo.txt
— Fondo6.1.jpg
Fondo6.2.jpg
Fondo6.4.jpg
Jueaos.btn Fordo6.5.jng
Suspender Apagar Reiniciar Fondo6.6.jpg
.btn Fondo6.7.jpg
—
Archivos para desc s [ cancelar bin ]
)
—
Videos.btn .btn  .btn

[ Inicio.btn @ W | F |

P21: SEGURO
MiPC.btn ApagacEquiog
CD Multimedia  Fondoseg.ipg Fondo6.1.jpg
Fondo6.2.jpg
\ y, . Fondo6.3.]
] o | :Desea realmente Salir? iy 4-128
mﬂ Fondo6.5.jpg
S Fondo6.6.jpg
[ S| ] [ NO ] Fondo6.7.jpg
—
Archivos para desc3 btn .btn j
— L U ITur . n
—
Videos.btn btn bin
[ Inicio.btn @ W | E |




P22: AYUDA

94

[ Ayuda.pdf

-

N

Documento
Ayuda.Pdf

/

P23: COMPLEMENTOS

[ ARCHIVOS.txt

Fondowindows.jpg ]

=

Fondowindows.jpg

s )

u:ondowindows-pr

EasyPHP.btn

——/_\
conpletosis.btn

multi.btn

smarty.btn




2.2.3 DESCRIPCION POR PANTALLAS

Aqui hacemos la descripcién general o especifica de las pantallas, de todos sus

iconos, graficos, animaciones, videos, sonidos y textos.

El guion multimedia esta estructurado por pantallas, con filas y columnas diferentes
para cada elemento multimedia, asi como el resultado de determinadas acciones sobre

zonas especificas de la pantalla.

En la representacion de esta estructurara no se incluyen los formatos para cada

elemento multimedia.

Pantalla 1: Principal

Ingresar Release

Complementos RollOver
Complementos Release

Texto Menu Multimedia.txt Titulo de la pantalla
Imagen | Fondo.jpg Fondo de la pantalla.
Ingresar.btn Ingresa al sistema en si.
Complementos.btn Nos muestra elementos necesarios para el
correcto funcionamiento del sistema.
Sonido
Acciones | Ingresar RollOver Al pasar el mouse el botén cambia de efecto.

Ingresa a la siguiente pantalla Presentacion.
Al pasar el mouse el botdn cambia de efecto.
Ingresa a la pantalla de elementos.

Pantalla 2: Presentacion

Omitir.Release

Texto
Imagen | Fondo2.jpg Fondo de la pantalla.
Universidad.swf Imagen animada de la UAIMS
Facul.swf Imagen animada de la FCyT
Carrera.swf Imagen animada de la carrera de “Ingenieria
Informatica”
Nomb_sist.swf Imagen animada del titulo del sistema
Autor.swf Imagen animada del nombre del autor
Escudo.swf Imagen animada del escudo de la UAJMS
Control avance.swf Imagen que simula el desarrollo y cargado del
sistema
Omitir.btn Omite la presentacion enviandonos a otra
pantalla
Sonido Presentacion.mp3 Sonido de la presentacion
Acciones | Omitir.RollOver Al pasar el mouse el botén cambia de efecto.

Ingresa a la siguiente pantalla Acceso.




96

Pantalla 3: Acceso

Texto

Imagen | Fondo3.jpg Fondo de la pantalla.
Administrador.btn Al elegir esta opcidn ingresamos como

estudiante o docente

Invitado.btn Ingresa directamente al sistema a navegar
Cerrar sesion.btn Vuelve a la anterior pantalla

Sonido Click.mp3 Sonido del botdén

Acciones | Administrador.RollOver | Al pasar el mouse el boton emite un sonido.

Administrador.Release
Invitado. RollOver
Invitado. Release
Cerrar sesién. RollOver
Cerrar sesion. Release

Ingresa a la siguiente pantalla Contrasefia.
Al pasar el mouse el botén emite un sonido.
Ingresa a la pantalla Menu

Al pasar el mouse el botdn no cambia de efecto.

Ingresa a la pantalla Principal

Pantalla 4: Contrasefa

Texto Usuario.txt El usuario aqui debe introducir su nombre
Clave.txt El usuario aqui debe introducir su clave
Imagen | Fondo3.jpg Fondo de la pantalla.
Administrador.swf Imagen animada del icono del administrador
Aceptar.btn El usuario con esta opcién acepta los datos que
introdujo en usuario y clave
Cerrar Sesion.btn Con esta opcion sale del sistema
Sonido Click.mp3 Sonido del botdén
Acciones | Aceptar.RollOver Al pasar el mouse el botén emite un sonido.

Aceptar.Release
Cerrar Sesion. RollOver
Cerrar Sesion. Release

Ingresa a la siguiente pantalla Bienvenidos.
Al pasar el mouse el botén cambia de efecto.
Vuelve a la anterior pantalla

Pantalla 5: Bienvenidos

Texto Bienvenido.txt Titulo de la pantalla
Sefior estudiante: .txt Muestra el nombre del usuario que ingresé al
sistema
Imagen | Fondo5.jpg Fondo de la pantalla.
Menu.btn Ingresamos a navegar por el sistema
Regresar.btn Regresamos a la anterior pantalla, es decir a
volver a introducir los datos en usuario y clave
Cerrar Sesion.btn Con esta opcidn sale del sistema
Sonido Click.mp3 Sonido del botdn
Acciones | Menu.RollOver Al pasar el mouse el botén emite un sonido.

Menu.Release
Regresar.RollOver
Regresar.Release
Cerrar Sesion. RollOver
Cerrar Sesion. Release

Ingresa a la siguiente pantalla Mend.

Al pasar el mouse el botén emite un sonido.
Ingresa a la pantalla Contrasefa.

Al pasar el mouse el botén cambia de efecto.
Sale del sistema
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Pantalla 6: Menu

Texto
Imagen | Fondo6.1.jpg Fondo de la pantalla.
Fondo6.2.jpg Fondo de la pantalla.
Fondo6.3.jpg Fondo de la pantalla.
Fondo6.4.jpg Fondo de la pantalla.
Fondo6.5.jpg Fondo de la pantalla.
Fondo6.6.jpg Fondo de la pantalla.
Fondo6.7.jpg Fondo de la pantalla.
Barra tareas.jpg Imagen de una barra de tareas
Efecto fondo.swf Efecto que se produce sobre el fondo de pantalla
Indice.btn Muestra el contenido minimo de los temas
MiPC.btn Muestra el acceso a los temas
Juegos.btn Muestra diferentes juegos didacticos

Arch descargar.btn

Videos.btn
Inicio.btn

W.btn

F.btn

Muestra los diferentes archivos que el sistema

puede descargar o imprimir.

Muestra videos de los temas

Muestra un submenu con diferentes opciones a
realizar sobre el tema.

Recorre hacia atras en la eleccion del fondo de
pantalla

Recorre hacia adelante en la eleccion del fondo
de pantalla

Sonido Click.mp3

Sonido de algunos botones

Acciones | Indice. RollOver
Indice. Release

MiPC. RollOver

MiPC. Release

Juegos. RollOver
Juegos. Release

Arch descargar. RollOver
Arch descargar. Release
Videos. RollOver
Videos. Release

Inicio. RollOver

Inicio. Release

W. RollOver

W. Release

F. RollOver

F. Release

Al pasar el mouse el botén cambia de efecto.
Ingresa a la pantalla Indice.

Al pasar el mouse el botén cambia de efecto.
Ingresa a la pantalla Mi PC.

Al pasar el mouse el botén cambia de efecto.
Ingresa a la pantalla Juegos.

Al pasar el mouse el botén cambia de efecto.
Ingresa a la pantalla Archivos Descarga.

Al pasar el mouse el botén cambia de efecto.
Ingresa a la pantalla Videos.

Al pasar el mouse el botén emite un sonido.
Ingresa a la pantalla Inicio.

Al pasar el mouse el botdén emite un sonido.
Coloca como fondo de pantalla el anterior
Al pasar el mouse el botén emite un sonido.
Coloca como fondo de pantalla el siguiente
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Pantalla 7: Indice

Texto Indice.txt Titulo de la pantalla

Imagen | Fondo7.jpg Fondo de la pantalla.
Tex1.btn Muestra contenido analitico del tema 1
Tex2.btn Muestra contenido analitico del tema 2
Tex3.btn Muestra contenido analitico del tema 3
Tex4.btn Muestra contenido analitico del tema 4
Tex5.btn Muestra contenido analitico del tema 5
X.btn Con esta opcidn se sale de la pantalla

Sonido Click.mp3 Sonido del boton

Acciones | Texl. RollOver Al pasar el mouse el botén cambia de efecto.
Tex1. Release Despliega el contenido del tema 1.
Tex2. RollOver Al pasar el mouse el botén cambia de efecto.
Tex2. Release Despliega el contenido del tema 2.
Tex3. RollOver Al pasar el mouse el botén cambia de efecto.
Tex3. Release Despliega el contenido del tema 3.
Tex4. RollOver Al pasar el mouse el botén cambia de efecto.
Tex4. Release Despliega el contenido del tema 4.
Tex5. RollOver Al pasar el mouse el botén cambia de efecto.
Tex5. Release Despliega el contenido del tema 5.
X. RollOver Al pasar el mouse el botén emite un sonido.
X. Release Sale de la pantalla y vuelve a la pantalla Menu

