1.1 INTRODUCCION

El rapido desarrollo de la tecnologia y de la infatica esta proporcionando
herramientas novedosas en todos los campos destaiai En este sentido, los
sistemas interactivos multimedia se estan integradnuestro entorno y cada vez
hay mas productos incluso para uso doméstico. Empdisaciones deben ser
cooperativas (involucran varios usuarios) y sinzadas (requieren que las tareas de
los usuarios estén coordinadas), un ejemplo dapésaciones multimedia es una
simple videoconferencia involucra dos o mas ussaraxa uno equipado con una

camara de video digital, un micréfono y posibilidade salida audio y video.

La “Universidad Autonoma Juan Misael Sarach@&mpefiada en un proceso
transformador de la educacién superior, busca lesamismos y medios necesarios
para implementar nuevas formas de ensefianza-apagndjue involucren todo los
postuladoS de la nueva tecnologia. Uno de los aspectos quiese subsanando es
el referido a la masificacion de alumnos y a laassz docente, por lo que un docente
actualmente ya no tiene como hace algunos a af®slendoscientos alumnos. Pero
gue pasa con la infraestructura? Lamentablememtel @specto econdmico, todavia
no podemos equilibrar el crecimiento vegetativo ethbe estudiantil con una
adecuada infraestructura educativa acorde a lasmswexigencias del nuevo proceso

ensefianza-aprendizaje.

Es asi, que en la facultad de odontologia la nzatedrico-practica de Cirugia Bucal
Clinica Il y lll (Cuarto y Quinto curso), se requeemas quiréfanos, mas salas de
recuperacion, de esterilizacion, mas equipos eemehtos quirdrgicos, etc., para

poder cualificar la ensefianza sobre todo en |& paéictica.

Entonces la alternativa inmediata sugerida en aastas necesidades esta basada en
la utilizacibn de un Sistema Multimedia Educativoeqpermita al docente y

estudiante interactuar con el sistema, permitiefedesta manera reforzar y

! http://biblioteca.idict.villaclara.cu/UserFiles/Fél/revista%20varela/rv0617.pdf



complementar los conocimientos adquiridos que maigbaes por la falta de espacio
fisico y el factor tiempo no se pueden dar.

Por tanto, el Doctor Ivan Paredes y el Doctor Rmbd&urgos docentes de la
“Facultad de Odontologia’de la materia de Cirugia Bucal Clinica, inquigtos la
falta deuna herramienta software adecuada que ayude al mtum relacionar el
contenido tedrico con la practica y asi mismo apayelocente en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la materia de Cirugia Bucatros problemas definidos

en el método ISAC es que surge el planteamiento de este proyecto

1.2 ANTECEDENTES

En el extranjero no solo existen empresas desadiaths de sistemas multimedia,
sino también universidades con muchisima expedesciesta area, tal es el caso de
la Universidad Nacional Autbnoma de Méxicdmnde sus docentes de tiempo
completo Diseflaron y desarrollaron un software atihm, titulado “Material
Educativo Multimedia para la Ensefianza de Instrumetacion en la
Odontologia”. El propdsito del material es tener un sistema caeagroporcionar a
los estudiantes los conocimientos teodricos bastmda asignatura asi como la
demostracion grafica de cada uno de los instrursenmateriales y herramientas que
se utilizan en la asignatura de Laboratorio deunséntacion. La metodologia que se
utilizé para el disefio y desarrollo de éste prayecie el Disefio Instruccional
Multimedia, propuesta por Dick & Carrey en 19R0Ocual se dividio en tres etapas:
La primera, se dedicO a la capacitacién de proéssyg analisis de los elementos
necesarios para el disefio del material educativeegunda, al disefio y desarrollo del

material educativo, y la tercera se dedic6 a ldempntacion y evaluacion.

Por otra parte alumnas del Programa Ingenieriarimdtica de nuestra universidad
desarrollaron un software educativo titulad8istema Multimedia para el
Desarrollo de la Funcion Basica de Discriminacion Mual en Nifios/as del Nivel
Inicial” la metodologia empleada para el disefio y desardsl sistema fue la
metodologia de Guiones.



Estos sistemas son muy importantes para la firchbjd@ han sido desarrollados, pero
ninguno de ellos se ajusta a las necesidades gaerpta la materia de Cirugia Bucal
Clinica en el proceso ensefianza-aprendizaje eradalttd de Odontologia de la

“Universidad Autbnoma Juan Misael Saracho”.
1.3 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

“No existe un Sistema Multimedia para la materiaugia Bucal Clinica adecuado
gue ayude al alumno eelacionar el contenido tedrico con la practica y al mismo
tiempo que apoye al docente en el proceso de enszafjaaprendizaje de la materia

de la Facultad de Odontologia.”
1.4 OBJETIVOS
1.4.1 OBJETIVO GENERAL

Disefar uri'Sistema Multimedia para la materia de Cirugia But€linica” como
herramienta partortalecer el proceso de Ensefianza-Aprendizaje de dicha imater

de la Facultad de Odontologia.
1.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

* Realizar la identificacion de problemas utilizarelométodo de Ingenieria de
Requerimientos ISAE

» Elaborar el contenido tedrico del sistema multiraedi? acuerdo a la tematica
de la materia de Cirugia Bucal Clinica.

* Realizar el disefio de pantallas claro y atractieoapel usuario en base a
criterios de usabilidad.

» Disefiar el sistema de navegacion amigable e irtenag que no requiera
personal especializado para que lo opere.

« Utilizar la Metodologia de los Guiorfega que nos permite realizar un proceso

previo de analisis y también efectuar el diseficst#&ma multimedia.

! ISAC. Sistemas de Informacion y Analisis de Cambios
2 La METODOLOGIA DE GUIONESes una recopilacion de una investigacion y estddiotras metodologias
y de materiales docentes multimedia de ensefianeadipaje.



« Disefiar un modulo de Actividades a través de tpst, ofrezca al alumno la
posibilidad de ejercitacion y auto-evaluacion.

» Disefiar una galeria de imagenes de acuerdo alridatée la asignatura.

» Disefar una pantalla que muestre informacion dedteria de Cirugia Bucal
Clinica sobre: objetivos, metodologias, metas,uaa@bn y unidades tematicas
de la materia.

» Realizar el control de itinerarios para el usuario.

» Disefiar un cuestionario para medir la calidad dé&tsa multimedia.

1.5 JUSTIFICACION
1.5.1 Justificacion Académica

El desarrollo del presente trabajo de tesis pedréiplicar todos los conocimientos
adquiridos durante el periodo de formacién univarsi. Y no solo permitird poner
en practica conocimientos en multimedia, sino témkaprovechar las nuevas y
sofisticadas herramientas informéticas, en bienmudstra comunidad universitaria

que cursa la Facultad de Odontologia.

1.5.2 Justificacién Social

En las practicas clinicas de Cirugia, a veces sseptan pacientes con
enfermedades dentales poco frecuentes o se realizavenciones poco usuales o
cotidianas que son observadas y practicadas pon@galumnos presentes en ese
momento, no pudiendo socializarse el acto quirdrgien el resto de comunidad
docente-estudiantil. Entonces con el desarrollopdesente trabajo de grado, se
pretende beneficiar no solo a los alumnos que Kdeéepan estar presentes en dichas
cirugias, sino también, a que el alumno observeramente dicha intervencion y

despierte mas aun el espiritu investigativo.
1.5.3 Justificaciéon Tecnoldgica

En la actualidad con el avance de la tecnologtanmdtica, no solo se dispone con

herramientas hardware, sino también con herransiesttfiware para desarrollar un



sistema multimedia de calidad. Y en cuanto a laifiat de Odontologia se pudo
evidenciar que dispone con equipos informéticos@pdos para el funcionamiento
del sistema a desarrollar.

1.6 ALCANCESY LIMITACIONES
1.6.1 Alcances

» El Sistema multimedia a disefar estara dirigidstaddantes de Cuarto y Quinto
afo de la materia de Cirugia Bucal Clinica de leufad de Odontologia; donde
la tematica del sistema estara estructurada dedacad programa analitico de
las materias. A continuacion se muestra una listatedo el contenido tematico
de las materias y de las cuales solo se han tomadwenta los temas que se

muestran marcados con un ticket.

PROGRAMA ANALITICO CUARTO ANO (EST-401)
1. Bases de la Cirugia. Historia Clinica

2. Alveolitis. Trismus

3. Infecciones Periapicales. Apicectomia

4. Cirugia en Relacion con la Protesis y la Ortatibn

5. Transplante y Reimplante de Dientes
6
7
8
9

EE(E E[E

. Extraccion de Dientes Retenidos
. Estudio Clinico Patoldgico de los Terceros MedeRetenidos
. Quistes de los Huesos y los Tejidos Blandda @avidad Bucal
. Diagnéstico y Tratamiento del Dolor en la @ad Bucal y Anexos
10. Manejo Nutricional del Paciente Quirdrgico
11. Afeccion de ATM
12. Malformaciones Bucomaxilar Faciales
PROGRAMA ANALITICO QUINTO ANO (EST-501)
. Inflamaciones e Infecciones de la Cavidad Bucal
. Infecciones Cronicas de los Maxilares
. Comunicaciones buconasales y bucosinosales
. Tumores
» Tumores de los Maxilares y Cavidad Bucal
» Tumores Osteogénicos
* Sarcomas
» Tumores de los Tejidos Blandos de la Cavidad Bucal
5. Cancer. Adenocarcinoma, Sarcoma de Tejidos Blandesrilenoma
Ganglioneuroma y Carcinoma de la Cavidad Bucal.
6. Glandulas Salivales

[<] <]
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7. Fracturas de los Maxilares

8. Fractura de la Mandibula

9. Introduccién a la Implantologia

10. Labio y Paladar Fisurado

Tabla 1.1 Programa analitico de las materias de
Cirugia Bucal Clinica (EST-401 y EST-501)

» Disefiar una galeria de videos con cirugias quiegan a cabo en la practica de

la materia.

» Realizar el disefio de un diccionario, solo conlpals que se utilizan dentro del

contenido temaético del sistema a disefar.

1.6.2 Limitaciones

Laslimitacionesde este sistema interactivo se listan a contidnaci

>

El sistema sera disefiado con herramientas softalgaas de ellas versiones
Trial.

La actualizacion sobre nuevos componentes solealizara el programador y
no asi el usuario.

El sistema a disefiar estara dentro de la catedgersestemas off-line, debido a
que la Facultad de Odontologia cuenta con pocogpegsly ademas no

dispone con personal que tenga conocimientosfemiatica.

El sistema al estar dentro de la categoria offtiadnabra interaccion entre el
docente y alumno.

El sistema a disefiar no contemplara a personaslisoapacidad auditiva o

visual.

No se realizara el manual de usuario del sisternguposolo se desarrollara
una parte del disefio.

El Sistema multimedia sera disefiado solo en ehidi espafiol y no asi en
otro idioma.

El sistema no seré disefiado para su acceso a tlavaternet.

El medio de distribucion del sistema multimedigasetravés de CD/DVD.



2 INTRODUCCION

El presente capitulo muestra una revision dededlitira con respecto a los temas que
son el fundamento para el disefo y/o desarrollaplieaciones multimedia y el papel
gue juega la comunicacion en los procesos edusatiesi como también la
utilizacion de las tecnologias de informacion y ooibacion en apoyo a la
educacion.

2.1 LAS NUEVAS TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y COMUNI CACION

Las Nuevas Tecnologias, quizas no tan nuevas,rsedmxertido en un embrujo para
todos los campos de trabajo, no escapando del mishmeducativo. Cuando nos
referimos a las nuevas tecnologias, inmediatamiasteasociamos a esos mas o
menos sofisticados recursos didacticos como lospatadores, video interactivo,
proyectores, lectores digitales, multimedia, entteos; aunque tengan tiempo
disponibles en el mercado, ahora es que empezaoosa poco, a disponer de ellos
en nuestras aulas incorporados a las ensefianzaalfofifal informacion se
fundamenta en la iniciativa que ha tenido la ca@etl cirugia bucal de disefiar un
multimedia que integre el contenido de la materia.

Belisle y Linard (1996) citados por Gutiérrez(199fistinguen cuatro tipos de
herramientas que, segun ellos, constituyen la Hases que se ha dado en llamar
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion:

* El correo o mensajeria electronica, es uno de érgicsos mas Uutiles y

utilizados de internet y las redes de comunicacion.

* Multimedia interactiva, producto relacionado cortratamiento de imagenes

0 sonido.

» Herramientas de trabajo en grupo, o aquellas ajticas informaticas que
facilitan el trabajo entre varias personas de fosimaultanea, sin coincidir en

el tiempo ni en el espacio.



» La teleconferencia, es una modalidad de mensataronica donde no se
deja mensaje en el buzén del o de los destinatailos que todos participan
simultaneamente tecleando sus mensajes. Si ennlanicacion se utilizan

imagenes y sonidos, seria videoconferencia.
2.1.1 El Multimedia en la Ensefanza Universitaria

La educacion en la realidad actual no puede corsikcomo tal si no incluye una
preparacion que le permita convivir con las nud¢gasologias. En tal caso el papel
de la docencia debe tomar otro rumbo como actividemfesional, donde se

involucre la transformacién de actitudes y condaicta docentes y alumnos, y se
disponga de conocimiento especializado y habilgka incorporar al estudiante de

manera activa dentro del proceso formativo, [oNg receptor pasivo de
verdades ya elaboradas, sino como creador de usr gabpio, en tanto que
redescubre e interpreta, con base en su formacaidémica y su experiencia social,

el conocimiento existente” (Ruiz y Rojas, 2001,.59)

Los mismos autores aprecian el aprendizaje comproceso de construccion del
conocimiento y de la propia personalidad del irdlia, en nuestro caso, el alumno.
Los elementos formativos deben ofrecerse en todm&lg una de las asignaturas o
moddulos, porque de este modo perduran por masdaigrpermiten que los alumnos
se comprometan con su propia formacion y adoptemdra su vida académica,

profesional y social, una posicion reflexiva yicat
2.2 DEFINICION DE MULTIMEDIA

Desde un punto de vista etimolégico Multimedia diga “muchos medios”El
enfoque mas tradicional se centra en el sentidalitlel significado etimologico, por

lo tanto, Multimedia se refiere a la utilizacionios medios en una presentacion.

Pero ¢realmente qué es o qué se entiende por redidth Multimediaes la
integracion, combinacion de sonido, texto e imagede alta calidad (gréfico,
animaciones y video) que llega a nosotros por cdagmra u otros medios

electrénicos;es capaz de producir una sinergia gracias a | euampacto del



gréfico se realza con la integracion del audio teelo, con lo cual sus posibilidades

parecen ilimitadas.

La principal ventaja del programa interactivo mu#dia es que permite al usuario
desplazarse, adelantarse, consultar y repetirdoseptos que le son presentados y
gue mas le han interesado facilitando la comprendiél mensaje que se quiere
transmitir. La conectividad que proporcionan logeniextos hace que los programas
multimedia no sean meras presentaciones estaticasnagenes y sonido, sino una

experiencia interactiva infinitamente variada @infativa.
2.2.1 Aplicaciones de la Multimedia

La multimedia es una tecnologia que rapidamenteedrando en diversos campos,
por la utilidad social que se le encuentra. Comgrméaplicaciones en la diversion y
el entretenimiento a traves de los juegos de vittecalmente, lo que se aprovecha

de este recurso es su enorme capacidad de ofré@enacion atractiva.

Multimedia en los Negocios.Las aplicaciones de multimedia en los negocios
incluyen presentaciones, capacitaciones, mercatategublicidad, demostracion
de productos, bases de datos, catalogos y comionesgcen red. Estas aplicaciones
se han vuelto muy populares en la capacitacion.efonplo: los sobrecargos de
aviacion aprender a manejar situaciones de temorig seguridad a través de la

simulacion, los mecanicos aprenden a reparar nstore

Multimedia en las Escuelaslas escuelas son quizas los lugares donde mas se
necesita multimedia. Estas aplicaciones multimedizgsaran cambios radicales en

el proceso de ensefianza en las proximas décadaparéoular cuando los
estudiantes inteligentes descubran que pueden sr aité de los limites de los
métodos de ensefianza tradicionales. Proporcionas amiedicos, cardidlogos,
radidlogos, estudiantes de medicina y otras pessoneresadas, la oportunidad de

profundizar en nuevas técnicas clinicas de imagaa@ercusion cardiaca nuclear.

Multimedia en el Hogar. Finalmente, la mayoria de los proyectos de multisned

llegardn a los hogares a través de los televisore@sonitores con facilidades



interactivas, ya sea en televisores a color tradaes o en los nuevos televisores
de alta definicion, la multimedia en estos telesgsoprobablemente llegara sobre
una base pago - por - uso a través de la autogestdatos. Actualmente, sin

embargo, los consumidores caseros de multimedesepasna computadora con una

unidad de CD-ROM, o un reproductor que se conelddedevision.

Multimedia en Lugares Publicos. En hoteles, estaciones de trenes, centros
comerciales, museos y tiendas la multimedia estisponible en terminales
independientes 0 quioscos para proporcionar infoidna y ayuda. Estas
instalaciones reducen la demanda tradicional deopal y puestos de informacion,
agregan valor y pueden trabajar las 24 horas, anedianoche, cuando la ayuda
humana esta fuera de servicio. Por ejemplo: loesgos de los hoteles listan los
restaurantes cercanos, mapas de ciudad, programdei&uelos y proporcionan
servicios al cliente, como pedir la cuenta del h@&enenudo a estas terminales se
conectan impresoras para que los usuarios puedaneshuna copia impresa de la

informacion.

Realidad Virtual. La realidad virtual es una extension de multimeglia utiliza
los elementos basicos como imagenes, sonido y aidimaPuesto que requiere de
retroalimentacion por medio de cables conectadasagpersona, la realidad virtual
es tal vez multimedia interactiva en su maxima esign. La realidad virtual
requiere de grandes recursos de computacion paraeséista. En ella, su
ciberespacio esta hecho de miles de objetos geco®ttibujados en un espacio
tridimensional: entre mas objetos y mas puntosrdestlos objetos, mayor seré la
resolucion y su vision serd mas realista. Reciestéen se han construido
videojuegos publicos especializados para ofrecper@ncias de vuelo y combate

de realidad virtual por cierta tarifa.
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2.2.2 VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE UN SISTEMA MULTIMEDIA
Desventajas de un sistema Multimedia.