Pantalla 8: Mi PC

Texto Acceso a los temas.txt Titulo de la pantalla
Imagen | Fondo8.jpg Fondo de la pantalla.
T1.btn Nos ubica dentro del tema 1
T2.btn Nos ubica dentro del tema 2
T3.btn Nos ubica dentro del tema 3
T4.btn Nos ubica dentro del tema 4
T5.btn Nos ubica dentro del tema 5
X.btn Con esta opcidn se sale de la pantalla
Sonido Click.mp3 Sonido del botén
Acciones | T1. RollOver Al pasar el mouse el botén cambia de efecto.
T1. Release Enlaza con el contenido del tema 1.
T2. RollOver Al pasar el mouse el botén cambia de efecto.
T2. Release Enlaza con el contenido del tema 2.
T3. RollOver Al pasar el mouse el botén cambia de efecto.
T3. Release Enlaza con el contenido del tema 3.
T4. RollOver Al pasar el mouse el botén cambia de efecto.
T4. Release Enlaza con el contenido del tema 4.
T5. RollOver Al pasar el mouse el botén cambia de efecto.
T5. Release Enlaza con el contenido del tema 5.
X. RollOver Al pasar el mouse el botén emite un sonido.
X. Release Sale de la pantalla y vuelve a la pantalla Menu
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Pantalla 9: Juegos

Texto Juegos Didacticos.txt Titulo de la pantalla
Imagen | Fondo9.jpg Fondo de la pantalla.
Juegol.btn Ingresamos al juego 1
juego2.btn Ingresamos al juego 2
juego3d.btn Ingresamos al juego 3
juego4.btn Ingresamos al juego 4
X.btn Con esta opcidn se sale de la pantalla
Sonido Click.mp3 Sonido del boton X
Juego.mp3 Sonido del bot6n de juego
Acciones | juegol. RollOver Al pasar el mouse el botén emite un sonido.

juegol. Release
juego 2. RollOver
juego 2. Release
juego 3. RollOver
juego 3. Release
juego 4. RollOver
juego 4. Release
X. RollOver

X. Release

Entra en el juego 1.

Al pasar el mouse el botdn emite un sonido.
Entra en el juego 2.

Al pasar el mouse el botén emite un sonido.
Entra en el juego 3.

Al pasar el mouse el botdén emite un sonido.
Entra en el juego 4.

Al pasar el mouse el botén emite un sonido.
Sale de la pantalla y vuelve a la pantalla Men(

Pantalla 10: Archivos Descarga

Texto Archivos Didacticos.txt Titulo de la pantalla

Imagen | Fondo10.jpg Fondo de la pantalla.
archT1.btn Ingresamos al archivo PDF del tema 1
archT2.btn Ingresamos al archivo PDF del tema 2
archT3.btn Ingresamos al archivo PDF del tema 3
archT4.btn Ingresamos al archivo PDF del tema 4
archT5.btn Ingresamos al archivo PDF del tema 5
X.btn Con esta opcidn se sale de la pantalla

Sonido Click.mp3 Sonido del boton

Acciones | archT1. RollOver Al pasar el mouse el botdn emite un sonido.
archT1. Release Enlaza con el contenido del tema 1.
archT2. RollOver Al pasar el mouse el botén emite un sonido.
archT2. Release Enlaza con el contenido del tema 2.
archT3. RollOver Al pasar el mouse el botdén emite un sonido.
archT3. Release Enlaza con el contenido del tema 3.
archT4. RollOver Al pasar el mouse el botdn emite un sonido.
archT4. Release Enlaza con el contenido del tema 4.
archT5. RollOver Al pasar el mouse el botén emite un sonido.
archT5. Release Enlaza con el contenido del tema 5.
X. RollOver Al pasar el mouse el botén emite un sonido.
X. Release Sale de la pantalla y vuelve a la pantalla Menu
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Pantalla 11: Videos

Texto

Imagen | Fondoll.jpg Fondo de la pantalla.
X.btn Con esta opcidn se sale de la pantalla

Sonido Click.mp3 Sonido del botdn

Acciones | X. RollOver Al pasar el mouse el boton emite un sonido.
X. Release Sale de la pantalla y vuelve a la pantalla Menu

Pantalla 12: Inicio

Texto Tema 1 Introduccion a los | Titulo de la pantalla
Sistemas Operativos.txt

Imagen | Fondol2.jpg Fondo de la pantalla.
Buscador.btn Nos lleva a la pantalla del buscador
Clase 1.btn Nos lleva al contenido de la clase 1
Clase 2.btn Nos lleva al contenido de la clase 2
Clase 3.btn Nos lleva al contenido de la clase 3
VideosT.btn Ingresamos donde estan los videos del tema
Act-Res.btn Nos lleva a resolver las actividades del tema
Ev-Cont.btn Nos lleva a la evaluacion del contenido del

tema

Apagar.btn Ingresamos a la pantalla de apagado del sistema
Ayuda.btn Ingresamos a la pantalla de ayuda del sistema
Unidad.btn Nos permite salir de la pantalla

Sonido Click.mp3 Sonido del botdén

Acciones | Buscador. RollOver Al pasar el mouse el botdén emite un sonido.

Buscador. Release
Clase 1. RollOver
Clase 1. Release
Clase 2. RollOver
Clase 2. Release
Clase 3. RollOver
Clase 3. Release
VideosT. RollOver
VideosT. Release
Act-Res. RollOver
Act-Res. Release
Ev-Cont. RollOver
Ev-Cont. Release
Apagar. RollOver
Apagar. Release
Ayuda. RollOver
Ayuda. Release
Unidad. RollOver
Unidad. Release

Ingresa a la pantalla Buscador

Al pasar el mouse el botén emite un sonido.
Ingresa a la pantalla Clase 1

Al pasar el mouse el botdén emite un sonido.
Ingresa a la pantalla Clase 2

Al pasar el mouse el botén emite un sonido.
Ingresa a la pantalla Clase 3

Al pasar el mouse el botén emite un sonido.
Ingresa a la pantalla Videos tema

Al pasar el mouse el botdn emite un sonido.
Ingresa a la pantalla Actividades

Al pasar el mouse el botén emite un sonido.
Ingresa a la pantalla Evaluacion

Al pasar el mouse el botén emite un sonido.
Ingresa a la pantalla Apagar

Al pasar el mouse el botén emite un sonido.
Ingresa a la pantalla Ayuda

Al pasar el mouse el botén emite un sonido.
Sale de la pantalla y vuelve a la pantalla Menu
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Pantalla 13: Buscador

Texto Buscador.txt Titulo de la pantalla
Escriba la palabra.txt Titulo de la sub pantalla
Acceso por abecedario.txt | Titulo de la sub pantalla

Imagen | Fondol3.jpg Fondo de la pantalla.
Buscar.btn Nos permite realizar la blsqueda de la palabra
Limpiar.btn Limpia la pantalla de resultados
a.btn Muestra las palabras que comienzan con a
b.btn Muestra las palabras que comienzan con b
c.btn Muestra las palabras que comienzan con ¢
x.btn Muestra las palabras que comienzan con X
y.btn Muestra las palabras que comienzan con y
z.btn Muestra las palabras que comienzan con z
X.btn Nos permite salir de la pantalla

Sonido Click.mp3 Sonido del botdén

Acciones | Buscar. RollOver Al pasar el mouse el botén cambia de efecto.

Buscar. Release
Limpiar. RollOver
Limpiar. Release
a. RollOver

. Release

. RollOver

. Release

. RollOver

. Release

O O T o

X. RollOver
X. Release
y. RollOver
y. Release
z. RollOver
Z. Release
X. RollOver
X. Release

Muestra el resultado de la busqueda

Al pasar el mouse el botén cambia de efecto.
Limpia la pantalla de resultados

Al pasar el mouse el botén cambia de efecto.
Muestra las palabras que comienzan con a
Al pasar el mouse el botén cambia de efecto.
Muestra las palabras que comienzan con b
Al pasar el mouse el botén cambia de efecto.
Muestra las palabras que comienzan con ¢

Al pasar el mouse el botén cambia de efecto.
Muestra las palabras que comienzan con X

Al pasar el mouse el botén cambia de efecto.
Muestra las palabras que comienzan con y

Al pasar el mouse el botén cambia de efecto.
Muestra las palabras que comienzan con z

Al pasar el mouse el botén emite un sonido.
Sale de la pantalla y vuelve a la pantalla Menu
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Pantalla 14: Clasel

Texto Introduccién a los
Sistemas Operativos.txt

Titulo de la pantalla

Imagen | Fondo clase.jpg
siguiente.btn

atras.btn
clasl.btn

Fondo de la pantalla.

Nos permite ver la siguiente pagina del
contenido

Nos permite ver la pagina anterior del contenido
Nos permite salir de la pantalla

Sonido Click.mp3

Sonido del boton

Acciones | siguiente. RollOver
siguiente. Release

atras. RollOver
atras. Release

clasl. RollOver
clasl. Release

Al pasar el mouse el botdn emite un sonido.
Muestra la pagina siguiente del contenido de la
clasel

Al pasar el mouse el botdn emite un sonido.
Muestra la pagina anterior del contenido de la
clasel.

Al pasar el mouse el botén cambia de efecto.
Minimiza la pantalla y vuelve a la pantalla Menu

Pantalla 15: Clase2

Texto Introduccion a los
Sistemas Operativos.txt

Titulo de la pantalla

Imagen | Fondo clase.jpg
siguiente.btn

atras.btn
clas2.btn

Fondo de la pantalla.

Nos permite ver la siguiente pagina del
contenido

Nos permite ver la pagina anterior del contenido
Nos permite salir de la pantalla

Sonido Click.mp3

Sonido del botén

Acciones | siguiente. RollOver
siguiente. Release

atras. RollOver
atrés. Release

clasl. RollOver
clasl. Release

Al pasar el mouse el botdn emite un sonido.
Muestra la pagina siguiente del contenido de la
clase2.

Al pasar el mouse el botén emite un sonido.
Muestra la pagina anterior del contenido de la
clase2.

Al pasar el mouse el botén cambia de efecto.
Minimiza la pantalla y vuelve a la pantalla Menu
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Pantalla 16: Clase3

Texto Introduccion a los Titulo de la pantalla
Sistemas Operativos.txt
Imagen | Fondo clase.jpg Fondo de la pantalla.
siguiente.btn Nos permite ver la siguiente pagina del
contenido
atrés.btn Nos permite ver la pagina anterior del contenido
clas3.btn Nos permite salir de la pantalla
Sonido Click.mp3 Sonido del boton
Acciones | siguiente. RollOver Al pasar el mouse el botdn emite un sonido.

siguiente. Release

atras. RollOver
atrads. Release

clasl. RollOver
clasl. Release

Muestra la pagina siguiente del contenido de la
clase3.

Al pasar el mouse el botdn emite un sonido.
Muestra la pagina anterior del contenido de la
clase3.

Al pasar el mouse el botén cambia de efecto.
Minimiza la pantalla y vuelve a la pantalla Menu

Pantalla 17: Videos tema

Texto

Imagen | Fondoll.jpg Fondo de la pantalla.
X.btn Con esta opcidn se sale de la pantalla

Sonido Click.mp3 Sonido del botdén

Acciones | X. RollOver Al pasar el mouse el botén emite un sonido.
X. Release Sale de la pantalla y vuelve a la pantalla Men(

Pantalla 18: Actividades

Texto
Imagen | Fondo clase.jpg Fondo de la pantalla.
siguiente.btn Nos permite ver la siguiente actividad a resolver
del contenido
atras.btn Nos permite ver la anterior actividad a resolver
del contenido
X.btn Nos permite salir de la pantalla
Sonido Click.mp3 Sonido del botén
Acciones | siguiente. RollOver Al pasar el mouse el botén emite un sonido.

siguiente. Release

atras. RollOver
atrés. Release

X. RollOver
X. Release

Va a la siguiente actividad para resolver del
contenido.

Al pasar el mouse el botén emite un sonido.
Va a la anterior actividad para resolver del
contenido.

Al pasar el mouse el botoén emite un sonido.
Sale de la pantalla y vuelve a la pantalla Menu
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Pantalla 19: Evaluacion

Texto Evaluacion.txt Titulo de la pantalla
Imagen | Fondo 19.jpg Fondo de la pantalla.
Evaluar.btn
Sonido Click.mp3 Sonido del boton
Acciones | Evaluar. RollOver Al pasar el mouse el botén cambia de efecto

Evaluar. Release

Comienza la evaluacion

Pantalla 20: Apagar

Texto Apagar Equipo.txt Titulo de pantalla
Imagen | Fondo fin.jpg Fondo de la pantalla.
Apagar.btn Nos permite apagar el sistema
Cancelar.btn Nos permite cancelar la salida del sistema
Sonido
Acciones | Apagar. RollOver Al pasar el mouse el botén cambia de efecto

Apagar. Release
Cancelar. RollOver
Cancelar. Release

Va a la pantalla seguro
Al pasar el mouse el botdn emite un sonido.
Sale de la pantalla y vuelve a la pantalla Menu

Pantalla 21: Seguro

Texto CD Multimedia.txt Titulo de pantalla
¢Desea realmente salir?txt | Pregunta de seguridad
Imagen | Fondo seg.jpg Fondo de la pantalla.
Si.btn Nos permite salir del sistema
No.btn Nos permite cancelar la salida del sistema
Sonido
Acciones | si. RollOver Al pasar el mouse el botén cambia de efecto
si. Release Sale del sistema, va a la pantalla Principal
no. RollOver Al pasar el mouse el botén cambia de efecto
no. Release Sale de la pantalla y va a la pantalla Apagar
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Pantalla 22: Ayuda

Texto Ayuda.txt

Titulo de pantalla

Imagen | Ayuda.pdf

Documento con todas las caracteristicas pdf

Sonido

Acciones

Pantalla 23: Complementos

Texto Archivos.txt

Titulo de pantalla

Imagen | Fondowindows.jpg
conpletosis.btn
multi.btn

EasyPHP.btn
Smarty.btn

Fondo de la pantalla.

Nos permite ver los elementos del sistema
Nos permite ver los elementos de la base de
datos

Nos permite ejecutar la aplicacion
Contiene los elementos del administrador

Sonido

Acciones | conpletosis. RollOver
conpletosis. Release
multi. RollOver
multi. Release

EasyPHP. RollOver
EasyPHP. Release
smarty. RollOver
smarty. Release

Al pasar el mouse el botdén no cambia de efecto
Ingresa a los diferentes elementos del sistema
Al pasar el mouse el botdn no cambia de efecto
Ingresa a los diferentes elementos de la base de
datos

Al pasar el mouse el botdn no cambia de efecto
Procede a la instalacion de esta aplicacion

Al pasar el mouse el botdén no cambia de efecto
Ingresa a los diferentes elementos del
administrador
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2.2.4 SINCRONIZACION MULTIMEDIA (Temporal y Jerarquica).
Sincronizacion Temporal y Jerarquica

La sincronizacion temporal permite una representacion de los elementos
multimedia, en el que se indica el instante en que comenzara la representacion de
cada elemento y lo que duraria su representacion en la pantalla, utilizando esta
técnica se realizo la representacion temporal de cada imagen animada que aparecera

en la pantalla del sistema.

La sincronizacion jerarquica es una técnica que permite realizar una representacion
de los elementos multimedia en forma de arbol donde se especifica mediante nodos
que elementos serdn representados simultaneamente, y los que se representan
secuencialmente (la aparicion de los elementos multimedia se indica de izquierda a
derecha). Esta sincronizacion se da mediante dos variables (x,y): la primera variable
(x) nos representa el tiempo de accion o movimiento durante la sincronizacion en
estudio, la segunda variable (y) significa la aparicion del elemento en toda la

sincronizacion.

: Simultaneamente
: Secuencialmente

@ : Representacion de los elementos multimedia

XXXXX XXXX

( XY) (X:Y)



P1: PRINCIPAL

Informacién.btn

Complementos.btn

Inaresar.btn

Meni Multimedia.txt
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Fondo.ina >
0 5 10  Tiempo (seg)
P2: PRESENTACION
A

Sistema.mp3
Escudo.swf
Autor.swf

Nomb-sist.swf
Carrera.swf
Facul.swf

Universidad.swf

Presentacion.mp3

Control avance.swf

Omitir.btn

Fondo2.ipa

0 4 6 8

»

12 Tiempo (seg)
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P3: ACCESO
A
Click.mn3
Administrador.btn
Invitado.btn
Cerrar sesion.btn
Fondo3.ina >
0 5 10  Tiempo (seg)
P4: CONTRASENA
A
Click. mp3
Aceptar.btn
Administrador.swf
Clave.txt
Usuario.txt
Cerrar sesion.btn
Fondo3.ina >
0 5 10  Tiempo (seg)



P5: BIENVENIDO

Click.mp3

Menu.btn

Rearesar.btn

Bienvenido.txt

Sefor estudiante.txt

Cerrar sesién.btn

Fondo5.ipa
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P6: MENU
A

5

10

Click.mp3

F.btn

W.btn

Inicio.btn

Videos.btn

Arch descargar.btn

Jueqos.btn

Mi PC.btn

Indice.btn

Efecto fondo.swf

Barra tareas.ina

Fondob6.1. 6.7.ing

Tiemp5 (seq)

10

Tiemp6 (seq)



P7: INDICE

Click.mp3

X.btn

Text5.btn

Text4.btn

Text3.btn

Text2.btn

Textl.btn

Indice.txt

Fondo7.ina
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P8: Mi PC

5

10

Click. mp3

X.btn

T5.btn

T4.btn

T3.btn

T2.btn

T1.btn

Acceso a los temas.txt

Fondo8.ipa

Tiemp5 (seq)

5

10

Tiempo= (seq)



111

P9: JUEGOS
A
Jueaos Did4cticos.txt
Fondo9.ina : >
0 5 10  Tiempo (seg)
P10: ARCHIVOS DESCARGA
A
Archivos Did4ctico.txt
Fondo10.ipa _
0 5 10  Tiempo (seg)



P11: VIDEOS

Click. mp3

X.btn

Fondoll.ipa
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Tiemp5 (seq)

P12: INICIO

5

10

Click.mp3

Avuda.btn

Apaaar.btn

Ev-Cont.btn

Act-Res.btn

VideosT .btn

Clase3.btn

Clase2.btn

Clasel.btn

Buscador.btn

Unidad.btn

Temal Introduccién a los Sistemas operativos.txt

Fondo12.ipa

5

10

Tiempg (seq)
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P13: BUSCADOR

Click.mp3

X.btn

Z.btn

Limpiar.btn

Buscar.btn

Acceso por Abecedario.txt

Escriba la palabra.txt

Buscador.txt

Fondo13.ina —
0 5 10  Tiempo (seg)

P14: CLASE1l

Click.mp3

Atras.btn

Siauiente.btn

Clasl.btn

Introduccidn a los Sistemas Operativos.txt

Fondoclase.ina : >
0 5 10  Tiempo (seg)
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P15: CLASEZ2
A
Click.mp3
Atrés.btn
Siaquiente.btn
Clas2.btn
Introduccion a los Sistemas Operativos.ixt
Fondoclase.ing >
0 5 10  Tiempo (seg)
P16: CLASE3
4
Click.mp3
Atras.btn
Siquiente.btn
Clas3.btn
Introduccion a los Sistemas Operativos.txt
Fondoclase.ina >
0 5 10  Tiempo (seg)