Entre las desventajas de un sistema multimediauesreguiere de software y

equipos de costo elevado. El desarrollo de laagthen multimedia tiene un costo

elevado.

Ventajas de un Sistema Multimedia

VENTAJAS DE UN SISTEMA
MULTIMEDIA

VENTAJAS PEDAGOGICAS EN EL USO DE
PROGRAMAS MULTIMEDIA.

1. Presenta las ventajasnwnes a todas l:
tecnologias, permitiendo ademas una m:.
interaccion.

2. Ofrece la posibilidad de controlar el flujo
informacion.

3. Gracias a la informacién almacenada el
disco Optico, ofrece gran rapidez de acce;
durabilidad.

4. La informacién audiovisual que contiene
disco éptico puede ser utilizada para va
finalidades.

5. Un programa Multimedia bien disefiado
corre el peligro de obsolescencia, puesto
pueden actualizarse constantemente

contenidos con pequefios cambios eh
software.

6. Une todas las posibilidades de
Informatica y de los Medios Audiovisuales.

1. Mejora el aprendizaje. El alumno avanza porigkemsa
segin su ritmo individual de aprendizaje. Pe
informacion, se adentrara en temas nuevos cuantya;
dominados los anteriores,...

2. Incrementa la retencion. La memorizacion de eagclde
informaciéon importantes aumentara significativare
grgcias a la interaccion y a la combinacion de enég
graficos, textos,.. junto a las simulaciones
representaciones de la vida real.

3. Aumenta la motivacion y el gusto por aprender
aprendizaje se convierte de este modo en un préodiso.

4. Reduccion del tiempo del Aprendizaje debido Eog
factores influyentes:

- El alumno impone su ritmo de aprendizaje, masetien
control.

- La informacion es facilmente comprensible.

- La instruccion es personalizada, se adecua eedifes -
- Estilos de Aprendizaje.

5. Consistencia pedagdgica. La informacion contemisl |g
misma en distintos momentos y para diferentes abhsmn

dira

ent

con

6. La evaluacion de procesos y no de resultadosc
ecuanimidad.

fr

Tabla 2.1Ventajas de un Sistema Multimedia y Ventajas
pedagdgicas en el uso de programas multimedia
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2.2.3 ELEMENTOS DE LA MULTIMEDIA
2.2.3.1 Imagen

Una imagen es todo lo que el sentido de la vistadpucaptar para obtener
informacién sobre formas, tamafios, colores, elcemerno.

La imagen es un elemento primordial de las aplcees multimedia. Cuanto mayor
y mas nitida sea una imagen y cuantos mas colemgs,tmas dificil es de presentar

y manipular en la pantalla de un ordenador.

Las fotografias, dibujos, gréficos y otras imagerestéticas deben pasarse
a un formato que el ordenador pueda manipular geptar. Entre esos formatos

estan los graficos de mapas de bits y los grafieotoriales.

Los gréficos de mapas de bitslmacenan, manipulan y representan las imagenes
como filas y columnas de pequefios puntos. En uficgrde mapa de bits, cada
punto tiene un lugar preciso definido por su filaswy columna. Algunos de los
formatos de graficos de mapas de bits mas comwreglsGraphical Interchange
Format (GIF), el Tagged Image File Format (TIFFl Yindows Bitmap (BMP).

Los gréaficos vectorialesemplean férmulas matematicas para recrear la image
original. En un grafico vectorial, los puntos nééesdefinidos por una direccion de
fila y columna, sino por la relacion espacial geeén entre si. Como los puntos que
los componen no estan restringidos a una fila y urooh
particulares, los graficos vectoriales pueden e las imagenes mas faciimente,
y suelen proporcionar una imagen mejor en la mayaei los monitores. Entre los
formatos de gréficos vectoriales figuran el Enclgisd Postscript
(EPS), el Windows Metafile Format (WMF), el HewletPackard Graphics

Language (HPGL). Ademas se debe considerar lagnigs caracteristicas:

= Consistencia El estilo visual de los gréficos debe mantenemssistente

y encajar de una manera adecuada en toda la aticac

» Calidad de elaboracién.Todos los graficos e imagenes deben tener la

misma resolucion y calidad de elaboracion.
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2.2.3.2 Animacioén

Es una secuencia de imagenes mostradas de forreaivuaina tras otra, esta
animacion presenta informacion visual, que los idestla captan como un
movimiento para procesarlos. Las animaciones speceimente Utiles para simular

situaciones de la vida real, como por ejemplo elovde un avion de reaccion.
2.2.3.3 Video

Es una secuencia de imagenes mostradas a grandeelogna tras otra, esta
secuencia puede ademas llevar informacion adjaotap sonido; a diferencia de
las animaciones el video puede llevar informaciéieéchos reales capturados en un
determinado espacio y tiempo a través de una cadwmraideo. El video esta
formado por gran cantidad de fotogramas con ciedatinuidad, que al ser
mostradas una detrds de otra a una determinadaidadoproducen en el ojo
humano la sensacion y movimiento. Estos fotograseasncuentran registrados en
una pelicula; para poder transmitirlos hay que ediro a algin soporte que sea

facilmente transportable. Las peliculas suelenrt2&dotogramas por segundo.

Los ficheros de video o peliculas pueden llegaramsy grandes, por lo que suelen
reducirse de tamafio mediante la compresion. Alguoosiatos habituales de
compresion de video son el Audio Video Interleal}, el Quicktime y el Motion
Picture Experts Group (MPEG o MPEG2) y puede comiprios ficheros de video
hasta un 95%, pero introducen diversos grados dedidad en las imagenes. Al
utilizar video en una aplicacion multimedia se defmmsiderar las siguientes

propiedades:

» Estilo de Presentacion del Videdependiendo del contexto de la
aplicacion, la ventana de video debe mantenerssistente en cada una
de sus ocurrencias dentro de la aplicacion: ventanabordes, ventana
con opcidn de video, con opcidn a reinicializacidom opcion de cerrar la

ventana.
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= Control de Usuario.El usuario debe tener la potestad de interrumpir o
reiniciar el video tantas veces como el lo deseseelEcaso similar al de

utilizaciéon de sonido.

» Resolucion de Captura de Viddexisten muchos videos elaborados con
fines educativos, algunos de excelente resoluciorotyps menos
elaborados. Se deben escoger herramientas de margwla software sin

perder de vista que la combinacion debe ser adacuad

*» Recursos de Almacenamiento y Operabilidéanto los videos como los
sonidos ocupan mucho espacio, por lo tanto es taper estimar la
cantidad de recurso (memoria o almacenamientosao)dgue requieren y
nunca perder de vista el tipo de equipo en losesusk utilizara la
aplicacion definitiva.

= Utilizacion de Video El video en movimiento es el elemento de
multimedia que puede hacer que una multitud emadiancontenga la
respiracion en una exposicion comercial, o que stndé&ante mantenga
vivo el interés en un proyecto de enseflanza porpatadora. Si se
utilizan elementos de video en un proyecto multimede pueden
presentar los mensajes en forma efectiva y refdazhistoria que quiere
mostrar, y los espectadores tenderan a retenemagar parte de lo que

ven.
2.2.3.4 Audio o Sonido

El Audio es la informacion representada en formabiéas sonoras con el fin de

transmitir mensajes al usuario, tanto explicatiemo conceptual.

El sonido o audio, igual que los elementos visyalesme que ser grabado y
formateado de manera que la computadora pueda wohamip y usarlo en
presentaciones. Algunos formatos habituales de Asdn: Windows Audio/Video
(WAV), Musical Instrument Digital Interface (MIDy MP3. El audio es quizas el

elemento multimedia que mas excita los sentidos| exodo de hablar en cualquier
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lengua, puede brindar el placer de escuchar musicorprender con efectos
especiales. Para la utilizacion de audio se debsiderar las siguientes condiciones

de uso:

» Repeticiones de SonidoEste recurso se utiliza para informar al usuario
del cambio de un modo o escenario dentro de uneaajin, para indicar
la ocurrencia de algun error, para advertirle acele alguna operacion
incorrecta o peligrosa. Sin embargo la constangeti@on de un mismo

sonido puede resultar molesto al usuario.

= Discrecion en el uso de SonidoLa utilizacion de sonido debe estar
asociada al esquema y estilo de la aplicacion.alas si la aplicacion usa
sonidos con la Unica condicion de adornar la aqildicr sin que haya una
relaciéon directa con lo que se esta observandamdocque el usuario esta
realizando, no se debe utilizar sonido alguno, ya esto entorpece las

actividades del usuario.

= Controlar el Sonido. El usuario debe tener control suficiente para
habilitar o deshabilitar los sonidos asociadosaplaacion, se le debe dar
el control y la posibilidad de bajar o subir elwwolen de tales sonidos. No
se debe forzar al usuario a escuchar todos losl@®i negarle al usuario

el control de repetir el sonido tantas veces coste le ha considerado.
2.2.4 CARACTERISTICAS DE UN PRODUCTO MULTIMEDIA

Para elaborar un buen disefo, el sistema multimédize cumplir las siguientes

caracteristicas:

+ Interaccion:debe dejar un margen o un espacio adecuado dadaiten entre
el alumno y el programa.

« Abierto: que permita la modificacion de los contenidosadedse de datos.

+ Facilidad: que el usuario no tenga dificultades a la hormdeejarlo.

» Calidad Técnicalos sonidos, los textos y los graficos deben teneminimo

de calidad de manera que facilite y no dificultedeepcion de la informacién.
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Capacidades y Habilidades que debe FomenGreatividad, originalidad,
flexibilidad de pensamiento, trabajo cooperativonalsis/ sintesis,
planificacion de objetivos, organizacion de lasagleevaluacion del proceso
y, en menor medida del resultado, auto evalua€exploracion y blusqueda de
informacion, reflexion.

Motivacion: debe despertar el interés e incrementar el gradeadicipacion
del alumno.

Adecuacion:debe adecuarse a las caracteristicas del alumsladoe va
dirigido.

Atencidon a la Diversidaddebe atender a la diversidad del alumnado que
muchas veces presenta necesidades educativasadspeliierentes al grupo
de clase.

Ensefianza Individualizadaebe facilitar el autoaprendizaje.

Ayuda: debe resolver las dudas y facilitar la busquedafiemacion tanto
dentro del mismo programa como con el uso de otadsriales externos.
Proceso: todo programa debe trabajar el proceso de elabboragde la
actividad y no pedir exclusivamente la obtencidrésultado final.

Claridad: la informacion presentada debe ser clara.

Rentabilidad Temporalel uso del programa debe ser rentable, es desbe d
ser adecuado en el tiempo de respuesta al trateideria informacién, debe
permitir la adquisicidn de los conocimientos ertiampo razonable, etc.
Eficaz: debe perseguir la consecucion de los objetivoscadas en un
principio.

Estrategia Didactica: debe combinar diferentes estrategias como son la
exploracion guiada y el libre descubrimiento y,me@nor medida, utilizar la
ensefianza dirigida.

Refuerzosel alumno debe sentirse reforzado en todo momiamnto en los
errores como en los aciertos.

Accesible: debe permitir econémicamente a los diferentes rigguasu

adquisicion.

16



2.3 DEFINICION DE SOFTWARE EDUCATIVO

Las expresionesoftware educativq programas educativos y programas didacticos
como sinénimos para designar genéricamente loggras para ordenador creados
con la finalidad especifica de ser utilizados comedio didactico, es decir, para

facilitar los procesos de ensefianza - aprendizaje.

En particular, el uso del software educativo epreceso de ensefianza-aprendizaje
permite mejorar en el estudiante las destrezasitoag Este tipo de software
fomenta el andlisis de problemas, facilita el tf@ben grupo, provee soporte en
actividades docentes; en el sentido mas amplio,onmejas habilidades del
pensamiento y la resolucion de problemas. Ahora,bpara lograr todo ésto, el
software debe ser de calidad.

Entre la variada gama de tipos de software se cestias software en los cuales el
rol esencial del computador es participar como dmeienta; otros tipos serian
aquellos en los cuales el computador juega un eolaldmno y el aprendiz se
convierte en profesor del computador y para fiaalizxisten aquellos software
donde el rol preponderante del computador es dgoaglaaprendiz, como ocurre con

los juegos educativos, software de ejercitacioragtica, tutoriales y de simulacion.
2.3.1 FUNDAMENTOS DEL SOFTWARE EDUCATIVO

Segun la forma como se articulan con el aprendigajvel cognitivo desarrollado.
Se clasifican en:

< Software de Presentacion

Es un programa que presenta informacion y conoobwsebajo un modelo tutorial de

aprendizaje, donde usualmente la modalidad desict&m con el usuario se basa en
un ciclo contenido - preguntas - presentacion gymmeas. Su modelo implicito es que
con sOlo presentar la informacién y los conocinuentéstos seran idealmente
incorporados por el aprendiz. En este modelo d@mgcel control, el ritmo y la

interaccion estan determinados mas por el softeyaeepor el usuario.
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+« Software de Representacion

La estructura del software, su navegacion y laraet@on con el usuario intentan

imitar la forma como se almacenarian la informae&inia memoria. La idea es que la
informacién pueda ser representada mediante ungaracion metaférica de la

relacion estructural entre conceptos del progranm@osibles estructuras mentales
formadas por el aprendiz. Algunos ejemplos de tgsbede software que usualmente
se catalogan como de tipo hipermedial, en el ceahcduyen mapas conceptuales o
redes semanticas para el disefio y estructuraciéoritenido, navegacion a través de

mapas Yy evaluacion del rendimiento del usuariodsamapas conceptuales.
+ Software de Construccion

Es mas flexible que los anteriores, esta centradoek aprendiz y entrega
herramientas, materiales, elementos y estrateg@as jgue éste construya y
reconstruya su conocimiento. El aprendiz hace cosa®l software y no el software
hace cosas con €l. En muchos de estos softwarprehdiz juega, se entretiene,
resuelve complejidades, controla variables, seeatdr a situaciones inciertas,
resuelve problemas, etc. En todos éstos se in@mpestrategias cognitivas que
motivan e involucran al aprendiz a través de otorjacontrol sobre la tarea de

aprendizaje, desafio, interaccion y adaptacionval iy requerimiento del aprendiz.
2.3.2 TIPOS DE SOFTWARE EDUCATIVO
Algunos tipos de software educativo son:

% Ejercitacion: Se refiere a programas que intentan reforzar heghos
conocimientos que han sido analizados en una ogm®sitiva o de
laboratorio. En este tipo de aplicaciones el usuaeébe resolver algin
problema y al analizar puede tener una recompemsargptiva al usuario a
completar la tarea o actividad propuesta. Un usgigente de este no solo
involucra practica, sino que incorpora un feedbgak indica al aprendiz

cuando un ejercicio ha sido resuelto en forma ctare incorrecta.
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+«+ Sistema Tutorial: Son de uso individual y el avance es controladocpda
estudiante. Sirven para introducir a la personap pa paso en una nueva
habilidad. Esencialmente presentan informaciénsguplasma en un dialogo
entre el aprendiz y el computador. Un softwareigie tutorial comienza con
una introduccién, que generalmente incluye eldjtprerrequisitos, objetivos
e instrucciones para la utilizacion del softwareuedo, se repite
constantemente un ciclo de presentaciones de iafoém, contestacion de

una o0 mas preguntas o solucion de un problema.

+«+ Simulacién: Son principalmente modelos de algunos eventosgegps de la
vida real, que provee al aprendiz de medios andsefitidos, creativos y
manipulativos. Normalmente, las simulaciones sdlizatlas para examinar
sistemas que no pueden ser estudiados a travéspdeneentacion natural,
debido a que involucra largos periodos, grandefapiaines, aparatos de alto

costo 0 materiales con un cierto peligro en su maacion.

« Material de Referencia Multimedial: Usualmente presentado como
enciclopedias interactivas. La finalidad de estaficaciones reside en
proporcionar el material de referencia e incluyewlitionalmente estructura
hipermedial con clips de video, sonido, imagenes,@mo ejemplo de este

tipo de software esta la enciclopedia Encarta.
2.3.3 CARACTERISTICAS ESENCIALES DE SOFTWARE EDUCATIVO
Los programas educativos comparten cinco caratitagesenciales:
* Son materiales elaborados con tinalidad didactica como se desprende de la
definicion.
« Utilizan la computadoracomo soporte en el que los alumnos realizan las

actividades que ellos proponen.

* Son interactivos contestan inmediatamente las acciones de losliastas y
permiten un dialogo y un intercambio de informae®entre la computadora y

los estudiantes.
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e Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo de
trabajo cada uno y pueden adaptar sus actividagdgsidas actuaciones de los

alumnos.