P17: VIDEOS TEMA

Click. mp3

X.btn

Fondoll.ipa
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P18: ACTIVIDADES

5

10

Click.mp3

X.btn

Atrés.btn

Siauiente.btn

Fondoclase.ipa

Tiemp5 (seq)

P19: EVALUACION

5

10

Evaluar.swf

Evaluar.btn

Evaluacion.txt

Fondo19.ipa

Tiempg (seq)

5

10

Tiempg (seq)
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P20: APAGAR
A
Cancelar.swf
Cancelar.btn
Apaagar.swf
Apagar.btn
Apagar Equipo.txt
Fondofin.ina >
0 5 10  Tiempo (seg)
P21: SEGURO
A
sino.swf
No.btn
Si.btn
¢Desea realmente salir?.txt
CD Multimedia.txt
Fondosea.ina >
0 5 10  Tiempo (seg)
P22: AYUDA
A
Avuda.ndf >
0 5 10  Tiempo (seg)
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P23: COMPLEMENTOS

smartv.btn

EasvPHP.btn

multi.btn

conpletosis.btn

Archivos.txt

Fondowindows.ina >
0 5 10  Tiempo (seg)
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2.2.5 DISENO FUNCIONAL

Es un entorno transparente que permite que el usuario este siempre orientado y tenga

el control de su navegacion
2.2.5.1 DISENO DE NAVEGACION
2.2.5.1.1 MAPA DE NAVEGACION

A continuacion se presenta el mapa de navegacion, el cual muestra el recorrido
relacionado con el contenido que se tiene en cada nivel que contempla el sistema,
dando lugar a distintos tipos de navegacién (Elemento del tipo lineal, jerarquico y no
lineal) que juntos permitiran una navegacion compuesta que permite movimientos
hacia adelante, hacia atrds de arriba a abajo o pasarse a otro nivel directamente.
Tomando en cuenta actividades representadas en el modelo y que nos proporcionan

un rapido acceso y comprension del sistema



Navegacion por el sistema

Principal
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Complementos

[conpletosis ] [ multi ] [ smarty ] [EasyPHP ]

Presentacién
—
Acceso
—_—

)

Administrador

—_—

O

Contrasefia

~——

O

Bienvenidos

~———

Menu

i ) wire ) [ s |

Archivos
Descarga

) v ) [ o]

[Buscador ] [Clasel ] [Clasez ] [CIaseS ] [ ¥;?::S ] [Actividades] [Evaluacién] [ Apagar ] [ Ayuda ]

Seguro
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Navegacion por el administrador de la base de datos

Inicio

'

Menu

.

Usuario Tema Grupo

ils

g
il

M B A M B A M B A
0 0 d 0 0 d 0 0 d
d r i d r i d r i
i r c i r c i r c
f a i f a i f a i
i r 0 i r 0 i r 0
c U n c T n c G n
a — a a — a a — a
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2.2.5.1.2 SISTEMA DE NAVEGACION
Estructura del tipo de navegacion

El tipo de navegacion de esta aplicacion tiene una estructura compuesta, donde se

presenta una navegacion libre (no lineal) y secuencial (lineal).

En la pantalla indice los usuarios pueden navegar libremente seleccionando cualquier

unidad de aprendizaje.

Cuando entre en modo de usuario, una vez seleccionada la unidad de aprendizaje el
usuario navega por sistema siguiendo una estructura lineal que se forma dada la
l6gica del contenido. En este modo el sistema cuenta con evaluaciones y las
actividades cuentan con méas botones funcionales como repetir o solucion, lo que le

ayuda a tener un mejor aprendizaje de las unidades.
Metafora del entorno de navegacion

La metéfora utilizada para este sistema es la del sistema operativo Windows por que
se encuentra muy relacionado con el contenido que abarca la materia, cuenta con
diferentes botones de acceso, en el que el usuario podra navegar en el sistema de

forma similar al entorno Windows.
2.2.5.2 SEGUIMIENTO Y CONTROL DE USUARIOS

El sistema tendra un médulo de seguimiento y control de usuario que es el itinerario,
en la cual hard un seguimiento de realizacion de las evaluaciones, puesto que en cada
tema, unidad o capitulo se encuentran ejercicios, ademas el usuario podra ver sus

notas en los reportes de la base de datos.
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2.2.6 DISENO DEL PROTOTIPO
2.2.6.1 METODOLOGIA DEL PROTOTIPO

La metodologia del prototipo que se utilizo para realizar la estructuracion de la
exploracion y el disefio no es pura, sino mas bien es una combinacion entre original

en profundidad y original en anchura.
Original en profundidad

Esta aproximacion consiste en centrarse en una funcion o area particular de un

proyecto global, explorando en esta zona todas sus posibilidades.
Original en anchura

Esta aproximacion realiza el esquema general del proyecto antes de presentarlo en

detalle.
2.2.6.2 HERRAMIENTAS PARA EL DISENO DEL PROTOTIPO

Las herramientas para el disefio del prototipo permiten hacer rapidos giros de ideas y
soluciones. Estas herramientas son las mismas que se van a utilizar posteriormente en
la produccién y que son mencionadas en las herramientas para el desarrollo del

software.

2.2.7 HERRAMIENTAS NECESARIAS PARA EL DESARROLLO DEL
PROYECTO

2.2.7.1 HERRAMIENTAS DE EDICION

e Adobe Photoshop CS4: que se usa en el tratamiento de las iméagenes ya

creadas o digitalizadas en un scanner y la edicion de las mismas.
e Adobe Premier: Para la edicion de video.
e Sound Forge: Para la edicion de sonido.

e Adobe Flash CS4: Para la animacion de las imagenes.
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2.2.7.2 HERRAMIENTAS AUTOR

La herramienta autor utilizada para la realizacion del sistema multimedia educativo

“Sistemas Operativos” es Adobe Flash CS4.

2.2.7.3 COMPONENTES PARA EL TRATAMIENTO DE DATOS
e PHP: Leguaje script que se utiliza para escribir nuestros servicios.
e MYSQL: Para el almacenamiento de datos.

e EASY PHP: Para trabajar en nuestro ordenador con aplicaciones Web

construidas con cddigo php
e APACHE: Servidor que interpreta el PHP.

2.2.8 ANALISIS DEL SISTEMA ADMINISTRATIVO
2.2.8.1 DIAGRAMA DE CASOS DE USO

Diagrama de contexto

Sisterna

ay

10000
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Diagrama de casos de uso del administrador

Diagrama de casos de uso usuario

-ddlrnci.l:lan-.:- -

«Imu:lan-

i. ----- «sE®

=<|nclude>>



125

Diagrama de casos de uso temas
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Diagrama de casos de uso evaluacion

Diagrama de casos de uso itinerario
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Definicién de Actores

ACT-01 Administrador Docente

Comentarios Ninguno

Descripcidn para el Casos de Uso del Usuario

RF-01 Gestionar Usuario

Objetivos asociados e Usuario.

Requisitos asociados e Informacion Sobre Usuario.

Descripcion El sistema deberd comportarse tal y como se describe en el

caso de uso (Diagramas de Casos de Uso Usuario) cuando

docente quiera gestionar el registro.

Precondicion No existe un registro de usuario que se desea registrar en el

sistema, 0 no cuentan con un registro apropiado.

Secuencia normal Paso Accion
1 El docente selecciona un registro de usuario.
2 El sistema solicita al docente el tipo de usuario a
registrar.
3 El sistema solicita los datos de usuario a registrar.
4 El sistema mostrara al docente una lista de usuarios ya
registrados.

Post-condicion Se crea un registro apropiado para el usuario.
Excepciones Paso Accion
5 El sistema le permite al docente modificar y eliminar

registros de usuarios ya registrados.

Frecuencia Cada vez que se requiera.
esperada
Comentarios Ninguno

Tabla : Gestionar usuarios
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Descripcion par el caso de uso tema

RF-02

Gestionar Tema

Objetivos asociados

e fema.

Requisitos asociados

e Informacion Sobre del Tema.

Descripcion

El sistema deberd comportarse tal y como se describe en el

caso de uso tema cuando docente quiera gestionar el registro.

Precondicion

No existe un registro de tema que se desea registrar en el

sistema, 0 no cuentan con un registro apropiado.

Secuencia normal

Paso Accidén

1 | El docente selecciona un registro de tema.

2 | El sistema solicita los datos de tema a registrar.

3 | El sistema mostrard al docente una lista de temas ya

registrados.

Post-condicion

Se crea un registro apropiado para el tema que se registro.

Excepciones

Paso Accidén

4 | El sistema le permite al docente modificar y eliminar

registros de temas ya registrados.

Frecuencia

esperada

Cada vez que se requiera.

Comentarios

Ninguno

Tabla: Gestionar tema.
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Descripcidn par el caso de uso grupo

RF-03

Gestionar grupo

Objetivos asociados

e grupo.

Requisitos asociados

e Informacion sobre el grupo.

Descripcion

El sistema deberd comportarse tal y como se describe en el
caso de uso grupo cuando docente quiera gestionar el

registro.

Precondicion

No existe un registro de tema que se desea registrar en el

sistema, 0 no cuenta con un registro apropiado.

Secuencia normal

Paso Accibn

1 | El docente selecciona un registro de grupo.

2 | El sistema solicita los datos de grupo a registrar.

3 | El sistema mostrard al docente una lista de grupo ya

registrados.

Post-condicion

Se crea un registro apropiado para el grupo que se registro.

Excepciones

Paso Accién

4 | El sistema le permite al docente modificar y eliminar

registros de grupos Yya registrados.

Frecuencia

esperada

Cada vez que se requiera.

Comentarios

Ninguno

Tabla: Gestionar grupo.
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Descripcidn par el caso de uso evaluacion

RF-04

Gestionar evaluacion

Objetivos asociados

evaluacion.

Requisitos asociados

Informacién sobre la evaluacion.

Descripcion

El sistema deberd comportarse tal y como se describe en el

caso de uso evaluacion cuando el docente quiera gestionar el

registro.

Precondicion

Si existe un registro que se desea eliminar en el sistema, 0 no

cuentan con un registro apropiado.

Secuencia normal

Paso Accidn
1 | El docente selecciona el registro de evaluacion.
2 | El sistema solicita los datos de evaluacién a eliminar.
3 | El sistema mostrara al docente una lista de evaluacion

actualizada.

Post-condicion

Se elimind un registro de la evaluacion.

Excepciones

Paso

Accién

4

El sistema le permite al docente eliminar registros de

evaluacion ya registrados.

Frecuencia

esperada

Cada vez que se requiera.

Comentarios

Ninguno

Tabla: Gestionar evaluacion.
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Descripcidn par el caso de uso itinerario

RF-04

Gestionar itinerario

Objetivos asociados

e tinerario.

Requisitos asociados

e Informacion sobre el itinerario.

Descripcion

El sistema deberd comportarse tal y como se describe en el
caso de uso itinerario cuando el docente quiera gestionar el

registro.

Precondicion

Si existe un registro que se desea eliminar en el sistema.

Secuencia normal

Paso Accidén

1 | El docente selecciona el registro de itinerario.

2 El sistema solicita los datos de itinerario a eliminar.

3 El sistema mostrara al docente una lista de itinerario

actualizada.

Post-condicion

Se elimind un registro de itinerario.

Excepciones

Paso Accidén

4 | El sistema le permite al docente eliminar registros de

itinerarios registrados.

Frecuencia

esperada

Cada vez que se requiera.

Comentarios

Ninguno

Tabla: Gestionar itinerario.
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Descripcidn par el caso de uso reportes

RF-05 Visualizar reportes

Objetivos asociados e reportes.

Requisitos asociados ¢ Informacion sobre reportes.

Descripcion El sistema deberd comportarse tal y como se describe en el

caso de uso reportes cuando docente quiera gestionar los

reportes.

Precondicion Si existe un reporte que se desea imprimir, 0 No cuentan con

un reporte apropiado.

Secuencia normal Paso Accibn

1 | El docente selecciona reporte.

2 | El sistema solicita los datos del reporte a imprimir.

3 | El sistema mostrara al docente una lista de reportes ya

registrados.

Post-condicion Se ve el listado del reporte.

Excepciones Paso Accién

4 | El sistema dara la opcion al docente de elegir el

reporte a imprimir.

Frecuencia Cada vez que se requiera.
esperada
Comentarios Ninguno

Tabla: Gestionar reporte.
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2.2.8.2 DIAGRAMA DE ACTIVIDADES

Diagrama de actividad usuario
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Diagrama de actividad grupo

Diagrama de actividad evaluacién
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Diagrama de actividad itinerario
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Diagrama de actividad reportes

datos comectos




2.2.8.3 DIAGRAMAS DE SECUENCIA

Diagrama de secuencia usuario
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Diagrama de secuencia grupo

r —O O —0 O

qrup-c-

adm in gre=sar al sistemna usuanc:-

1.1: ingresar datos |

1: ingresar
ala
pantalla 1.1.2: datos )
incorrectos 1.1.1: validar
________ datos

Diagrama de secuencia evaluacion

r —O O —O O

evaluacion

adm ingresar al sistemna usuanc-

1! ingresar
ala
pantalla

1.1: ingresar datos |
. datos comectos

1.1.2: datos

incorrectos 1.1.1: validar
———————— datos

: datos comectos

lista de qrupo

2.1: adicionar
moadificar

eliminar

4: datos comectos

lista de evaluac ion

2.1: eliminar

4: aceptar

137

3: datos
incorrectos

3. cancelar



138

Diagrama de secuencia itinerario
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2.2.9 DISENO DEL SISTEMA ADMINISTRATIVO (BASE DE DATOS)
2.2.9.1 MODELO ENTIDAD RELACION

Itinerario
N
ci
Apellido_m
Sexo
Apellido_p 1 nick
Usuario |- L Grupo
1
nombre
DO &
- NS
N
1 N »
Tema Evaluacion

npreguntas




2.2.9.2 MODELO RELACIONAL
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evaluacién

Idev | nota | idus | porcentaje | fecha | parcial | unidad | npreguntas | respuestas | idasig
grupo

Idgru | nombre | sigla idasig

itinerario

Iditi | tit_unidad | tit_clase idus | fecha hora

tema

Idtem | nombre | fecha ntema

usuario

Idus | nombre | apellido_p | apellido_m | ci | sexo | nick | password | idgru categoria




2.2.9.3 CODIGO DE TABLAS

CreateTable

CREATE TABLE “asignatura’ (
“idasig” int(11) NOT NULL auto_increment,
‘sigla’ varchar(15) default NULL,
‘nombre” varchar(50) NOT NULL,
‘semestre” int(1) NOT NULL default '0,
KEY ‘idasig” (‘idasig’)

)

CREATE TABLE “evaluacion™ (
“ideva’ int(15) NOT NULL auto_increment,
‘nota” float NOT NULL default '0',
“idus” int(11) default NULL,
“porcentaje’ int(3) default NULL,
“fecha’ date default NULL,
“parcial” varchar(20) default NULL,
“unidad” varchar(15) default NULL,
‘npreguntas” varchar(20) default NULL,
“respuestas” varchar(20) default NULL,
“idasig” int(11) NOT NULL,
PRIMARY KEY (‘ideva)

)

CreateTable

CREATE TABLE “grupo” (
“idgru” int(15) NOT NULL auto_increment,
‘nombre” varchar(20) default NULL,
‘sigla” varchar(7) default NULL,
“idasig” int(11) NOT NULL,
PRIMARY KEY (idgru’)
)

141
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CreateTable

CREATE TABLE 'itinerario” (
“iditi int(11) NOT NULL auto_increment,
“tit_unidad” varchar(15) default NULL,
“tit_clase” varchar(30) default NULL,
“idus” int(11) default NULL,
“fecha™ date default NULL,
“hora’ time default NULL,
PRIMARY KEY (iditi")

)

CreateTable

CREATE TABLE ‘tema’ (
“idtem” int(15) NOT NULL auto_increment,
‘nombre” varchar(30) default NULL,
“fecha” date default NULL,
‘ntema’ int(11) default NULL,
PRIMARY KEY (Cidtem®)

)

CreateTable

CREATE TABLE "usuario” (
“idus” int(15) NOT NULL auto_increment,
‘nombre” varchar(30) default NULL,
“apellido_p" varchar(30) default NULL,
“apellido_m" varchar(30) default NULL,
“ci int(11) default NULL,
“sexo” varchar(1) default NULL,
nick” varchar(10) default NULL,
“password” varchar(15) default NULL,
“idasig” int(11) NOT NULL,
“categoria’ varchar(15) default NULL,
PRIMARY KEY (Cidus®)

)
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2.3 FASE 11l : PRODUCCION
2.3.1 METODOS DE PRODUCCION

El método de produccién en el sistema consiste en utilizar un editor, para unir e
integrar elementos. Esta técnica tiene la ventaja de facilitar la integracion de nuestro
contenido, y también nos permite tener la posibilidad de dividir el proyecto en varias
secciones en la que se puede trabajar por separado.

2.3.2 ORGANIZACION DE LOS RECURSOS DE PRODUCCION
2.3.2.1 EQUIPO
El equipo que se utiliz6 para la elaboracion del sistema es el siguiente:
e Microfono
e Camara fotogréafica digital
e Cémara filmadora
e PC Pentium IV
- Procesador 3.00 Ghz
- RAMS512 Mb
- Tarjeta de sonido
- Tarjeta de video
- Lector 52x

2.3.2.2 FORMATOS DE ARCHIVO

Jpg | Gif | Psd | Wab | Mp3 | Text | Avi | Swf

Animacion X

Texto X

Video X

Imagen X | X | X

Sonido X X
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2.3.3 DOCUMENTACION

Siempre se necesita algun tipo de documentacion que vaya con el producto final. La
documentacion puede incluir manuales, tutoriales, guias, libros de trabajo, ayudas,
materiales de formacion y guias de profesores. La cantidad y el tipo de

documentacion dependeran de la audiencia y del tipo de producto.

Tipos de manuales:

Manual de Usuario

Relne la informacién, normas y documentacion necesaria para que el usuario
conozca y utilice adecuadamente la aplicacion desarrollada. Expone los procesos que
el usuario puede realizar con el sistema . Para lograr esto, se detallan todas y cada
una de las caracteristicas que tienen el programa y la forma de acceder a la

informacion.
Manual de Instalacién

Permite a los usuarios conocer el detalle de que actividades deberan desplegar para la
correcta instalacion del sistema. En el manual de instalacion se describen
detalladamente las caracteristicas minimas de hardware que debe tener el equipo para

que el sistema funcione correctamente.
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3.1 PANTALLAS DEL SISTEMA
P1: PRINCIPAL

& PRINCIPAL

Es la pantalla principal del sistema, en el que se presenta un mend multimedia con

tres diferentes opciones:

e Ingresar al Sistema: Mediante el cual se puede ingresar al sistema en si.
e Complementos y Archivos del sistema: En el que se encuentran los diferentes

elementos y la base de datos que utilizara el sistema.
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P2: PRESENTACION

% Windows' 7 Utiirate

En esta pantalla se muestra una introduccién animada del sistema que puede ser

omitida si presionamos el botén omitir.
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P3: ACCESO

g
INVITADO

Windows

En esta pantalla se controla el ingreso del usuario que puede entrar al sistema de dos

formas:

- Administrador o Usuario de sistema: al elegir esta opcion el estudiante pasara

a la siguiente pantalla.