» Son faciles de usarLos conocimientos informaticos necesarios paiteart la
mayoria de estos programas son minimos, aunque pradeama tiene unas

reglas de funcionamiento que es necesario conocer.
2.4 PRINCIPIOS DE LA USABILIDAD DE LA MULTIMEDIA
a. Principio de Usabilidad

La usabilidad hace referencia a la rapidez y fdadicon que las personas llevan
cabo ciertas tareas a través del uso de un pmd8etan los usuarios, y no los

desarrolladores, los que determinaran finalment@aiaplicacion es facil de usar.
b. Principio de Accesibilidad

Una multimedia deben ser usable y accesible deadatil y comprensible para el

usuario, salvo que se pretenda lo contrario.
c. Principio de Multiple Entrada

Se trata de tener presente los tres factores ¢gmignen en el almacenamiento del
conocimiento del ser humano: Factor cognitivo, tafecy la experiencia previa. Asi
la forma en que grabamos la informacion en nuesteanoria depende de la

estructura de la informacion, el impacto afectivia gxperiencia previa.
d. Principio de Interactividad

La interactividad, a parte de reforzar el mend&ege como funcion principal, la de
convertir en actor al espectador y asi el usuam@a su itinerario particular. Al
plantear el guion debemos pensar en las posibdslagie va tener el usuario de

interactuar.
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e. Principios de Dinamismo

El principio del dinamismo promueve la sensaciowitididad. El guionista tiene la
oportunidad de idear aplicaciones que van madallia rotura de la linealidad , ya
no se trata solo de crear aplicaciones que respoadms ordenes del usuario,

ademas deberiamos dar la sensacion de que lacijphiesta viva.
f. Principio de Necesidad

Todos los productos cubren una necesidad. El gieondebe tener claro la
necesidad que cubre su producto, que objetivossaertarcado y tener presente al

publico objetivos de la aplicacion.
g. Principio de Atencién

Este principio también valido para otros medigsisivigente en toda aplicacion. Se

trata de pensar en el futuro usuario y de cédmo saarlograr su atencion.
h. Portabilidad

Debido a los requerimientos de memoria se han deqice buscar soluciones al
problema de almacenamiento y distribucion de caddsn disquetes, discos Opticos,
CD-ROM/DVD-ROM, y mas recientemente la red, sonowdoportes para lograr
este objetivo. La ventaja que da la presentaciorCBRROM/DVD-ROM esta

definida por la portabilidad que se le imprimeglee aumenta su flexibilidad como
herramienta, a eso sumado el hecho de ofrecernanacgpacidad de memoria que
lo convierte en un medio econOmicamente eficierge adtoria, producciéon y

distribucién que no por ello reduce la calidadrdeterial.
i. Principio de Colores

El uso de los colores en las interfaces abarcaapelpnuy importante porque con
los colores se puede expresar muchas emocione® égonduario seria el mayor
afectado.
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2.4.1 Significado de los Colores (El Lenguaje de los Goks)

Los psicélogos demuestran que todo hombre poseeswada de colores propia y
gue en ellos puede expresar su humor, su propipei&mento, su imaginacion y
sus sentimientos. Esta también demostrado quengbieoa su vez es influido por
los colores en todo su estado. No obstante debebssrvar que por muy
importantes que sean las relaciones entre sensagiooolor, resultan

excesivamente personales y subjetivas.

ROJO. Es un color que parece salir al encuentro, adecpada expresar la
alegria entusiasta y comunicativa. Es el mas exeitade los colores, puede
significar: PASION, EMOCION, ACCION, AGRESIVIDAD, ELIGRO.

AZUL. Lealtad, confianza. Es el rayo del alma, de layplazserenidad y aquellos

a quienes les encanta el azul, aman la bellezades tos aspectos y formas.

VERDE. Reservado y esplendoroso. Es el resultado del @aarddnico entre el
cielo “azul” y el Sol “amarillo”. Es el color de BSPERANZA y puede expresar:
NATURALEZA, JUVENTUD, DESEO, DESCANSO, EQUILIBRIO.

AMARILLO. Irradia siempre en todas partes y sobre toda Isasc@s el color
de la luz y puede significar: EGOISMO, CELOS, ENVAD ODIO,
ADOLESCENCIA, RISA, PLACER.

ANARANJADO. Es el color del fuego flameante, ha sido escogaluasefial
de precaucion. Puede significar: REGOCIJO, FIESPAACER, AURORA,
PRESENCIA DE SOL.

ROSA. El dicho popular: "lo ves todo de color de rosa&flgja fielmente su
significado: INGENUIDAD, BONDAD, TERNURA, BUEN SENMIENTO,
AUSENCIA DE TODO MAL.

VIOLETA. Es el color que indica ausencia de tension. Puegeifisar:
CALMA, AUTOCONTROL, DIGNIDAD, ARISTOCRACIA vy tambié
VIOLENCIA, AGRESION PREMEDITADA, ENGANO.
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BLANCO. Es la luz que se difunde (no color). Expresa la idie: INOCENCIA,
PAZ. INFANCIA, DIVINIDAD, ESTABILIDAD ABSOLUTA, CAL MA,

ARMONIA. Para los Orientales es el color que indauerte.

NEGRO. Es lo opuesto a la luz, concentra todo en si migael colorido de la
disolucion, de la SEPARACION, de la TRISTEZA. Puedterminar todo lo que
esta escondido y velado: MUERTE, ASESINATO, NOCHEmbién tiene
sensaciones positivas como: SERIEDAD, NOBLEZA, PRSA

GRIS. Es el color que iguala todas las cosas y que dejada color sus
caracteristicas propias sin influir en ellas, puederesar: DESCONSUELO,
ABURRIMIENTO, PASADO, VEJEZ, INDETERMINACION, DESANV/O.

2.5 HERRAMIENTAS SOFTWARE PARA EL DISENO DE APLICA CIONES
MULTIMEDIA

Estas herramientas brindan el marco esencial pgemiaar y editar los elementos de
un proyecto multimedia, incluyendo graficos, sonidaimaciones y secuencia de

video. A continuacion se detallan algunas de é&Eamientas:
2.5.1 Adobe Photoshop CS4

Photoshop CS4 es el estandar para la edicion poédgle imagenes que permite
trabajar de forma mas eficaz, explorar nuevas opsi@reativas y crear imagenes
de la mas alta calidad tanto para impresion, coara publicar en Internet o en
cualquier otro medio. Entre otros aspectos, peraidborar disefios innovadores y

retocar fotografias de calidad profesional con daaitidad.
2.5.2 Sound Forge 7

Sound Forge 7 es sin dudas "el" editor de audioepa@elencia para el sistema
operativo Windows. Es una herramienta de nivelgsiohal utilizada en muchos
estudios de grabacion para masterizacion de CRae. dima gran cantidad de efectos
y de filtros para eliminar cualquier tipo de ruidanterferencia. Con éste programa
se puede editar desde un MP3 hasta video, pomsillse resulta una herramienta

bastante Gtil. Sound Forge permite entre otrasscosa
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» Alterar el tono del archivo sin afectar la velocda

» Convertir el archivo de Mono a Stereo 0 de Sterédoao segun sea la
necesidad.

« Alterar el volumen original de grabacién, evitaruipeos.

» Grabar: lo Unico que se necesita es una consatapimno y una pista.

* Puede manipular el audio utilizando efectos.

« Cortar, copiar y pegar archivos de multimedia pada tipo de uso.
2.5.3 Adobe Premiere 5

Adobe Premiere es la herramienta basica para l@déaedprofesional de video
digital méas flexible del mercado, ofrece una contyiatad con dispositivos de
hardware incomparable. Permite editar video digdabien, trabajar con varias
capas de metraje analdgico en un sistema de tigeglobasado en hardware,

Adobe Premiere es la solucion perfecta para la@dde video por ordenador.
2.5.4 Adobe Flash CS4

Es una herramienta potente que ha superado lasamegxpectativas de sus
creadores. Fue creado con el objetivo de realimimaciones vistosas para
paginas Web, asi como para crear GIF's animadashHia sido elegido por la
mayoria de los disefiadores de paginas Web prodemry aficionados. Flash
permite crear aplicaciones interactivas que permék usuario ver como algo
atractivo, no estatico.

2.5.5 Adobe Director 11

Director es una herramienta de autor, desarrollpdea crear programas
multimedia de forma rapida y sencilla. Posee m&lde edicion de texto e

imagen y el lenguaje de programacion Lingo, quedaria posibilidad de

Mg clipeo es la distorsion de un archivo de audio. Se le dipping porque la sefial senoidal se ve cortada

(eso significa clip) en las puntas.
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manipular e integrar diversos medios (imagenespaadimacion, textos y video
de mudltiples formatos) en cuanto a dimensionesicigos opacidad y en el caso
del audio, animacion, video y la reproduccion. Gergjecutables para diversos
soportes como son CD/DVD-ROM, Kioscos y Web. Dioe@s un programa con

clase basado en una metéfora cinematografica.

A través de scripts Lingo proporciona un mayor minde los medios y como
cualquier otro lenguaje de programacion, tambiéseposu propia gramatica y
reglas que deberan seguirse para obtener losadssltieseados.

2.6 PRODUCCION DE SISTEMAS MULTIMEDIA EN CD/DVD-RO M

Los programas multimedia por su alto contenido d#orinacion, deben ser
distribuidos en medios de gran capacidad, que hagactica su utilizacion. El
CD/DVD-ROM se ajusta a estas caracteristicas y adehoy por hoy, es un medio
muy economico. Por estas razones, se ha convenigdh medio por excelencia para
distribuir multimedia, tanto asi que hoy, un conaplatr sin lector de CD o DVD no
se considera un computador multimedia, asi tengact@ades para ejecutar video y

sonido.

Los CD-ROM o DVD-ROM, son medios de distribucion dean capacidad de
almacenamiento (700 MB y 4.7 GB), durabilidad, degi en el acceso de la
informacién y un bajo costo. Alli se puede almacentbrmacion multimedia que

equivaldria a varios cientos de paginas con tegtadicas, sonidos y video.
2.7 METODOLOGIA DE GUIONES
PROCESO DE DESARROLLO DE UN PRODUCTO MULTIMEDIA

Se debe tomar en cuenta que la metodologia, noaeseueta que debe seguir al pie
de la letra ya que toda metodologia es susceptieleambios y adaptaciones que se

adecuen a los requerimientos y necesidades des$asrdlladores de software.

La metodologia a implementar es una recopilacioaor@geinvestigacion y estudio de

otras metodologias propuestas y de materiales thscenultimedia de ensefianza-
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aprendizaje realizada por el Profesor Juan Alb8igienza y el ciclo de vida de un

producto multimedia, realizado por el Profesor @ade Castro Lozano.

Se Aplico la metodologia por la versatilidad queecé en el disefio de la metafora,
disefio navegacional del CD multimedia y ademéasfese las fases: Planificacion,
Disefio y Prototipo, Produccion y Pruebas concledes aseguramos la elaboracion

Cd multimedia y por ende un producto de calidad.
2.7.1 FASE |: PLANIFICACION
2.7.1.1 Primera Fase de Planteamiento
» Definicién de Propdsito:Abarca el contenido del capitulo I, es decir:

» Planteamiento del problema
» Objetivos
» Limitaciones

» Contenido del CD:de que se va a tratar el sistema.

> Alcances
> Contenido

* Estudio de Viabilidad:

» Justificacion
» ISAC (Ver Anexo A)

* Tipos de Usuarios:A quien va dirigido el sistema.
» Creacion de contenidos
2.7.1.2 Creacion de Contenidos
2.7.1.2.1 Metodologia de la Formacion a Utilizar
+ Discursivas

Son aquellas que presentan una gran influenciasa@brte tradicional de la

formacion: el libro. Suelen ser sencillos en sieifiisy debido a su estructura
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funcional suelen denominarse "pasa paginas”, puesualidad principal en la

navegacion es muy equivalente al manejo tradicideglibro.
« Exploratorias

Son aquellas cuya cualidad principal es ofrecemuslario la capacidad de
investigar sobre los contenidos sin una pauta figgmitiendo una navegacion y

un aprendizaje mediante ensayo y error.
+ Simulacionesde Entorno

Bastante utilizadas en la actualidad pretenden rgerentornos virtuales que
simulen los lugares de ocurrencia del proceso ftivma Mediante este
procedimiento se recurre al planteamiento de siinas en dichos entornos y a la

evaluacion de la toma de decisiones por parteujieticsque aprende.
2.7.1.3 Tipos de Usuarios

Este aspecto es bastante crucial, puesto que larenda como ha de ser transmitido
el conocimiento y evaluado el rendimiento de lasan®s va a depender, entre otros,
de los siguientes aspectos:

- Edad

- Nivel de Estudio

- Entorno Sociocultural

- Empleados o Futuros Trabajadores

- Proceso de Aprendizaje Individual o en Grupo
2.7.1.4 Elaboracién de Contenidos
En este apartado cabe hacer diferentes consideegcio
2.7.1.4.1 Tipos de Expertos

Fundamentalmente especialistas en areas y temesetmsiasi como técnicos en
formacion, que pueden participar en la elaboracte los contenidos.

Bésicamente pueden provenir de:
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= Las Propias Empresas Cliente

Suele ser el procedimiento mas adecuado, puestsaquids auténticos expertos
gue conocen ademas la idiosincrasia de la emgresaroblemas radican en que
su dedicacion a un proyecto de estas caractesd#@salimita continuar con las

funciones que desemperfien desde el momento de anamse al proyecto.
= Contratacion Externa

Si son temas de alta especializacion y no se poeatr con los expertos de la
empresa cliente, serd preciso recurrir a consgltesdernos. Los problemas
suelen radicar en el desconocimiento de las caistitas de la empresa y en los
altos costes que conlleva su contratacion.

» Las propias Empresas Desarrolladoras del Product

Existen empresas que desarrollan productos multameara la formacion que
cuentan con expertos tanto en los aspectos tecoofdoggomo en los de
formacién, de esta manera la principal ventajabes&n un trabajo con grupos
homogéneos y que conocen ambos aspectos del diesaEo este caso los
expertos en formacion acttan de interlocutoreslagfiormadores de la empresa

y actuando como ingenieros de la adquisicion debcimniento.
2.7.1.4.2 Adquisicion del Conocimiento
= Conocimiento Declarativo

Consideramos el conocimiento declarativo como lguesicion de una base de
conocimiento adecuadamente organizada y estrueturaldtiva a un dominio de

intervencion determinada.
= Conocimiento Procedimental

Siendo el conocimiento procedimental como la adcjois de habilidades de

toma de decision y de resolucién de problemas pectentes ha dicho dominio.
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2.7.2 FASE II: DISENO Y PROTOTIPO
2.7.2.1 DISENO DEL GUION MULTIMEDIA

Hay que considerar que independientemente de asfmectos estamos frente a una
aplicacion multimedia y por lo tanto la metodolog&adesarrollo “obliga” a pensar
en gue la organizacion de nuestros contenidosuctanpente con el resto de los
materiales multimedia debe tener una l6gica ata e su presentacion, y en cierto
modo unas lineas maestras que sirvan de hilo ctordaida aplicacion. En el caso
concreto de una aplicacion multimedia podemos zaala sinopsis del guion que
estara estructurado por los guiones de (conten@woativo, hasta llegar al disefio)
de la estructura del guion.

2.7.2.1.1 Sinopsis de Guién Multimedia

Sinopsis, es una presentacion resumida del proyicten programa. Contiene el
tema y sus lineas generales de desarrollo y tratami Es un trabajo previo al
guion, ya que en la sinopsis no hay un desarrolldetalle, pero si los contenidos
fundamentales acompafiados de una propuesta deotlesatindicaciones sobre el
tratamiento.

Es una ayuda importante que estructura basicaneégigon y que tiene la forma
de un cuadro que muestra en paralelo el trabajodgbera coordinarse para la
realizacion. En la misma se encuentran los aspbésisos a desarrollar:

= El Guion de Contenidpva marcando el material textual que se va utitipaen
las diferentes secuencias y la manera en la qwa selacionando. Es decir si
estamos trabajando con los sistemas de gobiersoadpectos conceptuales
referentes a que es un “gobierno” se desarrollandées que el de “democracia”

gue contiene un nivel de especialidad aun mayor.

= ElI Guion Narrativo, va contando como se presenta la informacion.ehela en

cuenta que toda presentacién de informacion eslator
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= El Guion Iconico, va indicando las imagenes que se tiene dispondgan
gréficos, fotos, figuras, cuadros, imagenes deovideanimacion, y en que

momento de la narracidon seran utilizadas.

= El Guidon de Sonidp se debe desarrollar en forma sincrénica con @ngu
narrativo. Los registros de sonido deberdn ser esexales, y esta
secuencialidad se indicara mediante un numero denorLos registros de
sonido pueden ser directos o indirectos, seguundaté de la que se ha tomado.

Un registro directo es por ejemplo, la grabaciofule una voz que realiza un

relato.
Figura 2.1 Ejemplo de Sinopsis de Guion Multimedia
) Nombre de la U’niversidad
GUION DE PRODUCCION MULTIMEDIA
Titulo:
Tema:

Destinatario Tipo:

Autores:
GUION DE GUION GUIN GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO ICONICO SONIDO

2.7.2.1.2 Estructura del Guién Multimedia

La estructura del Guion Multimedia es un soporferinatico complementario en
la que se pueden observar columnas diferenciadas ipagen, sonido, texto y
acciones (o interacciones). En cada una de ellgsgba identificar el recurso
digital (en forma de fichero informatico), asi coins resultados de determinadas

acciones sobre zonas especificas de la pantalla.
2.7.2.1.3 Modelado de Documentacion Multimedia

Permite modelar la forma en que su audiencia vereéilpr los contenidos, bien en

un formato impreso o a través de una Interface i€x&En la pantalla de un
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computador. En este caso, si los documentos puexdernener elementos
multimedia, ademas de la disposiciéon de los codtenitambién es necesario
establecer su sincronizacion temporal cuando ssepren ante el usuario, para lo
cual se propone otra técnica llamada Diagrama der@iizacion Multimedia

(DSM).

» Diagrama de Presentacion de un Documento (D.P.D)

La presentacion de un documento es la forma eruguasuario va a percibir su
contenido. Para facilitar la tarea de disefio ded@uctura de presentacion, se
propone una técnica de modelado denominada Diagmendresentacion de
Documentos (DPD).

Con un DPD se representa la estructura de unanpaegé@n, en forma de bloques
anidados en cuyo interior se registraran, en ardytos contenidos que constituyan
el documento. Esta estructura se modela a travésSleteentos de Presentacion
(EP), que pueden ser de dos tidiisrales, con un valor constante y fijo para todos
los documentos que se visualicen sobre el fornwldel que forman parte (Por
ejemplo, un titulo, un logotipo, un rotulo o la igen de un “boton”); wariables
cuyo contenido se correspondera con el incluidoakuno de los “Objetos
Documentales” (apartados, campos, figuras, sonito$, que forman parte de la
documentacion del proyecto en su conjunto.

En el diagrama de presentacion no siempre se mpeesxactamente la ubicacion
espacial de los EPs, informacion que formara peteconjunto de propiedades o
atributos asignados a cada uno de ellos. Este hedmmite que puedan
representarse también, como EPs, contenidos nalessupor ejemplo, sonidos,
como una musica de fondo asociada al documentovozlale un narrador dando

explicaciones sobre otros elementos visuales.

En lafigura 2.2se muestra un ejemplo de DPD correspondientepeekentacion
de la informacién sobre un cuadro de Goya, origieate aparecia un cuadro como

elemento principal con una musica de fondo y, omdioente, si se activaba el

31



boton “VerTexto”, una descripcion textual detallasizbre las caracteristicas del
cuadro.

Figura 2.2 Ejemplo de Diagrama de Presentacion

Chra de Gova

2.7.2.1.4 Modelo de Sincronizacion Multimedia

Cuando se trabaja con documentos electronicos, &xldmla disposicion espacial
de los diferentes elementos multimedia que aparecaima presentacion, también
es necesario establecer la sincronizacion tempated todos estos elementos, tanto
los estéticos (textos e imagenes) como los din&ar(®onido, secuencias de video,

animaciones).
a) Diagrama Temporal

La sincronizaciéon temporal permite una represed@tacide los elementos
multimedia, en el que se indica el instante queettrara la presentacion de cada

elemento y lo que duraria su aparicién en cadaafpant

Asi, por ejemplo, podriamos tener una hipotéticasg@ntacion en la que se
visualiza una serie de secuencias de video cormgasuhientras se escucha una
musica de fondo y aparecen fragmentos de textdggm dugar de la pantalla
sincronizados con el video.

En lafigura 3 se muestra un posible diagrama temporal en elsquiadica el

instante en el que comenzaria la presentacion dke el@mento multimedia y lo
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que duraria su aparicion en pantalla. Ademas d®,texidio y video, en este

ejemplo se ha incluido un cuarto “media”. se trdta una imagen (gréfico,

fotografia, etc.) que se visualizaria formandoegadd la presentacion después de

transcurrido un cierto tiempo desde que comenz@strarse el documento por

pantalla.

Figura 2.3 Ejemplo de evolucion temporal en una gsentacion

con elementos multimedia

Presentacién

A

k

[ g

Texiol - o ‘ Texto?

- Videol ‘ Video2 ‘ Videos |7 Nrduod

“Audiol 1 ‘ L Audio2

b) Sincronizacion

La sincronizacion

1 (seg)

IIB ZIU 3I(}
Jerarquica

jerarquica es una técnica
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quemper realizar una

representacion de los elementos multimedia en faken@rbol donde se especifica

mediante nodos que elementos seran representadasasieamente, y los que se

representan secue

ncialmente.

Figura 2.4 Representacion jerarquica de la sincramacion de elementos

de presentacién multimedia

Nada

Imagen

(10

(Testol) (Budiol) (——)

(Temoz) (Audic2] (——)

(20

(20 (20) (20
(Video2 ) Video3
(10} (100

(10 (10

Wideod

(30
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Con esta técnica se especifica, mediante nodogJt#,elementos seran presentados
simultdneamente, y con nodos “-”, los que se ptas@&m secuencialmente (la
secuencia de aparicién se indica de izquierda acbaren el arbol). Los nodos

representan los Elementos de Presentacion (ER)usém su duraciéon temporal.
2.7.2.2 DISENO FUNCIONAL
2.7.2.2.1 Disefo de Navegacion

El Disefio de Navegacion se expresa, también camnfogue orientado a objetos, a
través de dos tipos de esquemas o modelos: el demdonesquema de clases
navegacionalescon las posibles vistas del hiperdocumento aéfrale unos tipos
predefinidos de clases, llamadas navegacionales) son los “nodos”, los “enlaces”
y otras clases que representan estructuras o faheasativas de acceso a los nodos,
como los “indices” y los “recorridos guiados”.

2.7.2.2.1.1 Mapa de Navegacion

» Diagrama general del programaconsiste solamente en mostrar el

mapa de navegacion de todo el programa.

» Descripcion de los médulos que integran el prograniaformacion,

actividades interactivas, ayuda evaluacion.
2.7.2.2.1.2 Sistema de Navegacion

Entorno transparente que permite que el usuaré ssmpre orientado y tenga el

control de su navegacion.
a. Estructuras de navegacion

* Navegacion Lineal: el usuario navega secuencialmente, de un cuadro o

fragmento de la informacién a otro.

* Navegacion Jerarquica:el usuario navega a través de las ramas de la

estructura de arbol que se forma dada la I6giaaaadel contenido.
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» Navegacion Libre:Es aquella en la que el alumno tiene control sdére
aplicacion, pudiendo desplazarse a cualquier ludar la misma sin

impedimento alguno.

Elementos de Navegacion.Son: menus, iconos, botones, elementos

hipertextuales.

 Menus: Coleccion de opciones que aparece en la pantallaalgén

ordenador.

« [conos: Representacion grafica esquematica para identifizaciones o

programas.

» Botones: Elementos gréaficos que corresponden a algunaracc&vento al

presionar o posicionar sobre ellos.

* Elementos Hipertextuales: Elementos que ayudan en la navegacion de

programas o sistemas.
Metéaforas que facilitan la comprensién de laawvegacion

La metafora puede definirse como la simulacién sigaeios conocidos que
ayudan a clarificar la naturaleza de los elemedeformacion que contiene
el sistema, y expresa de forma clara el modo emuel se encuentran
relacionados. Facilita a los usuarios la via dese@ las herramientas que ya le

son conocidas y que le permitiran situarse enterea de trabajo.
Tipos de Metéaforas
e La historia

Representan un mecanismo duradero y atrayente lpac@municacion de
informacién por tres razones fundamentales porgojggpcionan una estructura
de la informacién familiar y conocida; contribuyanreducir la carga de la
navegacion, debido al volumen de informacion quedpicontener el programa;

y pueden propiciar la participacién activa y cneati
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e Unviaje

Se utiliza la definicion de visitas guiadas paroreer la informacion. En estos

sistemas, generalmente un personaje tiene queaeal viaje en el tiempo o

en el espacio, de esta forma el usuario va ideatiio elementos aprendidos al
ubicarlos en espacios concretos, y a su vez, \wpocando nuevos conceptos y
asociandolos entre si ocasionando un aprendizgjéisativo.

¢ Museo

El conocimiento se presenta tal y como se encuerpaesto en las paredes de
un museo real, de este modo al usuario se le degatad para que vaya
descubriendo lo que se encuentra tras ese icomsl guanavegacion por el
interior de la informacion contenida en la apliéaces abierta, y solo sujeta a la

intencion del usuario.
e Libro

El volumen de la informacion se halla contenidgaginas electrénicas, que se
muestran en la pantalla, y que pueden hojearseda uhel tradicional libro de
texto, avanzando y retrocediendo por la informacai contenida. Esta
metafora es muy comun en los cuentos para nifibguasien ir contando la

historia secuencialmente, del mismo modo que ldahacon un cuerpo de
papel.
e Simulador

Su importancia radica en que se hace participes@hrio de una vivencia,
siendo la informacion explicita puesta en juego med@icida que en el libro
electronico. Ejemplos de estas aplicaciones lo titagen los programas de

simulacion de laboratorios, simuladores de vueiguegos de rol.
2.7.2.2.2 Seguimiento y Control de los Usuarios

« Control de itinerarios: Incluye todo lo referente al marcaje del itineyari

seguido por el alumno durante el seguimiento defccude esta manera se
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consigue el doble objetivo de permitir que el alomecupere el lugar del curso
desde el punto que lo abandoné en una sesion prepia el profesor conozca

también los lugares por los que al alumno ha idaupdo.

Seguimiento de la realizacién de ejercicidSuele funcionar en paralelo con el
anterior, puesto que si dentro de cada tema, unhiciuitulo, o modulo se
encuentran ejercicios, el sistema puede guardami@cion sobre la realizaciéon
0 no de los mismos y en caso de haberlos realizadb resultado ha sido
positivo 0 negativo. Este sistema ayuda tanto @inab (conoce cual es su
rendimiento en cada momento) como al profesor (permonocer las

dificultades de cada alumno en cada momento dekpoode aprendizaje).

Evaluaciones parcialesSon ejercicios que se presentan de forma sistesriti
acabar una unidad didactica. El alumno recibe fuereo después de contestar

cada cuestion y al finalizar recibe una nota coalificacion de la evaluacion.

Evaluaciones finales Son equivalentes al punto anterior con la salveldague

corresponden a una evaluacion global de todosoloeridos.

Ejercicios practicos En algunos sistemas de aprendizaje, mas que evafua

conocimientos tedricos sobre un tema, lo que isteres saber si se saben
aplicar en la préactica lo aprendido. Estos ejapsidcienen un componente de
simulacion de los entornos reales que favorezcavdeosimilitud del

planteamiento.

Los tres puntos finales suelen ser opcionales dipetio del sistema de formacion

gue se haya disefiado, el tipo de alumnos al vgidiilos contenidos concretos, etc.

2.7.2.3 DISENO DEL PROTOTIPO

El prototipo se convierte en un modelo para la pecon, no solo en lo referente al

contenido, si no también a las técnicas y procggesse van a usar durante la fase de

produccién. Se podria decir que la fase de prat@gpuna etapa de experimentacion

en la que el equipo de produccidon prueba la tegm|olos métodos y las

herramientas para determinar cudles seran masiagospen la produccion.
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Ya que el producto es una simple muestra del ptoysmmpleto es conveniente que

en el aparezcan las ideas y capacidades mas imfgwteDe todos los tipos de

interaccion que aparezcan en el producto tambiétoegeniente que aparezcan al

menos uno de cada de ellos.

2.7.2.3.1 Metodologia de Prototipo

Una metodologia es una forma de estructurar lacexgbn y el disefio. Existen

varios tipos de metodologias:

Original en Profundidad. Esta aproximacion consiste en centrarse en una
funcion o area particular de un proyecto globaplesando en esta zona todas
sus posibilidades. Por ejemplo, esta técnica sedepudtilizar para la
elaboracion del prototipo de un diccionario impleta@do Unicamente la
parte referente a una letra. En cierto modo lo sgieesta haciendo es un
proyecto pero a menor escala. Este tipo de metgioles adecuada para

proyectos que tienen una estructura repetitiva.

Original en Anchura. Esta aproximacion realiza el esquema general del
proyecto antes de presentarlo en detalle. Una jgedtaesto es que ayuda a
planificar el disefio de la interactividad y establda continuidad de un

proyecto.

Estudios de DisefioUn estudio de disefio es un estudio o experimento
centrado en un problema de disefio determinado.jé&npéo seria un estudio

para comprobar si es mejor una secuencia de fdtag@una pelicula.

Simulacion Las ilustraciones muestran algunos aspectos dediidi del
producto sin entrar en aspectos relacionados corfuheionalidad ni
profundidad del producto. De esta manera se prap@an vistazo global del

disefio del proyecto tanto al equipo de desarrafocal cliente.
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2.7.2.3.2 Herramientas para el Disefio del Protqib

Las herramientas para hacer prototipos permiterhgapidos giros de ideas y
soluciones. Estas herramientas no son necesarn@ntmismas que se van a
utilizar posteriormente en la produccion, ya quedauque para realizar el producto

final se necesite una herramienta con mas potencia.
2.7.2.3.3 Herramientas Necesarias para el Desartoldel Proyecto
a) Herramientas de Edicion

Un proyecto multimedia necesita algunas herransehéesicas para organizar el
contenido, mediante las cuales se puede consttgirfaces, como por ejemplo:
Adobe Premiere 5, Adobe Photoshop CS4, Sound frege.

b) Herramienta Autor

Una herramienta autor es un programa de proposiergl que permite a los
disefiadores crear un interfaz para navegar poraseadilltiples e introducir el
contenido. Las herramientas autor actuales utiliras: metaforas distintas para

construir el interfaz y organizar el contenido:

e Cartas y Pilas Algunas herramientas autor se presentan coma@scart
apiladas o como las paginas de un libro. Produdiseste tipo son
HyperCard y SuperCard, que son adecuados para giosyeon gran

numero de pantallas con elementos repetitivos.

* Iconos y DiagramasEstas herramientas son adecuadas cuando el fwoyec
en el que esta trabajando tiene un gran numeroadespdistintas y

requieren una gestion continua y detallada.

» Tiempo y SecuenciaBl otro tipo de herramientas autor estan basictanen

orientadas al tiempo. MacroMind Director es unadrarenta de este tipo.
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2.7.3 FASE lll: PRODUCCION
2.7.3.1 Métodos de Produccion

En algunos casos el mismo entorno que se utiliealpacer el prototipo es el mismo
gue se utiliza para hacer la produccion. Entontesoeeso de produccion consiste

en “rellenar” el modelo que se ha creado previament

Puede ocurrir que las herramientas del prototiple Ya produccién sean diferentes,
por lo que el equipo de programadores tendra quadosdr la estructura

proporcionada por el prototipo en la herramientardeluccion.

Otro método de produccion consiste en utilizar wlitoe para unir e integrar
elementos. Las acciones llevadas a cabo en suoinfasteriormente se pasan a
texto, ahorrando asi una gran cantidad de trabb@mgramador. Esta técnica tiene la
ventaja de facilitar la integracion de contenidsj aomo nos permite tener la
posibilidad de dividir el proyecto en varias seoei® en las que se puede trabajar por

separado.
2.7.3.2 Organizacion de los Recursos de Produccion

Los recursos de produccion son las herramientdseguepo que se necesitan para

producir el contenido para la integracion de toldareyecto.

El programador del proyecto deberia intentar aut@aralos procesos rutinarios
siempre que sea posible. Esto se puede hacer &utémpara comprobar los
formatos y los nombres de los ficheros. Las vestdg la automatizacion son la

consistencia y la velocidad.
= Equipo

Una consideracion muy importante sobre los recueso®l hardware que se
necesita para generar, modificar, integrar y pr@baontenido. Dentro de esta
consideracion de equipo hay que incluir todo loesado para las camaras, los
microfonos, las luces, las tarjetas de sonidogdisgositivos de almacenamiento,

etc.
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= Formatos de Archivo

La eleccion del formato de los ficheros es unaidenacion que se debe hacer al
principio, ya que las herramientas de desarrollelesu soportar un numero
determinado de formatos. En consecuencia, los tosrelegidos para el texto,
imagenes, sonidos y peliculas deben ser compatbtetas herramientas usadas

en el proyecto.
2.7.3.3 Produccion de Programacion
= Codigo Fuente

El codigo fuente al que estamos haciendo refereescaguel que se escribe en
el lenguaje nativo del sistema autor. Estos cédegasitos y agrupados de
forma légica forman un handler. Controlan la foremaque responde un objeto
cuando se interactla sobre él o cuando cambias ctisas en el entorno del
programa. Suelen basarse en términos en ingldsdate recordar. Algunos
ejemplos de estos lenguajes son: HyperTalk (Hype)Caingo (Director) y
SuperTalk (SuperCard).

» Manejadores Handler$

Un handlers es una parte de un programa que ll@aba tareas especificas
cuando se las hace funcionar. Se pueden desapalamponer en marcha una

secuencia de animacion, para buscar una imagenaebase de datos, etc.
2.7.3.4 Documentacion

Siempre se necesita algun tipo de documentaciowvayeecon el producto final. La
documentacion puede incluir manuales, tutorialegagy libros de trabajo, ayudas,
materiales de formacion y guias de profesores. aatidad y el tipo de

documentacion dependeran de la audiencia y detiggaroducto.

La documentacion es mucho mas dificil de lo qupussla pensar en un principio. A

veces se realizan varias tareas a la vez paraaahtempo y se empieza la
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documentacion cuando el producto todavia no estéirtado. Cuando se hace esto

normalmente llega tarde el producto o los manugd&n incompletos.
2.7.4 FASE IV: PRUEBAS

Las pruebas del producto como en todo procesogimi@ria de software deberan ser
rigurosas para evitar liberar un producto que prtastallos en su ejecucién. Para ello
es necesario disefiar una serie de casos de pruebaogtemplen los mdultiples

escenarios que pueden presentar en el uso delgioodu

En primer lugar en esta fase, el programador dekarla cabo una revisién detenida
de la funcionalidad de la herramienta en la quepragba que todos los elementos y
contenidos se muestran correctamente, los enlagsggohan (no hay "vinculos

rotos") y la interactividad del alumno con los @mtlos es perfectamente viable.
Estas son las denominadas pruebas Alfa de funaiawial

En segundo lugar es preciso realizar una evaluad@mma usabilidad del disefio

mediante tests y pruebas de caracter tedrico gloeevalos formatos multimedia

empleados, la navegacion y la interfaz. Tambiémeesmendable llevar a cabo
pruebas de caracter practico con usuarios reakedraa de las pruebas Beta de
usabilidad. Entre las diversas pruebas que sedetigin al software se pueden

distinguir principalmente:

Prueba de NavegacidnVerificar si la navegacion del disefio no es difidd
manejar por el usuario. Puede ocurrir que un setéennavegacion que siga las
especificaciones del disefio sea dificil de manpmr los usuarios. Si como
resultado de las pruebas ocurre que llegue un ntongnque un usuario este
perdido o que necesite informacion para seguiraate] entonces los elementos de

la navegacion necesitan ser revisados.

Afinacion del Prototipo Pueden aparecer problemas en el prototipo queitestes
redisefio. Cuando se prueba un prototipo puedere@gaproblemas importantes
gue necesiten un redisefio. El equipo de prototgime dsefalar estos problemas

junto a posibles soluciones.
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Prueba Funcional Probar el producto en diversas PC's. El momenta geueba
funcional es el momento de validar las especifmaes de disefio. Teniendo en
cuenta la audiencia para la que se va desarrdllproducto hay que probar el
prototipo en el tipo de equipo de peor calidad pueda tener esta audiencia. Hay
que comprobar si se pierde calidad de video o aédspsi funciona bien en

pantallas de distinto tamafio que se pueda utyizdaros fallos de este tipo.

Prueba de ContenidoAsegurarse que los materiales del contenido seartces.

El propésito de las pruebas de contenido es assguda que los materiales en el
producto multimedia sean exactos. El objetivo deplaiebas es comprobar tanto
el tipo de letra como el enunciado del texto, aentambién se comprueba el
contenido de las ilustraciones, los sonidos y lalcplas. EI hecho de que
aparezca una ilustracion distinta a la que debprage distraer a los usuarios del

contenido y dafiar la credibilidad del producto.

Una vez corregidos los posibles errores o probledetectados en las pruebas Alfa y

Beta, el material educativo multimedia esté comldui listo para su utilizacion.
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3 INTRODUCCION

En este capitulo se presentara una descripciéragiadtividades realizadas en la
aplicacion de la metodologia de Guiones, para stfii del sistema multimedia
Cirugia Bucal Clinica (CBC) y procesos empleadoensolucion de los problemas

de investigacién planteados en el capitulo 1 ydmmehtados en el capitulo 2.