- Invitado o Ingreso libre: esta modalidad permite al usuario navegar sin
restriccion por el sistema pero no serd evaluado y no se guardara registro de

su visita al sistema.
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P4: CONTRASENA

“ ADMINISTRADOR

—_—

Usuario

Clave

Windows ..

En esta pantalla el administrador o estudiante deberd introducir su nombre y

contrasefia para tener acceso al sistema y ser evaluado por el mismo, en las
evaluaciones su navegacion es lineal y restringida, y se guarda informacion de sus

evaluaciones y avance de unidad.
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P5: BIENVENIDOS

STENVIENIDOSTAI. SISTEMA

Sefior Estudiante :

Cerrar Sesion

En esta pantalla se da la bienvenida al usuario, donde se muestra dos opciones:

- Menu: mediante el cual el usuario ingresard al sistema en si, donde podra

navegar por las diferentes opciones.

- Regresar al contenido anterior: esta opcion envia al usuario a la pantalla

anterior.
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P6: MENU

Esta pantalla presenta diferentes opciones:

- Indice: muestra el indice de contenido de cada uno de los temas.

- Mi PC: nos permite el acceso a cualquiera de los temas.

- Juegos: Nos permite el ingreso a algunos juegos didacticos.

- Archivos para Descargar: nos muestra los diferentes temas y algunos archivos a
los cuales podemos ingresar e imprimirlos.

- Videos: Contiene varios videos de los diferentes temas de la materia.
Ademas en la parte baja, en la barra de tareas tiene otras opciones como ser:

- Inicio: presenta varias opciones referidas al tema en el que nos encontremos.

- lconos: recorre atras o adelante en la eleccion del fondo de pantalla.
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P7: INDICE

UNIDAD 1: INTRODUCCION A LOS SISTEMAS OPERATIVOS

UNIDAD 2: ADMINISTRACION DIt MEMORIA

UNIDAD 3: ADMINSTRACION DE ARCHIVOS
UNIDAD 4: ADMINISTRADOR DE DISPOSITIVOS DE ENTRADAY SALIDA

UNIDAD 5: SISTEMAS OPERATIVOS DISTRIBUIDOS

Fagine 1021 | Paletnes 10 | Faitefinn (a0

Esta pantalla nos muestra el indice de los temas que abarca el sistema, ademas del

contenido analitico de cada uno de ellos.
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P8: MI PC

Acceso a los temas

Esta pantalla nos muestra el icono de cada uno de los temas, permitiéndonos elegir el
acceso a cualquiera de éstos
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P9: JUEGOS

Esta pantalla nos muestra el icono de diferentes juegos a los que podemos ingresar.



P10: ARCHIVOS DESCARGA

Direccion | “ee Dit Archivos Didacticos

INTRODUCCION A LOS ADMINISTRACION DE

SISTEMAS OPERATIVOS MEMORIA

N

Lol

ADMINISTRADOR SISTEMAS
DE DISPOSITIVOS OPERATIVOS
DE ENTRADA ¥ DISTRIBUIDODS
SALIDA

ADMINISTRACION DE
ARCHIVOS

154

Esta pantalla nos muestra el icono de cada uno de los temas y algun otro archivo,

permitiéndonos elegir cualquiera de éstos, ingresar para verlo y si deseamos lo

podemos imprimir.
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P11: VIDEOS

!

4
v‘ Videos de la Unidad . [¥l wrodaxénenzuso = r.

s
3

N

<Jw]- NI

Esta pantalla nos muestra un formato similar al de Windows Media, donde al lado
derecho de la pantalla nos despliega una lista de todos los videos que se tiene, y en la

parte inferior se encuentra todo lo referido al control de los mismos.

Cabe recalcar que aqui estan todos los videos sin importar en que tema nos

encontremos.
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P12: INICIO

é Buscador

M claser
Unidad 1

M Clase 2 INTRODUCCION
OPERATIVOS

‘_h Clase 3

‘ Videos del Tema
,@ Actividades para resolver

B
\7 Evaluacion de Contenido

@ Apsgar el Sistema ® Ayuda del Sistema

Esta pantalla presenta diferentes opciones:

- Buscador: realiza la busqueda de diferentes palabras, mostrando su significado.

- Clase 1: muestra el contenido de la clase.

- Clase 2: muestra el contenido de la clase.

- Clase 3: muestra el contenido de la clase.

- Videos del tema: Contiene varios videos.

- Actividades para resolver: Contiene actividades de practica para el alumno.

- Evaluacion de Contenido: Evaltia el conocimiento del alumno sobre el tema.

- Apagar el Sistema: Para salir del sistema.

- Ayuda del Sistema: Ofrece una explicacién de las diferentes opciones que tiene el
sistema

- Unidad: Icono que minimiza la pantalla.
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P13: BUSCADOR

oFl)
xr

v|Ir

Depuradar

programa especializado en la correccion y eliminacion de errores en un codigo
fuente durante su edicidn

Interactividad

propiedad gque es caracteristica de entes comunicativos en los cuales priman los
tiempos coros de respuesta

Interfaz

infarmatica de un ohjeto es |a parte de un objeto accesible desde su exterior

Escriba fa palabra

Acceso por abecedario

Esta pantalla nos permite la busqueda de palabras de dos formas distintas:

- Escribimos la palabra, y con la opcion buscarse muestra en una ventana adyacente
su significado.

- En acceso por abecedario, presionamos sobre cualquier boton de la letra
correspondiente y nos desplegara una lista de todas las palabras y su significado
que corresponden a esa letra.
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P14: CLASE 1

Unidad 1 INTRODUCCION A LOS SISTEMAS OPERATIVOS e
]
L -é-l 1 3 1-4-1-5-1-5.1-7 Il-s |;E E R R -4 Il-iE-lI-'.I-l-lli-QlS [RER S R - R EB
INTRODUCCION A LOS SISTEMAS OPERATIVOS
INTRODUCCION

Sin el soffware, una computadora es en esencia una masa metdlica sin utilidad.
El software para computadoras puede clasificarse en general en dos clases:

*Programas de sistema
- Que controlan la cperacion de la computadora en si.

+Programas de aplicacian
- Que resuelven problemas para los usuarios.

En este conbexto, el Siskema Operativo 25 al programa fundamental de todos los programas de sistema.

El 5.0. protege v libera a los programadores de la complejidad del hardware, colocdndose un nivel de software por
sobre el hardware para:

+ controlador todas las partes del sistema.
+Prasentar al usuario una interfaz o maguina virtual.

Los 5.0. ponen el "poder computacional basice” del hardware convenientemente a disposicion del usuario, pero
consumen parte de ese poder computacional para funcionar.

Los 5. 0. son, en primer lugar, administradores de recursos, siendo el recurso primario el hardware del sistema (wver
Figura 1.1).

| Palebron | Fausfsl Fulivia)

Esta pantalla nos muestra el contenido de la primera clase del tema 1, mostrandonos
tanto la teoria como los graficos que acompafian al mismo. Para esto consta de dos
botones en la parte superior que nos permite ir hacia adelante o hacia atrds en la

revision del contenido.

En la parte inferior, en la parte de la barra de tareas se encuentra su icono

correspondiente, que sirve para minimizar la clase o volverla a desplegar.
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P15: CLASE 2

Nid = Unidad 1 INTRODUCCION A LOS SISTEMAS OPERATIVOS - 8 X
a

,'3I~Z~l-ll_~ﬁl-1 LoZe o """‘,"";""."31';;‘ 12,_!1;5_52‘11;l.‘.4_g|‘5_~,g;:1_~v.8

1.3.3 DISPOSITIVOS DE ENTRADA / SALIDA

+Una funcion principal del S5.0. es la de controlar todos los recurses de la computadora.

istrador de disp i eselr del acceso a los recursos del computador, mediante esto el
5.0. que procese hard uso del recurso, durante cuanto tiempo y en que momento.
+Envia diferentes comandos de instruccian a los dispositivos.
sDetecta las diferentes intemrupciones.

+Controla los emrores

*Proporciona una interfaz entre los dispositivos y el resto del sistema

1.3.4 Archivos
+Una de las funciones principales del S. 0. es brindar independencia de dispositivo.
*Muchos S. O. soportan el concepto de directorio como una forma de agrupar archivos.
sLos directorios se estructuran jerdrguicamente, por lo que a cada archivo le corresponde una ruta de acceso.
*Existen distintos esquemas de seguridad de archives en los distintos S. O.
Ademas como se menciond al principio del subtitulo las llamadas al sistema:

*Parmiten a los programas comunicarse con el S. 0. y solicitarle servicios.

Peinet 101 | Pelebian Y | Fawdiul Feliia) (FERIEE

Esta pantalla nos muestra el contenido de la segunda clase del tema 1, mostrandonos

tanto la teoria como los graficos que acompafian al mismo. Para esto consta de dos
botones en la parte superior que nos permite ir hacia adelante o hacia atrds en la

revision del contenido.