FASE I. PLANIFICACION
3.1 CREACION DE CONTENIDOS

El contenido del Sistema multimedia abarca parte pdegrama analitico de la

materia de Cirugia Bucal Clinica de la FacultadDdentologia; como se detalla en la
definicibn de alcances. Ademas de fotografias yaddque se encuentran en sus
respectivas galerias. También contiene un conjaletgpalabras las cuales estan

contenidas en el diccionario del sistema.
3.1.1 Tipo de Software

El tipo de software que se optd es el tipo Ref@aén ya que la finalidad de estas
aplicaciones reside en proporcionar el material rééerencia e incluyen

tradicionalmente estructura hipermedial con clipwvidleo, sonido, imagenes, etc.
3.1.2 Metodologia de la Formacion a Utilizar

Para el disefilo de este sistema multimedia se hs&o aombinado de dos

metodologias de formaciddiscursiva y ExploratoriaLa primera es equivalente al

manejo tradicional de un libro y la segunda permlitesuario explorar sin una pauta
fija los contenidos del sistema.

3.1.3 Tipos de Usuario
El Software Multimedia estara dirigido a dos tiglesusuarios:

» Estudiantes Universitariogue cursan los niveles de cuarto y quinto afiee Est
software pretende facilitar al estudiante el auteagizaje y el aprendizaje
independiente, de esta manera sera beneficiosepsugeto en la medida que

estara apto para enfrentar una situacién detedaina
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* Docentes En su papel formador hard uso de este medio tdidacomo

herramienta de apoyo en la ensefanza.
3.1.4 Elaboracién de Contenidos

El Sistema Multimedia, contara con el siguientetenido:
Pantalla Temas (Muestra de manera general los titulos de las adieisl
tematicas de la materia y através de la cual sgepaeceder a la unidad).
Pantalla Galeria de Imagenes (Muestra imagenes y/o fotografias de casos
clinicos)
Pantalla CasosClinicos (Muestra videos de practicas quirdrgicas).
Pantalla Contenido Tematico (Muestra de manera mas detalla todas las
unidades tematicas y el contenido de cada unidadjamte esta pantalla se
puede acceder de manera directa al punto deseadmdaidad tematica)
Pantalla Diccionario (Contiene un conjunto de palabras que se encumentra
ordenados alfabéticamente. Todos términos odontaegy que han sido
empleados en alguna unidad del sistema Cirugial Bliraca)
Pantalla Acercade CBC (Informacion general sobre fundamentos, objetivos,
metas, formas de evaluacion y programa analitida deteria de Cirugia).
Pantalla Créditos (Muestra informacion de la creadora del disefiosggéma
y docentes que colaboraron en la preparacion ae¢omo tematico).
Pantalla Ayuda (Muestra una video-ayuda del manejo de cada pardel

sistema).
3.1.4.1 Tipos de Expertos

El sistema adoptara las caracteristicad.de Propias Empresas Clienteg/a que
contenido tematico de este sistema multimedia faboeado con el apoyo de

docentes que dictan la materia de Cirugia Bucalcai
3.1.4.2 Adquisiciéon del Conocimiento

Como los contenidos ya estan estructurados mediam@ planificacion

pedagdgica que esta dirigida a estudiantes quarclasmateria de Cirugia Bucal
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Clinica, se utilizara el concepto @onocimiento Declarativ&eomo la base de

adquisicién del conocimiento.

FASE Il. DISENO Y PROTOTIPO

3.2 DISENO DEL GUION MULTIMEDIA
Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.)"PANTALLA
PRESENTACION”

“Universidad Autbnoma Juan Misael Saracho”
“Facultad de Odontologia”

Cirugia Bucal Clinica.swf

Escudo
UAJIMS.jpg
Imagen.jpg
Escudo
Facultad.jp¢ L 1 )
i SonidoPresen

! tacion.wav

‘SIDA D AUTONOMA SARAGHO”

Figura 3.2: Pantalla 1 - Presentacion
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Sinopsis del Guion: Pantalla Presentacion

UNIVERSIDAD AUTONOMA “JUAN MISAEL SARACHO”

GUION DE PRODUCCI

ON MULTIMEDIA

Titulo: Disefio del istema Multimedizpara la materia dCirugia Bucal Clinic
Tema: Fundamentos de la Cirugia Bucal Clinica

Destinatario Tipo: Estudiantes universitarios de cuarto y quinto afo
Autora: Patricia Cadena Cadena

GUION DE GUION GUION GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO ICONICO SONIDO
Presentaciéon | Esta es la pantalla «

presentacién del sistema,

en la parte superior se

muestra el nombre del

sistema.

Al lado izquierdo sg SonidoPresentaci

presenta el escudo y el on.wav

nombre de la Universidad

Autonoma Juan Misael

Saracho y también el

escudo de la Facultad de

Odontologia.

Iméagenes Estaticas Imaget.jpec
EscudoUAJIMS.jp
EscudoFacultad.jj

ImagenesAnimadas TitCBC.swf
AnimCuadr.swf

Descripcion del Contenido: Pantalla 1 - Presentacio

Pantalla 1 - Presentacion

Elementos Descripcién
Texto
Movie e Imagen.jpeg Imagen de Fondo incluye el nom
Imagen de la UAJMS e informacion pa
quienes va dirigido el sisten
multimedia.
EscudoUAJMS.jpg Imagen estatica.
EscudoFacultad.jpg Imagen estatica.
TitCBC.swf Imagen animada que muestra
titulo de la pantalla.
AnimCuadro.swf Imagen animada que muestra U
cuadros de fondo.
Sonido SonidoPresentacion.way Sonido de fondo de la pan
Presentacion
Acciones

bre
a
a

el

nos

tal
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.): ANTALLA
REGISTRO DE USUARIO”

REGISTRO DE USUARIO

Nombre de Usuariti Usuario.tex |
Clavl Clave.tex |
mTTTTT T T | )
L _Sonido Fond 1 P_RegUsu.jpeg|

Si es nuevo usuario haga cl-

Figura 3.3: DPD Pantalla Registro de Usuario

REGISTRO DE USUARIO

T
T
T
-
o s
T
r

Figura 3.4: Pantalla 2 — Registro de Usuario
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Sinopsis del Guidn: Pantalla Registro de Usuario

GUION DE
CONTENIDO

GUION
NARRATIVO

GUION DE
ICONICO

GUION DE
SONIDO

Registro de
Usuario

En esta pantallael
alumno debe
registrarse par
ingresar al
Debe digitar
campo “Usuario” sU

nombre y en el campp
“Clave” su contrasefia,

los datos sor

guardados en una listg,

la cual es almacenad

en un archivo de texto.

Una vez ingresado Ig
datos automaticamen
se accedera a

pantalla principal de
sistema multimedia.

155

sistema.
en €|

SonidoFondo.wav

Imagen Estatice

P_RegUsL.jpec

Texto

Usuaric.text

Clave.tex

Botones

B_Aqui.swi

B_Entra.swf

B_Salir.swf

Descripcion del Contenido: Pantalla 2 — Registro desuario

Pantalla 2 — Registro de Usuario

Elementos Descripcion
Texto Usuaric.texi Muestra un mensaje de animo o desali
Clave.tex Campo detexto que muestra el punt:

obtenido.

Movie e | P_RegUsl.jpec Imagen estatica de fon que muestra el titul

Imagen de la pantalla y texto con informacién acerca
de la pantalla.

Sonido SonidoFondo.we Sonido de fond

Acciones

B_Aqui.swf (Clic

Al hacerclic ingresa a la pantalla 3 “Pants
Registro de Nuevo Usuario”

B_Entrai.swf (Clic)

Al hacer clic ingresa a la Panta4 “Pantalla
Menu Principal”

B_Salir.swf (Clic

Al hacer cliccancela el ingreso al sisteme
nos vuelve a Windows.
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.): ANTALLA

REGISTRO DE NUEVO USUARIO”

NUEVO USUARIO

Nombre de Usuari1 Usuario.tex |
CIaVI Clave.tex |
| GUARDAR I | ATRAS I

Informacion de pantal

P_RegUsu.jpeg

Figura 3.5: DPD Pantalla Registro de Nuevo Usuario

NUEVO USUARIO

ngggmnul 5 O _l_ 11 [
M@ (Dl [ /I

Figura 3.6: Pantalla 3 — Registro de Nuevo Usuario
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Sinopsis del Guién: Pantalla Registro de Nuevo Ustia

GUION DE GUION GUION DE GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO ICONICO SONIDO
Registro de Si es la primera ve

Nuevo Usuario | que el alumno ingresa

al sistema debera
registrarse en esta
pantalla. Para luegp
volver a la pantalla 3 y
asi poder ingresar a
sistema  multimedia
con los datos que

SonidoFondo.wav

digito.

Imagen Estatica P_RegUsL.jpec

Texto Usuaric.text
Clave.tex

Botones B_Guarda.swf
B_Atras.swf

Descripcion del Contenido: Pantalla 3 — Registro d8uevo Usuario

Pantalla 3 — Registro de Nuevo Usuario
Elementos Descripcior
Texto Usuaric.texi Muestra un mensaje de animo o desali
Clave.tex Campo de texto que muestra el pun
obtenido.
Movie e | P_RegUsl.jpec Imagen estatica de fon que muestra el titul
Imagen de la pantalla y texto con informacion.
Sonido SonidoFondo.we Sonido de fond
Acciones | B_Guarda.swf (Clic) Al hacer clicguarda los datos ingresados
una lista, la cual es almacenada en un archivo
de texto en el disco duro de la computadoral.
B_Atras.swf (Clic Al hacer clic nos devuelve a la pantalla
“Registro de Usuario”
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Modelo de Presentacién de un Documento (D.P.D.JPANTALLA MENU

PRINCIPAL”

Contenido Tematic || Diccionario|[Acerca CB(|[Créditos| [Avudz

Cirugia Bucal Clinica

GALERIA

IMAGENES

CASOS
TEMAS CLINICOS DE

P_Principal.jpeg

i SonidoFondg.
Quitar Sonido wav q: Salir

..........

BASES GLINGEX

Figura 3.8: Pantalla 4 - Menu Principal
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Sinopsis del Guién: Pantalla Menu Principal

GUION DE GUION GUION ICONICO GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO SONIDO
Menu Esta pantalla no
Principal muestra diferente

opciones a travé
de las cuale
podemos navegé
a otras interface
del sistema, com
ser: Temas, Casa
Clinicos, Galerig
de Imagenes
Acerca de CBC
Contenido,
Diccionario,
Créditos y
Ayuda.

U O

|

22—

S
|

SonidoFondo.wav

Imagenes
Estaticas

P_Principal.jpeg

Imagenes

Titulo.swf

Animadas

Anim.swf

Botones

B_IrContenidoT.swf

B_Diccionario.swf

B_AcercaCBC.swf

B_Créditos.swf

B_Ayuda.swf

B_Temas.swf

B _CasosClinicoswf

B_Galeria.swf

B_Salir.swf

B_QuitarSonido.swf

SonidoBotonl.way
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Descripcion del Contenido: Pantalla 4 - Mena Pringal

Pantalla 4 - Menu Principal

SonidoBoton1.wav

Sonido de los botones Conte
Minimo, Diccionario, Acerca d
CBC, Creditos, Ayuda, Tema
Casos Clinicos, Galeria ¢
Imagenes, vy el botén Salir d
sistema.

Elementos Descripcion
Texto
Movie e | P_Principal.jpg Imagen estatica que esta de foredo d
Imagen pantalla.
Titulo.swf Imagen animada que muestra| el
titulo de la pantalla
Anim.swf Animacion que forma parte del
fondo de pantalla.
Sonido | SonidoFondo.wav Musica de fondo

hido

-

e
el

Acciones

B_QuitarSonido.swf (Clic)

Al hacer clic habilitadeshabilita e
sonido de fondo.

B_IrContenidoT.swf (Clic)

Al hacer clic ingresaaPantalla 8
Contenido Minimo.

B_Diccionario.swf (Clic)

Al hacer clic ingresa aPantalla 9 -
Diccionario.

B_AcercaCBC.swf (Clic)

Al hacer clic ingresa a lanialla 10
- Acerca De CBC.

B_Créditos.swf (Clic)

Al hacer clic ingresa a lankdla 11
- Créditos.

B_Ayuda.swf (Clic)

Al hacer clic ingresa a la Pdlatd 2
- Ayuda.

B_Temas.swf (Clic)

Al hacer clic ingresa a la PHata -
Temas.

B_CasosCli.swf (Clic)

Al hacer clic ingresa a lanidla 6 -
Casos Clinicos.

B_Galeria.swf (Clic)

Al hacer clic ingresa a la Rdla 7 -
Galeria de Imagenes.

B_Salir.swf (Clic)

Al hacer clic Sale del sistema
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.): ANTALLA TEMAS”

[Contenidd [ Diccionario] [Avudé]
TEMAS
Cuarto Afio Q@to Afio
I Texto.btns Texto.btns |

P_Temas.jpeg

| /Conlenido Tematico

Figura 3.10: Pantalla 5 - Temas
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Sinopsis del Guién: Pantalla Temas

GUION DE GUION NARRATIVO GUION ICONICO GUION DE
CONTENIDO SONIDO
Temas En la parte superior ¢

esta pantalla se muest
el titulo y en la parte
central se muestra U
listado de los Temas d
cuarto y Quinto Afo d¢
la Materia de Cirugia
Bucal Clinica, al hace
clic en un tema s
accede a otra pantal
donde se desarrolla
tema seleccionado.

D = 2D

a

a)
-

SonidoFondo.wav

Imagenes Estaticas

P_Temas.jpe

Imagenes Animadas

Animacior.swf

TituloTemas.sw

Botones

B_IrContenid(T.swf

B_IrDiccionaric.swf

B_IrAyuda.sw

B_IrPrincipal.sw

B_QuitarSonido.sw

SonidoBotonl.wav

Botones

Temas de BtinCTl.texi

Cuarto Afio

BtnCTZ.texl

BtnCT<:.text

BtnCT4.texi

BtnCTE.texi

Botones

Temas de BtnQT1l.texi

Quinto Afo

BtnQT<:.texd

BtnQT4.texi

BtnQTE.texi

BtnQT¢.texi

BtnQT1(text

SonidoBoton2.wav
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Descripcion del Contenido: Pantalla 5 - Temas

Pantalla 5 - Temas

Elementos Descripcion

Texto

Movie e | P_Temas.jpe Imagen animada de fon

Imagen | TituloTemas.sw Animacion, muestra el titulo de la pantalla

Animacion.sw

Anim. forma parte del fondo de pantalla.

Sonido SonidoFondo.we Sonido de fond
SonidoBotonl.wz Sonido de los botones Contenido M
Diccionario, Ayuda y Principal
Acciones | B_IrContenid™.swf(Clic) | Al hacer clic ingresa a la Pantalli “Contenido

Minimo”

B_Diccionario.swf (Clic

Al hacer clic la Pantalle9

“Diccionario”

ingresa a

B_Ayuda.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantall2 “Ayuda”

B_IrPrincipal.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantal4 “Pantalla
Principal”

B_QuitaSonido.swClic)

Al hacer clic habilita o deshabilita el sonido
fondo.

BtnCT1.text (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantalla donde
desarrolla el Tema 1 - Historia Clinica

BtnCT2.text (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantalla donde
desarrolla el Tema 2 -Alveolitis

BtnCT3.text (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantalla donde
desarrolla el Tema 3 - Infecciones Periapicalg

BtnCT4.text (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantalla donde

2

desarrolla el Tema 4 - Cirugia en relacion con la

protesis y la ortodoncia.

BtnCT5.text (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantalla donde

desarrolla el Tema 5 - Transplante y Reimplante

de Dientes.

BtnQTL1.text (Clic)

Al hacer clic ingresa a la Pantalla donde
desarrolla el Tema 1 - Inflamaciones
infecciones de la cavidad bucal.

BtnQT3.text (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantalla donde
desarrolla el Tema 3 -
Buconasales y bucosinosales.

BtnQT4.text (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantalla donde
desarrolla el Tema 4 - Tumores.

BtnQT5.text (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantalla dondk
desarrolla el Tema 5 - Cancer

BtnQT9.text (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantaldonde st
desarrolla el Tema 9 - Introduccion a
Implantologia.

BtnQT10.text (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantalla donde
desarrolla el Tema 10-Labio y Paladar Fisurad
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Modelo de Presentacién de un Documento (D.P.DAPANTALLA CASOS

CLINICOS”

HAHAAHAAH A 1T

| Contenidc | | Diccionario | |Avude|

CASOS CLINICOS

r'
0
=

VIDEO

Bins

P_Casos.jpeg

Quitar Sonido | SonidoFondo.we '
[

Figura 3.11: DPD Pantalla Casos Clinicos

o~ . -Contenido Tematico " Diccionario Ayuda

SELECCIONA AQUI LA
CIRUGIA QUE DESEAS VER

Di
D
E>
2

Figura 3.12: Pantalla 6 - Casos Clinicos
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Sinopsis del Guién: Pantalla Casos Clinicos

GUION DE GUION GUION DE ICONICO GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO SONIDO
Casos Esta pantalla
Clinicos muestra una Galeria

de Videos con tem
100% de la materi
de Cirugia Buca
Clinica. A la
derecha de F:
pantalla se listan lo
videos contenido
en el sistema. Lo
videos tienen
incluidos controles
de
Los videos son d
intervenciones

quirargicas que
fueron practicada:
a pacientes dentr
de la facultad.

reproduccion,

0

(2 B2 7 I =

112

[

0

SonidoFondo.wayV,

Imagenes P_CasosClinicos.jped
Estaticas

Imagenes TituloCasosCli.swf
Animadas Video.mov

Botones B_IrContenidoT.swf

B_IrDiccionario.swf

B_IrAyuda.swf

B_IrPrincipal.swf

B_QuitarSonido.swf

Btl Video.swf

Bt2_Video.swf

Bt3 Video.swf

Bt4 Video.swf

Bt5 Video.swf

Bt6 Video.swf

Bt7 Video.swf

Bt8 Video.swf

Bt9 Video.swf

Bt10 Video.swf

Btll Video.swf

SonidoBoton1.way
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Descripcion del Contenido: Pantalla 6 - Casos Cliodos

Pantalla 6 - Casos Clinicos

Elementos Descripcion
Texto
Movie e | P_CasosClinicos.jp Imagen estatica de fon

a.

Imagen | TituloCasosCli.sw Animacion, muestra el titulo de la pantal
Video.mo\ Representa a losideos que se visualizin en
pantalla, tras haber seleccionado uno.
Sonido SonidoFondo.we Sonido de fonc
SonidoBotonl.we Sonido de los botones Contenido M
Diccionario, Ayuda, Principal.
Acciones | B_IrConteniwoT.swf (Clic) | Al hacer clic ingresa a la Pantalli8
“Contenido Minimo”
B_IrDiccionario.swf (Clic | Al hacer clic ingresa a la Pantall9
“Diccionario”

B_IrAyuda.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantall2 “Ayuda”

B_IrPrincipal.swf (Clic
Principal”

Al hacer clic ingresa a Pantalla4 “Pantalla

B_QuitarSonido.swf (Clic
fondo.

Al hacer clic habilita o deshabilita el sonido

Btl_Video.swf (Clic

Al hacer clic muestra en pante el video
“Diagnaéstico del Tercer Molar”.

Bt2_Video.swf (Clic

Al hacer clic muestra en pantalel video
“Drenaje de un Absceso”

Bt3_Video.swf (Clic

Al hacer clic muestra en pante el video
“Extirpacion de un Lipoma”

Bt4_Video.swf (Clic

Al hacel clic muestra en panta el video
“Extraccion del Tercer Molar Incluido”

Bt5_ Video.swf (Clic

Al hacer clic muestra en pantalel
“Extirpacion de un Mioma”

video

Bt6_Video.swf (Clic

Al hacer clic muestra en pante el
“Extirpacion de un Granuloma”

video

Bt7_Video.swf (Clic
“Extraccion de
Inferior”

Al hacer clic muestra en pantalel

video

Diente Retenido Cani

no

Bt8_Video.swf (Clic
“Extraccion de
Superior 1”

Al hacer clic muestra en pantalla

el vic

Diente Retenido Cani

no

Bt9_Video.swf (Clic
“Extraccion de
Superior 2"

Al hacer clic muestra en pantalla

el vic

Diente Retenido Cani

no

Bt10_Video.swf (Clic
“Extraccion de
Superior 3"

Al hacer clic muestra en pantalla

el vic

Diente Retenido Cani

no

Btll_ Video.swf (Clic

Al hacer clic muestra en pantalla
“Extraccion de Diente Retenido”

el vic
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.): ANTALLA

GALERIA DE IMAGENES”

Contenid(| | Diccionario | [Avude
GALERIA DE IMAGENES

Descripcion.ixi

Imagenes

Lista.txt

P_Galeria.jpg
e eee
Quitar Sonido . _Sonido fond: ,:

Figura 3.13: DPD Pantalla Galeria de Imagenes

IMR " IE-E "F/?onisni‘un Tematico | -Diccionario "‘ uda

DESCRIPCION

SELECCIONA UNA IMAGEN AQuI:

A AT

Figura 3.14: Pantalla 7 - Galeria de Imagenes
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Sinopsis del Guién: Pantalla Galeria de Imagenes

GUION DE | GUION NARRATIVO | GUION DE ICONICO GUION DE
CONTENIDO SONIDO
Galeria de| Esta pantalla
Imagenes muestra una Galeria

de Fotografias ¢
imagenes con temg
100% de la materi
de Cirugia Buca

Clinica. Las
categorias son d
acuerdo a
contenido tematico
las cuales so
listadas en la part
inferior-derecha  d¢
la pantalla. Cads
imagen

seleccionada tien

su descripcidon |z
cual se visualiza e

la parte superiort

derecha de F:

pantalla.

11

S

O~ S5~

= ~

SonidoFondo.wav

Imagenes Estéticas

P_Galeria.jpeg

Imagenes.jpeg

Imagenes Animacion.swf

Animadas TituloGaleria.swf

Texto Descripcion.text
Lista.text

Botones B_IrContenidoT.swf

B_IrDiccionario.swf

B_IrAyuda.swf

B_IrPrincipal.swf

B_QuitarSonido.swf

SonidoBotonl.wav
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Descripcion del Contenido: Pantalla 7 - Galeria damagenes

Pantalla 7 - Galeria de Imagenes

Elementos

Descripcién

Texto

Descripcion.text

Es la descripcion de la imagen ge¢
muestra en pantalla.

1%

Lista.text Muestra en pantalla una lista de imagene

Movie e | P_Galeria.jpeg Imagen de fondo de la pantalla.

Imagen | Imagenes.jpeg Representa a las imagenes que se
visualizan en pantalla, tras haber
seleccionado una.

TituloGaleria.swf Animacion, muestra el titulo degdantalla.
Animacion.swf Imagen animada que forma parte dedidg
de pantalla.

Sonido | SonidoFondo.wav Sonido de fondo

SonidoBotonl.wav Sonido de los botones Contenida. Vi
Diccionario, Ayuda, Principal.

Acciones | B_IrConteniT.swf (Clic) | Al hacer clic ingresa a la Pantalla|8
“Contenido Minimo”

B_lIrDiccionario.swf(Clic | Al hacer clic ingresa a la Pantalla|9
“Diccionario”

B_IrAyuda.swf (Clic Al hacer clic ingresa a la Pantalla 12
“Ayuda’

B_lIrPrincipal.swf (Clic | Al hacer clic ingresa a la Pantalla|4

“Pantalla Menu Principal”

B_QuitarSonido.swf(Clic

Al hacer clic habilita o deshabilita
sonido de fondo.

o

Lista.lext (Clic)

Al hacer clic muestra en pantalla la imagen

seleccionada de la lista de imagenes.
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Diccionario | | Ayuda |

CONTENIDO MINIMO

BOTON CBC Il

on e ListaTemario.txt ListaSub. txt

: Sonido fond: | P_ContenidoNfeg

Quitar Sonido : Textolnfo.swi

Figura 3.15: DPD Pantalla Contenido Minimo

" Diccicnario o /Ayuda
¥

Gastritis Aguda al
Gastritis Crénica

Gastritis Especiales

Ulcera

Insuficiencia Hepitica

Hepatologia Alcohdlica

Infiltracién Grasa

Hepatitis Alcohdlica

Cirrosis Hepética

ENDOCRINOLOGIA, Hipatiroidismo

Bocio Hodular

Cancer de Tiroides

Diabetes Mellitus

Diabetes Insulinodependiente o Tipol

Diabetes no Insulinodependiente o Tipa Il
Complicaciones de la Diabetes

EMBARAZO

HEMATOLOGIA, Hemofilia

Hemafilia & ’

Hemofilia B o Enfermedad de Christmas

Hemofilia C

Hemorragias por Anticoagulantes £
SISTEMA URINARIO,Insuficiencia Renal isgu& M|
Insuficiencia Renal Cranica

2. Alveolitis. Trismus.

3. Infecciones periapicales. Etiologias.
Patologias. Bacteriologia.

4. Girugia en relacion con la pritesis y la
ortadoncia.

5. Transplante y reimplante de dientes.

il

5-!:-(-{-{-{-{-{-{-{-{-{{-{-{-{-{-

LD! Rsmszllo CURRICULA Principal

Figura 3.16: Pantalla 8 - Contenido Minimo

Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.)*PANTALLA
CONTENIDO MINIMO”
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Sinopsis del Guion: Pantalla Contenido Minimo

GUION DE GUION GUION DE ICONICO GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO SONIDO
Contenido Esta pantalla
Minimo muestra un listado

de
CBC Il o CBC Il
Dependiendo de

tema seleccionadp

se lista el
contenido al ladq
derecho de I3
pantalla, desd
aqui se

directa al puntg
deseado dentro d
tema.

los temas de

A
3]
puede
acceder de manera

SonidoFondo.wav

Imagen Estatica

P_ContenidoMi.jpec

Texto

ListaTemirio.text

ListaSub.ext

Imagenes TituloContenidoMin.sw
Animadas Textolnfo.swi
Botones B_IrDiccionaric.swf

B_IrAyude.swf

B_IrPrincipa.swf

B_QuitarSonid.swf

B_CBC Il.swf

B_CBC Il.swf

SonidoBotonl.wav
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Descripcion del Contenido: Pantalla 8 - Contenido Nhimo

Pantalla 8 - Contenido Minimo

Elementos

Descripcion

Texto

ListaTemario.text

Muestra la lista de temas segl
materia seleccionada.
(CBC Il o CBCIII).

ListaSub.text

Muestra el contenido del te

seleccionado.

ma

Movie e | P_ContenidoMin.jpeg Imagen de fondo de pantalla.
Imagen | TituloContenidoMin.swf Animacién, muestra el titulde la
pantalla.
Textolnfo.swf Texto informativo que forma parte del
fondo de pantalla.
Sonido SonidoFondo.wav Sonido de fondo
SonidoBotonl.wav Sonido de los botones Diccionar
Ayuda, Principal.
Acciones | B_IrPrincipa.swf (Clic) Al hacer clic ingresa a la Pantalla

“Menu Principal”

B_IrDiccionario.swf(Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantalla
“Diccionario”

B_IrAyuda.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantalla
llAyudaH

B_QuitarSonido.swf (Clic)

Al hacer clic habilitadeshabilita e
sonido de fondo de la pantalla.

B_CBC ll.swf (Clic)

Al hacer clic, lista en pantalllos
temas de la materia de Cirugia Bu
Clinica ll(Est-401)

cal

B_CBC IIl.swf (Clic)

Al hacer clic, lista en pankal los
temas de la materia de Cirugia Bu
Clinica lll(Est-501)

cal

ListaTemario.text (Clic)

Al hacer clic en un temayestra al I
derecho un listado del contenido.

1

ListaSub.text (Clic)

Al hacer clic nos lleva al pondel
tema donde se desarrolla el conten
seleccionado.

ido
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.): ANTALLA

DICCIONARIO”
DICCIONARIO
[TextcBus | (Boton Busce )
Letras: A
A Y]
TextoPalabrg TextoDescrip
A\ Y.
P_Diccionario.swf

Figura 3.17: DPD Pantalla Diccionario

Alveolo
Cada una de las cavidades en
fue estan engastados los
dientes en las mandibulas de
los vertebrados:

Adenoide
Adenoidectormia
Adipoma
Alveolar
Alveolectomia
Alvealitis

Alvealo

Anamnesis

Figura 3.18: Pantalla 9 — Diccionario
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Sinopsis del Guion: Pantalla Diccionario

GUION DE | GUION NARRATIVO GUION DE GUION DE
CONTENIDO ICONICO SONIDO
Diccionario A esta pantalla el

estudiante podr
acceder cada vez qu
requiera conocer ¢

JOR

e

D

existentes o
una busqueda.

significado de un
término odontoldgico
este debe ser
seleccionado del

conjunto de término
realizar

|72}

Imagen Animada

P_Diccionario.swf

Texto TextoBus.text
TextoPalabra.text
TextoDescrip.text
TextoABC.text
Botones B_CerrarDicc.swf | SonidoBotoniwav

B_Buscar.swf

Descripcion del Contenido: Pantalla 9 - Diccionario

Pantalla 9 - Diccionario

Elementos

Descripcion

Texto TextoBus.text

Permite ingresar una palabra a buscar.

TextoABC.text

Muestra todas las letras del abecedario.

TextoPalabra.text En este campo se listan las palabras |que
empiezan con la letra seleccionada.
TextoDescrip.text Muestra el significado de la palabra
seleccionada o buscada.
Movie e | P_Diccionario.swf Imagen de fondo de pantalla que contienge el
Imagen titulo de la pantalla y también un texto que
recorre la parte inferior de la pantalla.
Sonido | SonidoBotonl.wav | Sonido de los botones Buscar y Cerrar Dicc|
Acciones | B_CerrarDicc.swif(Clic | Al hacer clic sobre el botén cierra esta pantdlla.
B_Buscar.swf (Clic) | Al hacer clic realiza la busqueda de la palgbra
introducida y muestra el significado en |el
campo descripcion.
TextoABC.text (Clic) | Al hacer clic despliega todas las letras del
abecedario para que sea seleccionada ung y se
listaran palabras que comiencen con la letra

escogida en el campo palabras encontradas,
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.)*PANTALLA

ACERCA DE CBC”

ACERCA DE CBC

Textolnfo

P_Acerca.jpeg

|Boton1 | | Boton2| | Boton3| | Boton4| | Boton5| | Boton6|

BOTON CERRAR

R

B_Subir

U

B_Bajar

Figura 3.19: DPD Pantalla Acerca de CBC

Figura 3.20: Pantalla 10 - Acerca de CBC
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Sinopsis del Guién: Pantalla Acerca de CBC

GUION DE GUION GUION DE GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO ICONICO SONIDO
Acerca de Esta pantalla nos
CBC muestra informacion

acerca de los
objetivos, metas

formas de evaluacion
y programa analitic
de la materia de
Cirugia Bucal de la

facultad de

odontologia.

Imagen Estatica P_AcercaCBC.jpeg

Texto Textolnfo.text

Botones B_CerrarCBC.swf | SonidoBotonl.wayv

B _Botonl.swf

B _Boton2.swf

B_Boton3.swf

B_Boton4.swf

B_Boton5.swf

B_Boton6.swf

B_Subir.swf

B_Bajar.swf
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Descripcion del Contenido: Pantalla 10 - Acerca dEBC

Pantalla 10 - Acerca de CBC

Elementos

Descripcién

Texto

Textolnfo.text

En este campo se muestra informa
segun el boton que haya presiong
(Botones de la parte inferior de
pantalla).

Movie e | P_AcercaCBC.jpeg Pelicula de fondo que mue

Imagen informacion acerca de la materia
Cirugia Bucal.

Sonido SonidoBotonl.wav Sonido de los botones Botonl, it
Boton3, Boton4, Boton5, Boton6
B_Cerrar pantalla.

Acciones | B_CerrarCBC.swf (Clic)| Al hacer clic cierra la palé de

“Acerca CBC’ y permite volver a I3
pantalla 4 - Menu Principal.

cion
ado
la

stra
de

[®)

B_Botonl.swf (Clic)

Al hacer clic muestra en palata
informacién acerca de los objetivos
materia.

B_Boton2.swf (Clic)

Al hacer clic muestra en palata
informacién acerca de la metodologia
la materia.

B_Boton3.swf (Clic)

Al hacer clic muestra en palat
informacioén acerca de las metas de
materia.

B_Boton4.swf (Clic)

Al hacer clic muestra en palat
informaciéon acerca de formas
evaluacion de las materias.

B_Boton5.swf (Clic)

Al hacer clic muestra en palat
informaciébn acerca del progran
analitico de la materia EST-401.

B_Boton6.swf (Clic)

Al hacer clic muestra en palata
informaciébn acerca del progran
analitico de la materia EST-501.

B_Subir.swf (Clic)

Al hacer clic permite desplazda
informacién hacia arriba.

B_Bajar.swf (Clic)

Al hacer clic permite desplazda

informacion hacia abajo.
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.)*PANTALLA
CREDITOS”

BOTON CERRAR

CREDITOS

Textolnfo

P_Créditos.jpeg

|Asesores| | Disefio |

Figura 3.21: DPD Pantalla Créditos

F CIRUGIA BUCALCLINTCA

Figura 3.22: Pantalla 11 - Créditos
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Sinopsis del Guién: Pantalla Créditos

GUION DE | GUION NARRATIVO GUION DE GUION DE
CONTENIDO ICONICO SONIDO
Créditos En esta pantalla ge

desarrolladores

mencionan tanto a lgs
asesores como a los

Sistema Multimedia.

del

Imagen Estatica

P_Creditos.jpeg

Texto

Textolnfo.text

Botones

B_Asesores.swf
B_Disefic.swf
B_CerrarCred.swf

SonidoBotonl.wav

Descripcion del Contenido: Pantalla 11 — Créditos

Pantalla 11 - Créditos

Elementos

Descripcion

Texto

Textolnfo.text

Muestra informacién acerca de lossases
y también de la persona encargada
disefio el sistema.

del

Movie e | P_Creditos.jpeg Imagen de fondo de pantalla queyacel
Imagen titulo.
Sonido | SonidoBotonl.wav Sonido de los botones CerrarCksdsores

y Disefio.

B_CerrarCred.swClic)

Al hacer clic cierra la pantalla “Créditos”|y
nos vuelve a la pantalla 4 - Menu Principal.

B_Asesores.sw(Clic)

Al hacer clic nos muestra en pantalla datos
de los docentes encargados del
tematico del sistema.

B_Disefic.swf (Clic)

Al hacer clic nos muestra en pantalla dgtos
del disefiador del sistema.
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.):"AATALLA AYUDA”

BOTON CERRAR

P_Ayuda.jpeg

Figura 3.23: DPD Pantalla Ayuda

Figura 3.24: Pantalla 12 - Ayuda
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Sinopsis del Guién: Pantalla Ayuda

GUION DE GUION GUION DE GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO ICONICO SONIDO
Esta pantalla nos
Ayuda permite tener una
guia  de comg
funciona cada
pantalla del sistema,
aqui se encuentran
las instrucciones
necesarias.
Imagen Estatica P_Ayuda.jpeg
Imagenes Video.swf
Animadas
Botones B_CerrarAyud.swf| SonidoBotonl.way

Descripcion del Contenido: Pantalla 12 - Ayuda

Pantalla 12 - Ayuda

ee

Elementos Descripcion
Texto
Movie e|P_Ayuda.jpeg Imagen estatica de fondo que incliiy
Imagen titulo de la pantalla.

Video.swf Aqui se muestra el video-ayuda.
Sonido SonidoBotonl.wav Sonido del boton CerrarCred.
Acciones | B_CerrarAyud.swf (Clic) | Al hacer clic cierra esfaantalla y nos

lleva a la pantalla en la que estapa,
antes de invocar a la ayuda.