En la parte inferior, en la parte de la barra de tareas se encuentra su icono

correspondiente, que sirve para minimizar la clase o volverla a desplegar.
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P16: CLASE 3

i.-g;] 49 - Unidad 1 INTRODUCCION A LOS SISTEMAS OPERATIVOS - e
L8 -
~

, R, - - 1 T 3 VA cboriD 17 1.8 1€ TR T S R R T ) %
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Figura 1.1 Recursos Administrados por el S.0.

DATOS

ENLACES

PROGRAMAS

=
ALMACENAMIENTO
EXTERNO
bl
PERSONAS
Proceso de dato ‘,’ DISPOSITIVOS
&Y ocers
N

RESULTADOS

i

7

Esta pantalla nos muestra el contenido de la tercer clase del tema 1, mostrdndonos

Pagiwe 1ile™ | Palabiao | Fussaol Falivi) SRR S : —-' )

Qoa :2

tanto la teoria como los graficos que acompafian al mismo. Para esto consta de dos
botones en la parte superior que nos permite ir hacia adelante o hacia atras en la

revision del contenido.

En la parte inferior, en la parte de la barra de tareas se encuentra su icono

correspondiente, que sirve para minimizar la clase o volverla a desplegar.
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P17: VIDEOS TEMA

Esta pantalla nos muestra un formato similar al de Windows Media, donde al lado
derecho de la pantalla nos despliega una lista de los videos que se tiene, y en la parte

inferior se encuentra todo lo referido al control de los mismaos.
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P18: ACTIVIDADES

-8
“
g

o B I R A SO SR N T S S VIS ¥ B2 E TR, SN Y 1 Vo
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1.- Arrastrar la palabra que corresponda a la respectiva imagen

Respuesta

Fagines 1a=1 | Faletieh 0| Fsiefin (o war

Esta pantalla nos permite el ingreso a las diferentes actividades de ejercitacion que
debe realizar el estudiante para poder tener una idea de cual su aprovechamiento del

tema.
Como es una actividad solo de préactica no se registra en la base de datos.

A parte de los botones propios de la actividad, consta de dos botones en la parte
superior que nos permite ir hacia adelante o hacia atras en la revision del ejercicio,

ademas tiene otro boton para salir de la pantalla.



163

P19: EVALUACION

3 proomein el Bt [ SR AT e e e e T B Lt WL R it O Ot ORI - . oo
. ' v " " v

EVALUACION

EMPEZAR LA EVALUACION

it | =Pl | - Pt P k) [(EmE R e e

Esta pantalla nos permite el ingreso a la evaluacion del contenido del tema que debe
realizar el estudiante, el cudl le dara al docente una idea del aprovechamiento que

tuvo el alumno.

Esta evaluacion si se registrara en la base de datos para una posterior interpretacion

del docente.
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P20: APAGAR

Apagar equipo

Cancelar

Esta pantalla nos da la posibilidad de salir del sistema, sin antes preguntarnos si

estamos seguros de realizar la operacion.

Ademas presenta un boton que nos permite cancelar la accion.
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P21: SEGURO

Apagar equipo

CD Multimedia
;Desea Realmente salir?

i No

Cancelar

Esta pantalla nos da la posibilidad de decidir si estamos seguros o no de salir del

sistema.
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P22: AYUDA

Guia para el Sistema Multimedia Educativo “Sistemas Operativos”

S8 ¢ e eor Ba .-
0

31 PANTALLAS DEL SISTEMA P2: PRESENTACION
P1: PRINCIPAL

MEND MULTINE

Es a pantalla priocipal del sistema, en el que En esta pantalla se amestra w2 introduccion
se presests un menmit multimedia com tres aniznada del sistema que puede ser coinda i
' albokin amiaie
Elhede Zona desconoads

Pantalla guia del sistema

Esta pantalla nos muestra los diferentes mends a los que tenemos ingreso durante la
navegacion por el sistema, orientandonos sobre lo que realiza cada una de las

pantallas y hacia donde nos dirigimos al entrar a cada una de ellas.



P23: COMPLEMENTOS
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/J conpletosis
/J smarty

_

multi

EasyPHP-2.0b1-setup

asyPHP Setup

Esta pantalla nos muestra los complementos que tiene el sistema:

conpletosis: que tiene todos los datos y elementos que usa el sistema para trabajar.

multi: que es la carpeta que contiene la base de datos.

EasyPHP: que instala este programa en la maquina para poder administrar la base

de datos.
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P1A: INICIO

Inisiar Sesion

En esta pantalla el usuario debera introducir su nombre y contrasefia para tener acceso

a la base de datos del sistema.
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P2A: MENU

SISTENye
S \WEB ADMINISY

_——

Usuario

Evaluacion
Itinerario

Reporte itinerario

Reporte General

Reporte Alumnos
Aprobados

Reporte Alumnos
Reprobados

Esta pantalla presenta diferentes opciones:

- Usuario: muestra los datos personales del usuario.

- Tema: Nos muestra una lista de los temas.

- Grupo: Muestra una lista de los grupos.

- Evaluacion: Muestra una lista de las calificaciones obtenidas por los alumnos.

- lItinerario: Muestra la lista del lugar donde el alumno se quedd al revisar el
contenido.

- Reporte Itinerario: Muestra una lista del itinerario de los estudiantes.

- Reporte General: Muestra un reporte de la calificacion de los alumnos.

- Reporte Alumnos Aprobados: Muestra un reporte de los alumnos aprobados.

- Reporte Alumnos Reprobados: Muestra un reporte de los alumnos reprobados.
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P3A: USUARIO

£

" WEB ADMINIS ENROQR
| i

7

LISTA DE PERSONAS
Nombre Ap Am cl sexo Modificar Borrar

artel nada nada 123456 -

pedro pedro pedro 123456 m
david  choque choue 123456

estela  carmela carmela 2147483647 F -
|

15

Ilﬂl

Usuario

Tema

Grupo

En esta pantalla se despliega la lista de los usuarios de la base de datos, donde para
cada registro se muestra sus diferentes datos.

Ademas presenta las opciones de modificar, borrar y adicionar.
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P4AA: MODIFICAR U

3 ADMIN

=

MODIFICAR DATOS DE PERSONA

Nombre: ariel

Apellido Paterno: nada

Apellido Materno: nada

VSEXOI F O O M

Nro. Documento de Identidad:

Nick: ari

Password:

Confirmar password:

Categonia: Docente  ¥|
Usuario Grupo bitl v

[ Modificar || Cancelar |

Tema

Grupo

En esta pantalla se despliega los datos del usuario, los mismos que seran sujetos a

modificacion.

Ademas presenta dos opciones: Modificar, que confirma lo modificado y Cancelar,

que cancela todo.
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P5A: BORRAR U

pedro
david

estela

==

Usuario

Tema

Grupo

En esta pantalla se despliega una pequefia pantalla de seguridad que nos pregunta si

deseamos realmente borrar de la lista el registro del usuario.

Ademas nos presenta dos opciones: Aceptar, que confirma que lo queremos borrar y

Cancelar, que cancela todo.
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REGISTRO DE PERSONAS
Nombres:
vﬁl.pe]]ido Paterno:
Apellido Materno:
Esexo: 7 I‘: O O M
Nro. Documento de Identidad:
Nick: | |
Password: ‘
Confirmar password: |
Categoria: Estudiante |
Usuario e bﬁr7 ]
| Guardar ][ Cancelar ]
Tema
Grupo

En esta pantalla se despliega un menu con varios campos que deben ser llenados con

los datos del nuevo usuario.

Ademas presenta dos opciones: Guardar, que graba el registro en la base de datos y

Cancelar, que cancela todo.
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P7A: TEMA

.. ' SISLER A

=/ \WEBR AD.WNI%

 fa " —
==/ —
—

LISTA DE TEMAS
N° del Tema Nombre del Tema Modificar Borrar

dicionar

Usuario

Tema

Grupo

En esta pantalla se despliega una lista de los tenas de la base de datos, donde para
cada registro se muestra sus diferentes datos.

Ademas presenta las opciones de modificar, borrar y adicionar.
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P8A: MODIFICAR T

S ISTENTE ' f
o /,‘,’b g - {8 '
b g WEB ADMINIS ENEVEIGIR
1 _4”, .
.; '.

MODIFICAR tema

Nombre del Tema : icoc

N° Tema: 2

[ Modificar ][ Cancelar ]

Usuario

Tema

Grupo

En esta pantalla se despliega los datos del tema, los mismos que seran sujetos a

modificacion.

Ademas presenta dos opciones: Modificar, que confirma lo modificado y Cancelar,

que cancela todo.
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P9A: BORRAR T

R AROR

B SISEENFRE ' f

" WEB ADMINISE
.. 1§

LISTA DE TEMAS
Modificar Bomrar

\?‘) Desea borrar de la lista ?

Usuario

Tema

Grupo

En esta pantalla se despliega una pequefia pantalla de seguridad que nos pregunta si
deseamos realmente borrar de la lista el registro del tema.

Ademas nos presenta dos opciones: Aceptar, que confirma que lo queremos borrar y

Cancelar, que cancela todo.
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P10A: ADICIONART

I -

<& o “‘1& CSISEENVE
R =/ EB ADMIN

S

LR AR

’ .

7 4

REGISTRO DE TEMAS
Nombre del Tema :

N° Tema:

Fecha Jan 1, 2002

I 7(5&@{ Canéelar 7

< CSE S

Usuario

Tema

Grupo

En esta pantalla se despliega un menu con varios campos que deben ser llenados con

los datos del nuevo tema.

Ademas presenta dos opciones: Guardar, que graba el registro en la base de datos y

Cancelar, que cancela todo.
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P11A: GRUPO

LISTA DE GRUPO

”Nombtc Grupo Modificar Boirar 7
Bit2  reterte [Modificar]

Usuario

Tema

Grupo

En esta pantalla se despliega una lista de los grupos de la base de datos, donde para

cada registro muestra diferentes datos.