75



Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.)‘PANTALLA

DESARROLLO DE TEMAS CTY1”

TITULO DEL TEMA  (ContenicoT] [ Diccionario [ Avude |

I texto—— [ TextoTema |

C £ A
conteniao

! Sonido fond: j P_DesTema.jpeg

QUITAR
SONIDO

Figura 3.25: DPD Pantalla Desarrollo de Temas CT1

~Contenido Tematico Diccionario Ayuda

Figura 3.26: Pantalla 13 - Desarrollo de Temas CT1
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Sinopsis del Guion: Pantalla Desarrollo Temas CT1

GUION DE | GUION NARRATIVO GUION DE GUION DE
CONTENIDO ICONICO SONIDO
Desarrollode | En esta pantalla ¢
Temas CT1 observa el desarrollo del

tema ‘Bases de Ig
Cirugia Clinica.

Historia Clinica’. Al
lado izquierdo de la
pantalla  se puede
observar un menu de
botones a través de los
cuales se puede acce(
a diferentes puntos de |a
leccion. En la parte
inferior los botoneg
Pag.Ant. y Pag.Sgte. nos
permite navegar por el
tema pagina por pagina.

SonidoFondo.wav

Imagen Estatica P_DesTemas.jpt
Imagen Dinamica TituloTemeCT1.swf
Texto TextcTeme.texi
Botones B_IrContenidoT.sw
B_IrDiccionario.sw
B_IrAyuda.swi

B_IrPrincipal.sw

B_IrTemas.sw

B_QuitarSonido.sw

SonidoBotonl.wav

B_IrPagAnterior.sw

B_IrPagSgte.sw

Botones Contenido BCT1 1l.sw

BCT1 2.sw

BCT1 3.sw

BCTL 4.sw

BCT1 5.sw

BCT1 6.sw

BCT1 7.sw

BCT1 8.sw

BCTL 9.sw

BCTL 10.sw

BCTL 1l.sw

BCT1 ActTema.sw

SonidoBoton2.wav
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Descripcion del Contenido: Pantalla 13 - Desarroll@emas CT1

Pantalla 13 - Desarrollo de Temas CT

Elemento:s Descripcior
Texto TextoTema.te: Texto donde se desarrolla el te
Movie e | P_Temas.jpe Imagen estatica de fon
Imagen | TituloTemeCT1.swf Animacior, muestra el titulo de Ipantalla
Sonido SonidoFondo.we Sonido de fonc
SonidoBotonl.wa Sonido de los botones Contenido, Dit
Ayuda, Principal, Temas y Principal.
SonidoBoton2.wg Sonido de los botones Pag.Ant, PagSy los
que estan al lado izquierdo de la pantalla.
Acciones | B_IrContenidoT.sw(Clic) | Al hacer clic ingresa a la Pantall$8

“Contenido Minimo”

B_IrDiccionario.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantall®
“Diccionario”

B_IrAyuda.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantall2 “Ayuda”

B_IrPrincipal.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Panta4 “Pantalla
Menu Principal”

B_IrTemas.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantals “Pantalla
Temas”

B_lIrPagAnterior.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a la siguiente pag
dentro del mismo tema.

B_IrPagSgte.swf (Cli

Al hacer clic nos lleva a la pagina antel
dentro del mismo tema.

B_QuitarSonido.swf (Clic

Al hacer clic habilita o deshabilita el son de
fondo.

BCT1 1.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M: del tem;

BCT1 2.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M2del tena

BCT1 3.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M3del tem;

BCT1 4.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M4del tem;

BCT1 5.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M5del tem:

BCT1 6.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M6del tem;

BCT1 7.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M7del tem;

BCT1 8.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M8del tem:

BCT1 9.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M9del tem:

BCTL_10.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M1(Cdel tem:

BCTL_11.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M11del tem:

BCT1_ActTema.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a la pantalla donse
desarrolla la Actividad del Tema 1.
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.)*PANTALLA
DESARROLLO DE TEMAS CT2"

TITULO DEL TEMA  (ContenicoT] [ Diccionario [ Avud |

I texto—— [ TextoTema |

C £ A
conteniao

! Sonido fond: 1 P_DesTema.jpeg

QUITAR
SONIDO

Figura 3.27: DPD Pantalla Desarrollo de Temas CT2

Contenido Tematico

¥
3
3
.

Figura 3.28: Pantalla 14 - Desarrollo de Temas CT2
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Sinopsis del Guion: Pantalla Desarrollo Temas CT2

GUION DE | GUION NARRATIVO GUION DE GUION DE
CONTENIDO ICONICO SONIDO
Desarrollode | En esta pantalla ¢
Temas CT2 observa el desarrollo del

tema ‘Alveolitis.
Trismus. Al lado
izquierdo de la pantall
se puede observar |
mend de botones
través de los cuales
puede acceder

diferentes puntos de
leccibn. En la partg
inferior los  botones
Pag.Ant. y Pag.Sgte. nq

DS
permite navegar por €
tema pagina por pagina.

SonidoFondo.wav

Imagen Estatica

P_DesTemas.jp:

Imagen Dinamica

TituloTemeCT2.swf

Texto

TextoTema.te;

Botones

B_QuitarSonido.sw

B_IrContenidoT.sw

B_IrDiccionario.sw

B_IrAyuda.swi

B_IrPrincipal.sw

B_IrTemas.sw

SonidoBotonl.wav

B_IrPagAnterior.sw

B_IrPagSgte.sw

Botones Contenido

BCT2 1.5l

BCT2_2.swi

BCT2_3.swi

BCT3 4.5l

BCT4 _5.5wi

BCT1 ActTema.sw

SonidoBoton2.wav
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Descripcion del Contenido: Pantalla 14 - Desarroll@emas CT2

Pantalla 14 - Desarrollo de Tema CT2

Elemento:s Descripcior
Texto TextoTema.te: Texto donde se desarrolla el te
Movie e | P_Temas.jpe Imagen estatica de fon
Imagen | TituloTemeCT2.swf Animacior, muestra el titulo de la panta
Sonido SonidoFondo.we Sonido de fonc
SonidoBotonl.wa Sonido de los botones Contenido, Dit
Ayuda, Principal, Temas y Principal.
SonidoBoton2.wg Sonido de los botones Pag.Ant, PagSy los
que estan al lado izquierdo de la pantalla.
Acciones | B_IrContenidoT.sw(Clic) | Al hacer clic ingresa a la Pantall$8

“Contenido Minimo”

B_IrDiccionario.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantall®
“Diccionario”

B_IrAyuda.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantall2 “Ayuda”

B_IrPrincipal.sw (Clic)

Al hacer clic ingresa a la Pantal4 “Pantalla
Menu Principal”

B_IrTemas.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantals “Pantalla
Temas”

B_lIrPagAnterior.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a la siguiente pag
dentro del mismo tema.

B_IrPagSgte.swf (Cli

Al hacer clic nos lleva a la pagina antel
dentro del mismo tema.

B_QuitarSonido.swf (Clic

Al hacer clic habilita o deshabilita el son de
fondo.

BCT2 1.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M1del tem;

BCT2 2.swi(Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M2del tena

BCT2 3.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M3del tem;

BCT2 4.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M4del tem;

BCT2 5.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M5del tem:

BCT2_ActTema.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a la pantalla donde
desarrolla la Actividad del Tema 2.
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.)*PANTALLA

DESARROLLO DE TEMAS CT3”

TITULO DEL TEMA

' Sonido fond: 1 P_DesTema.jpeg

QUITAR
SONIDO

Figura 3.29: DPD Pantalla Desarrollo de Temas CT3

t F =0 D@JNE:} ?‘EE]Y,@[= A . ~Contenido Tematica
_m,. ) o .

i
:
:
.

Figura 3.30: Pantalla 15 - Desarrollo de Temas CT3
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Sinopsis del Guién: Pantalla Desarrollo Temas CT3

GUION DE | GUION NARRATIVO GUION DE GUION DE
CONTENIDO ICONICO SONIDO
Desarrollode | En esta pantalla ¢
Temas CT3 observa el desarrollo del

tema Infecciones
Periapicales. Al lado
izquierdo de la pantall
se puede observar |
mend de botones
través de los cuales
puede acceder

diferentes puntos de
leccibn. En la partg
inferior los  botones
Pag.Ant. y Pag.Sgte. nq
permite navegar por ¢

tema pagina por pagina.

DS
3]

SonidoFondo.wav

Imagen Estatica

P_DesTemas.jp:

ImgsCT3_Fig.pnc¢

Imagen Dinamica

TituloTemeCT3.swf

Texto

TextoTema.te)

Botones

B_IrContenidoT.sw

B_IrDiccionario.sw

B_IrAyuda.swi

B_IrPrincipal.sw

B_IrTemas.sw

B_QuitarSonido.sw

SonidoBotonl.wav

B_IrPagAnterior.sw

B_IrPagSgte.sw

Botones Contenido

BCT3 1.5l

BCT3 2.swi

BCT3 3.swi

BCT3 4.5l

BCT3 5.swi

BCT3_6.swi

BCT3 7.5l

BCT3_8.swi

BCT3 9.swi

BCT3 10.sw!

BCT3 11.sw!

BCT3 12.swf

BCT3_1.swi

BCT3_1sswi

BCT3 ActTema.sw

SonidoBoton2.wav
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Descripcion del Contenido: Pantalla 15 - Desarroll@emas CT3

Pantalla 15 - Desarrollo de Temas C'3

Elementos Descripcion
Texto TextoTema.te: Texto donde se desarrolla el te
Movie e | P_Temas.jpe Imagen estatica de fon
Imagen | TituloTemeCT3.swf Animacior, muestra el titulo de la panta
ImgsCT3_Fig.pn¢ Imagen /o fotografia que smuestra el
algunas paginas del tema
Sonido SonidoFondo.we Sonido de fonc
SonidoBotonl.we Sonido de los botones Contenido, Di
Ayuda, Principal, Temas y Principal.
SonidoBoton2.wg Sonido de los botones Pag.Ant, PagSy los
que estan al lado izquierdo de la pantalla.
Acciones | B_IrContenidoT.sw(Clic) | Al hacer clic ingresa a la Pantall$8

“Contenido Minimo”

B_IrDiccionario.swi(Clic)

Al hacer clic ingresa a la Pantall®
“Diccionario”

B_IrAyuda.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantall2 “Ayuda”

B_IrPrincipal.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantald “Pantalla
Menu Principal”

B_IrTemas.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Panta5 “Pantalla
Temas”

B_IrPagAnterior.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a la siguiente pag
dentro del mismo tema.

B_IrPagSgte.swf (Clit

Al hacer clic nos lleva a la pagina antel
dentro del mismo tema.

B_QuitarSonido.swf (Clic

Al hacer clic habilita o deshabilita el son de
fondo.

BCT3 1.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M1del tem;

BCT3 2.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M2del tena

BCT3 3.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M3del tem:

BCT3 4.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M4del tem:

BCT3 5.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M5del tem;

BCT3 6.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M6del tem:

BCT3 7.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M7del tem:

BCT3 8.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M8del tem;

BCT3 9.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M9del tem;

BCT3 10.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M1(del tem:

BCT3_11.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M11del tem:

BCT3 1Zswf (Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M1zdel tem:

BCT3_1%.swi (Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M1zdel tem:

BCT3_1zswif (Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M14del tem:

BCT3 ActTema.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a la pantalla donde
desarrolla la Actividad del Tema 3.
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.)*PANTALLA

DESARROLLO DE TEMAS CT4”

TITULO DEL TEMA  (ContenicoT] [ Diccionario [ Avud |

Texto
HEALO

C £ A
conteniao

btns
PtnS

[ ImgsCT4_Fig| |

| Sonido fond: j P_DesTema.jpeg

QUITAR
SONIDO

Figura 3.31: DPD Pantalla Desarrollo de Temas CT4

Conlenido Tematico

Figura 3.32: Pantalla 16 - Desarrollo de Temas CT4
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Sinopsis del Guién: Pantalla Desarrollo Temas CT4

GUION DE GUION NARRATIVO GUION DE GUION DE
CONTENIDO ICONICO SONIDO
Desarrollode | En esta pantalla ¢
Temas CT4 observa el desarrollo del

tema  ‘Cirugia en
Relaciéon con la
Prétesis y la|
Ortodoncid. Al lado
izquierdo de la pantall
se puede observar |\
menu de botones |Id
cuales llevan F:
diferentes puntos de
leccibn. En la partg
inferior los botoneg
Pag.Ant. y Pag.Sgte. n(
permite navegar por ¢

tema pagina por pagina.

DS
3]

SonidoFondo.wav

Imagen Estética

P_DesTemas.jp:

ImgsCT4_Fi..pnc

Imagen Dinamica

TituloTemeCT4.swf

Texto

TextoTema.te)

Botones

B_IrContenidoT.sw

B_IrDiccionario.sw

B_IrAyuda.swi

B_IrPrincipal.sw

B _IrTemas.sw

B_QuitarSonido.sw

SonidoBotonl.wav

B_IrPagAnterior.sw

B_IrPagSgte.sw

Botones Contenido

BCT4_1.sw

BCT4 2.sw

BCT4 3.sw

BCT4 4.sw

BCT4 5.5w

BCT4 6.sw

BCT4 7.sw

BCT4_8.sw

BCT4 9.sw

BCT4_10.sw

BCT4 11.sw

BCTA_1z.swf

BCTA_1%.swf

BCT4_14.swi

BCT4_1E.swi

BCT4 ActTema.sw

SonidoBoton2.wav
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Descripcion del Contenido: Pantalla 16 - Desarroll@emas CT4

Pantalla 16 - Desarrollo de Temas C4

Elemento:s Descripcior
Texto TextoTema.te: Texto donde se desarrolla el te
Movie e | P_Temas.jpe Imagen estatica de fon
Imagen | TituloTemeCT4.swf Animacior, muestra el titulo de la panta
ImgsCT4_Fi.pnc Imagen y/o fotografia que se muestra
algunas paginas del tema.
Sonido SonidoFondo.we Sonido de fonc
SonidoBotonl.we Sonido de los botones Contenido, Di
Ayuda, Principal, Temas y Principal.
SonidoBoton2.wz Sonido de los botones Pag.Ant, PagSy los
que estan al lado izquierdo de la pantalla.
Acciones | B_IrContenidoT.sw(Clic) | Al hacer clic ingresa a la Pantall$8

“Contenido Minimo”

B_IrDiccionario.swi(Clic)

Al hacer clic ingresa a la Pantall®
“Diccionario”

B_IrAyuda.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantall2 “Ayuda”

B_IrPrincipal.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantald “Pantalla
Menu Principal”

B_IrTemas.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantals “Pantalla
Temas”

B_IrPagAnterior.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a la siguiente pag
dentro del mismo tema.

B_IrPagSgte.swf (Clit

Al hacer clic nos lleva a la pagina antel
dentro del mismo tema.

B_QuitarSonido.swf (Clic

Al hacer clic habilita o deshabilita el son de
fondo.

BCT4 1.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M1del tem;

BCT4 2.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M2del tena

BCT4 3.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M3del tem:

BCT4 4.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M4del tem:

BCT4 5.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M5del tem;

BCT4 6.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M6del tem;

BCT4_7.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M7del tem:

BCT4 8.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M8del tem;

BCT4 9.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M9del tem;

BCT4_10.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M1(del tem:

BCT4 11.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M11del tem:

BCT4 12.swf (Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M1zdel tem:

BCT4_1%.swi (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M1zdel tem:

Al hacer clic nos lleva a Imarca M14del tem:

)
BCT4 1sswf (Clic)
BCT4 _1tswf (Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M1tdel tem:

BCT4_ActTema.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a la pantalla donde
desarrolla la Actividad del Tema 4.
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.)‘PANTALLA

DESARROLLO DE TEMAS CT5”

TITULO DEL TEMA  (ContenicoT] [ Diccionario [ Avud |

TextoTema |
| ImgsCT5_Figh |
fmmmTmmTTT T |
i _Sonido fond: 1 P_DesTema.jpeg

QUITAR
SONIDO

Figura 3.33: DPD Pantalla Desarrollo de Temas CT5

S = AT (e &N 7- Contenido Tematico " Discionario.
NSPLANTE Y
=y

Figura 3.34: Pantalla 17 - Desarrollo de Temas CT5
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Sinopsis del Guién: Pantalla Desarrollo Temas CT5

GUION DE GUION GUION DE GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO ICONICO SONIDO
Desarrollo de | En esta pantalla ¢
Temas observa el desarroll

del tema
“Transplante y
Reimplante de
Dientes. Al lado

izquierdo de Ig

pantalla se puede

observar un menut d
botones a través d
los cuales se pued
acceder a diferente

puntos de la leccion.

En la parte inferiol
los botones Pag.An
y Pag.Sgte. no
permite navegar pQ
el tema pagina pd
pagina.

= = O T

SonidoFondo.wav

Imagen Estatica

P_DesTemas.jpeg

ImgsCT5_Fig.png

Imagen Dindmica

TituloTemaCT5.swf

Texto

TextoTema.text

Botones

B_IrContenidoT.swf

B_IrDiccionario.swf

B_IrAyuda.swf

B_IrPrincipal.swf

B_IrTemas.swf

B_QuitarSonido.swf

SonidoBotonl.wav

B_IrPagAnterior.swf

B_IrPagSgte.swf

Botones

BCT5_1.swf

Contenido

BCT5_2.swf

BCT5_3.swf

BCT5_4.swf

BCT5_5.swf

BCT5_6.swf

BCT5_7.swf

BCT5_8.swf

BCT5_9.swf

BCT5_ActTema.swf

SonidoBoton2.wav
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Descripcion del Contenido: Pantalla 17 - Desarroll@emas CT5

Pantalla 17 - Desarrollo de Temas CT5

Elementos Descripcion

Texto TextoTema.te; Texto donde se desarrolla el te

Movie e | P_Temas.jpe Imagen estatica de fon

Imagen | TituloTemaCT5.sw Animacion,muestra el titulo de la panta

ImgsCT5_Fig.png

Imagen y/o fotografia que se muestra
algunas paginas del tema.

Sonido SonidoFondo.we Sonido de fond
SonidoBotonl.was Sonido de los botones Contenido, Di
Ayuda, Principal, Temas y Principal.
SonidoBoton2.wg Sonido de los botones Pag.Ant, PagSgte. !
gue estan al lado izquierdo de la pantalla.
Acciones | B_IrContenidoT.swf (Clic | Al hacer clic ingresa a la Pantalli8

“Contenido Minimo”

B_IrDiccionario.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantall9
“Diccionario”

B_IrAyuda.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantall2 “Ayuda”

B_IrPrincipal.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantal4 “Pantalla
Menu Principal’

B_IrTemas.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantal5 “Pantalla
Temas”

B_IrPagAnterior.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a la siguiente pag
dentro del mismo tema.