Ademas presenta las opciones de modificar, borrar y adicionar
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P12A: MODIFICAR G

-

S

LR AR

’ .

EB ADMIN
MODIFICAR GRUPO

Nombre del Grupo - |bitl
Sigla bit!

[ Modificar | [ Cancelar |

Usuario

Tema

Grupo

En esta pantalla se despliega los datos del grupo, los mismos que seran sujetos a

modificacion.

Ademas presenta dos opciones: Modificar, que confirma lo modificado y Cancelar,

que cancela todo.
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P13A: BORRAR G

: sﬂf“,)& S],i,,‘: V! A ' /

Nl =" WEB ADMINIS ENAD®R

LISTADE GRUPO

fcar Bomrar

Microsoft Internet Explorer @ -~ -

Desea borrar de la lista ?

Usuario

Tema

Grupo

En esta pantalla se despliega una pequefia pantalla de seguridad que nos pregunta si
deseamos realmente borrar de la lista el registro del grupo.

Ademas nos presenta dos opciones: Aceptar, que confirma que lo queremos borrar y

Cancelar, que cancela todo.
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ADMINIS

——

REGISTRO DE GRUFPO
Grupo  calculo| v
Nombre: |
SIGLA

Fecha Jan 1, 2002

[ Guardar ” Cancelar ]

S SAP

Usuario

Tema

Grupo

En esta pantalla se despliega un men( con varios campos que se deben ser llenados
con los datos del nuevo grupo.

Ademas presenta dos opciones: Guardar, que graba el registro en la base de datos y

Cancelar, que cancela todo.
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P15A: EVALUACION

LISTA DE CALIFICACION

NOMBRE APELLIDO P PELLIDO M NOTA PORCENTAJE FECHA BORRAR
aiel  nada nada 50 30 2012-05-29
ariel nada nada 120 30 2012-05-29
ariel nada nada 5 30 2013-12-16

< CSE S

Usuario

Tema

Grupo

En esta pantalla se despliega la lista de los usuarios de la base de datos y su respectiva
calificacion en la evaluacién correspondiente, donde para cada registro sus diferentes

datos.

Ademas presenta la opcion de borrar.
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P16A: BORRAR E

" WEB ADMINISE
.. 1§

R AROR

B SISEENFRE ' f

LISTA DE CALIFICACION

NOMBRE APEL RORCENTAJE FECHA BORRAR
aiel  nada 2012-05-29
ariel nada 2012-05-29
aiel nada 2013-12-16

Usuario

Tema

Grupo

En esta pantalla se despliega una pequefia pantalla de seguridad que nos pregunta si
deseamos realmente borrar de la lista el registro de la calificacion.

Ademas nos presenta dos opciones: Aceptar, que confirma que lo queremos borrar y

Cancelar, que cancela todo.
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P17A: ITINERARIO
F

N s
¢ |3 . = EB ADMINIS

LR AR

’ .

7 4

LISTA DE ITINERARIO

UNIDAD CLASE FECHA HORA Bomar
T4 tdtemad 2013-12-16 162358

< CSE S

Usuario

Tema

Grupo

En esta pantalla se despliega la lista de itinerarios en la que los usuarios se
encuentran, donde para cada registro se muestra diferentes datos.

Ademas presenta la opcion de borrar.
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e
WEB ADMINIS

-

LISTA DE ITINERARIO
HORA Bomrar

16:23:58

Microsoft Internet Explorer @

?) Desea borrar de lalista ?

N

O

ST SAPER

Usuario

Tema

Grupo

En esta pantalla se despliega una pequefia pantalla de seguridad que nos pregunta si

deseamos realmente borrar de la lista el registro del itinerario.

Ademas nos presenta dos opciones: Aceptar, que confirma que lo queremos borrar y

Cancelar, que cancela todo.
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P19A: REPORTE ITINERARIO

R SISTENR /
> /,‘,’b g s 4. :
P =" \WEBR .L\D.‘JH‘H?._"- AROTR
—— ’ A
' ‘
LISTA DE ITINERARIO

UNIDAD CLASE FECHA HORA Bomar
T4 thtemad 2013-12-16 162358

Usuario

Tema

Grupo

En esta pantalla se despliega la lista de los alumnos y el itinerario de cada uno de
ellos en la que los usuarios se encuentran, donde para cada registro se muestra sus

datos respectivos.
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P20A: REPORTE GENERAL

f I sistenvE

WEB R'D.\\INI.“;_

Reporte de Calificacion deAlumnos

Practicado al Jan 1, 2002

Apellido  Apellido

Resbes Paterno  Matermo Porcentaje Fecha Asignatura
ail  |nada nada |50 30 2012.05.9 ~ |Fstoriadela
computadora
aniel nada nada 120 30 2012-05-29 Historia de la
computadora
aniel nada nada 50 30 2013-12-16 Historia de la
computadora

Usuario

Tema

Grupo

En esta pantalla se despliega un reporte general de todos los alumnos de la base de
datos y su respectiva calificacion en la evaluacién correspondiente, donde para cada

registro se muestra sus datos correspondientes.
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P21A: REPORTE ALUMNOS APROBADOS

-~ SIS EE e
o =

Reporte de Alumnos Aprobados

Practicado al 1an 1, 2002

Nombre Apellido Paterno Apellido Matermo  Nota

artel nada nada 120

Usuario

Tema

Grupo

En esta pantalla se despliega un reporte general de todos los alumnos de la base de
datos que aprobaron la materia y su respectiva calificacion en la evaluacion

correspondiente, donde para cada registro se muestra sus datos correspondientes.
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P22A: REPORTE ALUMNOS REPROBADOS

EB ADMIN

Reporte de Alumnos Reprobados

Practicado al Jan 1, 2002

Nombre Apellido Paterno Apellido Materno | Nota
artel nada nada 50
arie] nada nada |30

Q.{(ﬂShIE/\INﬂ SAP|

Usuario

Tema

Grupo

En esta pantalla se despliega un reporte general de todos los alumnos de la base de
datos que reprobaron la materia y su respectiva calificacién en la evaluacion

correspondiente, donde para cada registro se muestra sus datos correspondientes.
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4.1 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1.1 CONCLUSIONES

El desarrollo del sistema multimedia nos permite llegar a las siguientes conclusiones.

Se utilizé la metodologia de Guiones con la que se pudo tener una vision

generalizada del sistema que se desarrollo.

Se disefid un Sistema Multimedia con una interfaz amigable e interactiva, de
manera que el estudiante al interactuar con el contenido le sea facil de asimilar
los temas haciendo uso de los elementos de la multimedia (sonido, audio,

texto, animacion, video).

El sistema proporciono al estudiante una nueva herramienta de estudio para
reforzar los conocimientos adquiridos en clases e implementé el Sistema
Multimedia en tecnologia CD-ROM.

Se disefio e implement6 un Modulo para el almacenamiento del registro y la

evaluacion del alumno aplicando el gestor de la base de datos MySQL.

Se realiz6 una actividad y una evaluacion en relacion a los objetivos y

contenidos de cada tema.

Se utiliz6 herramientas como Adobe Flash cs4, Adobe PhotoShop c¢s4, Sound

Forge 10 y Adobe Premier para crear una interfaz motivadora.

El desarrollo de materiales didacticos a cambiado el paradigma tradicional del
aprendizaje, no obstante hay que tener en cuenta que la mera introduccion de
un medio en la ensefianza no es garantia suficiente del éxito, si no que llega a

integrarse como un nuevo elemento de estudio para el estudiante.

4.1.2 RECOMENDACIONES

Se recomienda tener en cuenta el hardware sobre el cual se utilizara el
sistema, el cual deberia ser por lo menos Pentium IV y tener parlantes para

apreciar los sonidos.
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e También se deberia hacer llegar a los estudiantes este material para que haci

lo puedan aprovechar.

e A los estudiantes que son los futuros disefiadores de productos multimedia
aprovechar los beneficios de utilizar los paquetes como: Adobe Flash, Sound
Forge, 3D Studio Max 9, Flax, PHP, Mysql que son la base para crear

sistemas multimedia.
4.1.3 APORTES

Con este sistema multimedia educativo que se pretende implementar en la
universidad Auténoma Juan Misael Saracho para la carrera de Ingenieria Informatica
en la materia “INTRODUCCION A LOS SISTEMAS OPERATIVOS” lo que se
intenta es aumentar el interés, motivacion y el gusto por aprender, ofreciendo otras
formas de apreciar el material que se esta aprendiendo. Esto incluye la incorporacion
y manejo de nuevas tecnologias de informacion al servicio de la educacion vy

formacion de los estudiantes, otorgandole al:

Estudiante: Una herramienta educativa con la cual podra fortalecer la interactividad,
el dinamismo y la motivacion lo que dara lugar a un elevado poder de retension,
ampliando sus conocimientos. La experiencia serd mas productiva si la tecnologia se
combina con una estrategia de ensefianza adecuada mejorando la capacidad para
identificar, acceder y manejar fuentes de informacién, orientando al estudiante hacia

una tendencia de autoformacion

Docente: Una ayuda didactica, para mejorar el aprendizaje en los estudiantes del
segundo semestre del programa Ing. Informaética, reforzando los conceptos
adquiridos en el aula, a través de imagenes, texto, sonido video y animacion, con lo

cual se pretende obtener toda la atencion y motivacion del estudiante.
4.2 MODALIDAD A LA QUE POSTULA
Para optar el grado de Ingeniero Informatico se propone la modalidad:

TRABAJO DE GRADO
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