B_IrPagSgte.swf (Cli

Al hacer clic nos lleva a la pagina antel
dentro del mismo tema.

B_QuitarSonido.swf (Clic

Al hacer clic habilita o deshabilita el sonido
fondo.

BCT5_L1.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a la marca M1 del te

BCT5_2.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a la marca M2 del t¢

BCT5_3.swf (Clic

Al hacer clic nodleva a la marca M3 del tel

BCT5_4.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a la marca M4 del t¢

BCT5_5.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a la marca M5 del t¢

BCT5_6.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a la marca M6 del t¢

BCT5_7.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a la marca M7 del ti

BCT5_8.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a la marca M8 del t¢

BCT5 9.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a la marca M9 del t¢

BCT5_ActTema.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a la pantalla donde
desarrolla la Actividad del Tema 5.
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.)*PANTALLA

DESARROLLO DE TEMAS QT1”

TITULO DEL TEMA  (ContenicoT] [ Diccionario [ Avud |

= |ImgsQT1 Fig |

| Sonido fond: j P_DesTema.jpeg

QUITAR
SONIDO

Figura 3.35: DPD Pantalla Desarrollo de Temas QT1

~“Gontenide Tematico Diccionario Ayuda

Figura 3.36: Pantalla 18 - Desarrollo de Temas QT1
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Sinopsis del Guion: Pantalla Desarrollo Temas QT1

GUION DE GUION GUION DE GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO ICONICO SONIDO
Desarrollo de | En esta pantalla ¢
Temas observa el desarroll

del tema
“Inflamaciones e
Infecciones de la
Cavidad Bucdl. Al

lado izquierdo de It

pantalla se pued
observar un menut d
botones a través d
los cuales se pued
acceder a diferente

puntos de la leccion.

En la parte inferiol
los botones Pag.An
y Pag.Sgte. no
permite navegar pQ
el tema pagina pd
pagina.

= = O T

SonidoFondo.wav

Imagen Estatica

P_DesTemas.jpeg

ImgsQT1_Fig.pn(

Imagen Dinadmica

TituloTemaQT1.swf

Texto

TextoTema.text

Botones

B_IrContenidoT.swf

B_IrDiccionario.swf

B_IrAyuda.swf

B_IrPrincipal.swf

B_IrTemas.swf

B_QuitarSonido.swf

SonidoBotonl.wav

B_IrPagAnterior.swf

B_IrPagSgte.swf

Botones

BQT1 1.swf

Contenido

BQT1 2.swf

BQT1 3.swf

BQT1 4.swf

BQT1 5.swf

BQT1 6.swf

BQT1_ ActTema.swf

SonidoBoton2.wav
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Descripcion del Contenido: Pantalla 18 - Desarrolldemas QT1

Pantalla 18 - Desarrollo de TemasQT1

Elemento:s Descripcior
Texto TextoTema.te: Texto donde se desarrolla el te
Movie e | P_Temas.jpe Imagen estatica de fon
Imagen | TituloTemzQT1.swf Animacior, muestra el titulo de la panta
ImgsQT1_Fig.pnt Imagen y/o fotografia que se muestra
algunas paginas del tema.
Sonido SonidoFondo.we Sonido de fonc
SonidoBotonl.we Sonido de los botones Contenido, Di
Ayuda, Principal, Temas y Principal.
SonidoBoton2.wz Sonido de los botones Pag.Ant, PagSy los
que estan al lado izquierdo de la pantalla.
Acciones | B_IrContenidoT.sw(Clic) | Al hacer clic ingresa a la Pantall$8

“Contenido Minimo”

B_IrDiccionario.swi(Clic)

Al hacer clic ingresa a la Pantall®
“Diccionario”

B_IrAyuda.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantall2 “Ayuda”

B_IrPrincipal.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantald “Pantalla
Menu Principal”

B_IrTemas.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantals “Pantalla
Temas”

B_IrPagAnterior.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a la siguiente pag
dentro del mismo tema.

B_IrPagSgte.swf (Clit

Al hacer clic nos lleva a la pagina antel
dentro del mismo tema.

B_QuitarSonido.swf (Clic

Al hacer clic habilita o deshabilita el son de
fondo.

BQT1 1.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M1del tem;

BQT1 2.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M2del tena

BQT1 3.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M3del tem:

BQT1 4.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M4del tem:

BQT1 5.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M5del tem;

BQT1 6.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a Imarca M6del tem;

BQTl_ActTema.st (Clic

Al hacer clic nos lleva a la pantalla donde
desarrolla la Actividad del Tema 1.
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.)*PANTALLA

DESARROLLO DE TEMAS QT3”

TITULO DEL TEMA

I Texto |

C £ A
conteniao

P_DesTema.jpeg

QUITAR
SONIDO

Figura 3.37: DPD Pantalla Desarrollo de Temas QT3

Figura 3.38: Pantalla 19 - Desarrollo de Temas QT3

“Contenido Tematico Diccionario Ayuda
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Sinopsis del Guién: Pantalla Desarrollo Temas QT3

GUION DE GUION GUION DE GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO ICONICO SONIDO
Desarrollo de | En esta pantalla ¢
Temas QT3 | observa el desarroll

del temal
“Comunicaciones
Buconasales y

Bucosinosales Al

lado izquierdo de It

pantalla se pued
observar un menut d
botones a través d
los cuales se pued
acceder a diferente

puntos de la leccion.

En la parte inferiol
los botones Pag.An
y Pag.Sgte. no
permite navegar pQ
el tema pagina pd
pagina.

= = O T

SonidoFondo.wav

Imagen Estatica

P_DesTemas.jpeg

Imagen Dindmica

TituloTemaQT3.swf

Texto

TextoTema.text

Botones

B_IrContenidoT.swf

B_IrDiccionario.swf

B_IrAyuda.swf

B_IrPrincipal.swf

B_IrTemas.swf

B_QuitarSonido.swf

SonidoBotonl.wav

B_IrPagAnterior.swf

B_IrPagSgte.swf

Botones

BQT3_1.swf

Contenido

BQT3_2.swf

BQT3_3.swf

BQT3_4.swf

BQT3_5.swf

BQT3_6.swf

BQT3_7.swf

BQT3_8.swf

BQT3_9.swf

BQT3_ ActTema.swf

SonidoBoton2.wav
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Descripcion del Contenido: Pantalla 19 - Desarroll@emas QT3

Pantalla 19 - Desarrollo de TemasQT3

Elementos Descripcior
Texto TextoTema.te; Texto donde se desarrolla el te
Movie e | P_Temas.jpe Imagen estatica de fon
Imagen | TituloTeme«QT3.swf Animacior, muestra el titulo de la panta
Sonido SonidoFondo.we Sonido de fonc
SonidoBotonl.we Sonido de los botonesContenido, Dicc.
Ayuda, Principal, Temas y Principal.
SonidoBoton2.wz Sonido de los botones Pag.Ant, PagSy los
que estan al lado izquierdo de la pantalla.
Acciones | B_IrContenidoT.sw(Clic) | Al hacer clic ingresa a la Pantall$8
“Contenido Minimo”
B_IrDiccionario.swf (Clic | Al hacer clic ingresa a la Pantall9
“Diccionario”

B_IrAyuda.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantall2 “Ayuda”

B_IrPrincipal.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantald “Pantalla
Menu Principal”

B_IrTemas.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Panta5 “Pantalla
Temas”

B_IrPagAnterior.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a la siguiente pag
dentro del mismo tema.

B_IrPagSgte.swf (Clit

Al hacer clic nos lleva a pagina anterio
dentro del mismo tema.

B_QuitarSonido.swf (Clic

Al hacer clic habilita o deshabilita el son de
fondo.

BQT3 1.swf (Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M1del tem;

BQT3 2.swf (Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M2delterra

BQT3 3.swf (Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M3del tem:

BQT3 4.swf (Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M4del tem:

BQT3 5.swf (Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M5del tem:

BQT3 6.swf (Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M6del tem;

BQT3 7.swf (Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M7del tem;

BQT3 8.swf (Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M8del tem;

BQT3 9.swf (Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M9del tem:

BQT3 ActTema.swf Clic)

Al hacerclic nos lleva a la pantalla donde
desarrolla la Actividad del Tema 3.
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.)*PANTALLA

DESARROLLO DE TEMAS QT4”

TITULO DEL TEMA  (ContenicoT] [ Diccionario [ Avud |

TextoTema |
I Texto |
e | ImgsQT4_Figh |
R
| _Sonido fond: P_DesTema.jpeg

QUITAR
SONIDO

Figura 3.39: DPD Pantalla Desarrollo de Temas QT4

-Contenida Tematico

¥
:
:

Figura 3.40: Pantalla 20 - Desarrollo de Temas QT4
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Sinopsis del Guién: Pantalla Desarrollo Temas QT4

GUION DE GUION GUION DE GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO ICONICO SONIDO
Desarrollo de | En esta pantalla <
Temas QT4 | observa el desarrollp

del tema Tumores.
Al lado izquierdo de
la pantalla se pued
observar un menut d
botones a través d
los cuales se pued
acceder a diferente

puntos de la leccion.

En la parte inferiof
los botones Pag.An
y Pag.Sgte. no
permite navegar pQ
el tema pagina pdg
pagina.

== 0 T

SonidoFondo.wav

Imagen Estatica

P_DesTemas.jpeg

ImgsQT4_Fig.pnc

Imagen Dindmica

TituloTemaQT4.swf

Texto

TextoTema.text

Botones

B_IrContenidoT.swf

B_IrDiccionario.swf

B_IrAyuda.swf

B_IrPrincipal.swf

B_IrTemas.swf

B_QuitarSonido.swf

SonidoBotonl.wav

B_IrPagAnterior.swf

B_IrPagSgte.swf

Botones

BQT4 1.swf

Contenido

BQT4 2.swf

BQT4_3.swi

BQT4_4.swi

BQT4 5.swf

BQT4 6.swf

BQT4 7.swf

BQT4 8.swf

BQT4 9.swf

BQT4_10.swf

BQT4_11.swf

BQT4_12.swf

BQT4_ ActTema.swf

SonidoBoton2.wav
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Descripcion del Contenido: Pantalla 20 - Desarroll@emas QT4

Pantalla 2C - Desarrollo de TemasQT4

Elementos Descripcior
Texto TextoTema.te: Texto donde se desarrolla el te
Movie e | P_Temas.jpe Imagen estatica de fon
Imagen | TituloTem«QT4.swf Animacior, muestra el titulo de la panta
ImgsQT4_Fig.pn¢ Imagen y/o fotografia que se muestra
algunas paginas del tema.
Sonido SonidoFondo.we Sonido de fond
SonidoBotonl.wa Sonido de los botones Contenido, Di
Ayuda, Principal, Temas y Principal.
SonidoBoton2.wg Sonido de los botones Pag.Ant, PagSy los
gue estan al lado izquierdo de la pantalla.
Acciones | B_IrContenidoT.sw(Clic) | Al hacer clic ingresa a la Pantall@
“Contenido Minimo”
B_IrDiccionario.swf (Clic | Al hacer clic ingrsa a la Pantalla9
“Diccionario”

B_IrAyuda.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantall2 “Ayuda”

B_IrPrincipal.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantal4 “Pantalla
Menu Principal’

B_IrTemas.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantal5 “Pantalla
Temas”

B_IrPagAnterior.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a la siguiente pag
dentro del mismo tema.

B_IrPagSgte.swf (Clit

Al hacer clic nos lleva a la pagina antel
dentro del mismo tema.

B_QuitarSonido.swf (Clic

Al hacer clic habilita o deshabilita el son de
fondo.

BQT4_1.swf (Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M1del tem;

BQT4_2.swf (Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M2del tena

BQT4_3.swf (Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M3del tem;

BQT4_4.swf (Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M4del tem;

BQT4_5.swf (Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M5&del tem:

BQT4_6.swf (Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca Médel tem:

BQT4_7.swf (Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M7del tem;

BQT4 8.swf (Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M8del tem:

BQT4_9.swf (Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M9del tem;

BQT4_10.swf (Clic)

Al hacer clic nos lleva a limarca M10del
tema

BQT4_11.swf (Clic)

Al hacer clic nos lleva a lmarca M11ldel
tema

BQT4_12.swf (Clic)

Al hacer clic nos lleva a lmarca M12del
tema

BQT4_ActTema.swf
(Clic)

Al hacer clic nos lleva a la pantalla donde
desarrolla la Actividad del Tema.
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Modelo de Presentacion de un
DESARROLLO DE TEMAS QT5”

Documento (D.P.D.)*PANTALLA

TITULO DEL TEMA

Texto
HEALO

C £ A
conteniao

btns
PtnS

| ImgsQT5_Fig| |

P_DesTema.jpeg

QUITAR
SONIDO

Figura 3.41: DPD Pantalla Desarrollo de Temas QT5

Figura 3.42: Pantalla 21 - Desarrollo de Temas QT5

Diccionario
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Sinopsis del Guién: Pantalla Desarrollo Temas QT5

GUION DE GUION GUION DE GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO ICONICO SONIDO
Desarrollo de | En esta pantallese
Temas QT5 | observa el desarrollp

del tema Cancef.
Al lado izquierdo de
la pantalla se pued
observar un menut d
botones a través d
los cuales se pued
acceder a diferente

puntos de la leccion.

En la parte inferiof
los botones Pag.An
y Pag.Sgte. no
permite navegar pQ
el tema pagina pdg
pagina.

== 0 T

SonidoFondo.wav

Imagen Estatica

P_DesTemas.jpeg

ImgsQT5_Fig.png

Imagen Dindmica

TituloTemaQT5.swf

Texto

TextoTema.text

Botones

B_IrContenidoT.swf

B_IrDiccionario.swf

B_IrAyuda.swf

B_IrPrincipal.swf

B_IrTemas.swf

B_QuitarSonido.swf

SonidoBotonl.wav

B_IrPagAnterior.swf

B_IrPagSgte.swf

Botones

BQT5_ 1.swf

Contenido

BQT5_ 2.swf

B QT5_3.swf

B QT5_4.swf

B QT5_5.swf

B QTS5 6.swf

B QTS5 7.swf

BQTS5_ActTema.swf

SonidoBoton2.wav
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Descripcion del Contenido: Pantalla 21 - Desarroll@emas QT5

Pantalla 21 - Desarrollo de Temas QT5

Elementos Descripcion
Texto TextoTema.te: Texto donde sdesarrolla el ten
Movie e | P_Temas.jpe Imagen estatica de fon
Imagen | TituloTemeQTE.swf Animacior, muestra el titulo de la panta
ImgsQT5_Fig.png Imagen y/o fotografia que se muestra
algunas paginas del tema.
Sonido SonidoFondo.we Sonido d fondc
SonidoBotonl.wa Sonido de los botones Contenido, Dit
Ayuda, Principal, Temas y Principal.
SonidoBoton2.wg Sonido de los botones Pag.Ant, PagSy los
que estan al lado izquierdo de la pantalla.
Acciones | B_IrContenidoT.sw(Clic) | Al hacer clic ingresa a la Pantall$8
“Contenido Minimo”
B_IrDiccionario.swf (Clic | Al hacer clic ingresa a la Pantall9
“Diccionario”

B_IrAyuda.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantall2 “Ayuda”

B_IrPrincipal.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantald4 “Pantalla
Menu Principal”

B_IrTemas.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantals “Pantalla
Temas”

B_IrPagAnterior.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a la siguiente pag
dentro del mismo tema.

B_IrPagSgte.sw(Clic)

Al hacer clic nos lleva a la pagina antel
dentro del mismo tema.

B_QuitarSonido.swf (Clic

Al hacer clic habilita o deshabilita el son de
fondo.

BQT5_1.swi(Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M1del tem;

BQT5_2.swi(Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M2del tena

B QT5_3.swi(Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M3del tem;

B QT5_4.swi(Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M4del tem;

B QT5_5.swi(Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M5del tem:

B QT5_6.swi(Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M6del tem;

B QT5_7.swi(Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M7del tem;

BQT5_ActTema.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a la pantalla donde
desarrolla la Actividad del Tema 5.
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.)‘PANTALLA

DESARROLLO DE TEMAS QT9”

TITULO DEL TEMA

I Texto |

C £ A
conteniao

P_DesTema.jpeg

QUITAR
SONIDO

Figura 3.43: DPD Pantalla Desarrollo de Temas QT9

Figura 3.44: Pantalla 22 - Desarrollo de Temas QT9

“Contenido Tematica Diecionario Ayuda
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Sinopsis del Guién: Pantalla Desarrollo Temas QT9

GUION DE GUION GUION DE GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO ICONICO SONIDO
Desarrollo de | En esta pantalla ¢
Temas QT9 | observa el desarrollp

del tema
“Introduccién a la
Implantologid’. Al

lado izquierdo de la
pantalla se pued
observar un mena d

los cuales se pued
acceder a diferents

puntos de la leccion.

En la parte inferiof
los botones Pag.An
y Pag.Sgte. no
permite navegar pQ
el tema pagina pd
pagina.

e
e
botones a través de
e
S

= = O "

SonidoFondo.wav

Imagen Estatica

P_DesTemas.jpeg

Imagen Dindmica

TituloTemaQT9.swf

Texto

TextoTema.text

Botones

B_IrContenidoT.swf

B_IrDiccionario.swf

B_IrAyuda.swf

B_IrPrincipal.swf

B_IrTemas.swf

B_QuitarSonido.swf

SonidoBotonl.wav

B_IrPagAnterior.swf

B_IrPagSgte.swf

Botones

BQT9 1.swf

Contenido

BQT9 2.swf

BQT9_3.swf

BQT9_4.swf

BQT9_5.swf

BQT9_6.swf

BQT9 7.swf

BQT9_8.swf

BQT9 9.swf

BQT9_10.swf

BQT9_ ActTema.swf

SonidoBoton2.wav
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Descripcion del Contenido: Pantalla 22 - Desarroll@emas QT9

Pantalla 22 - Desarrollo de Temas QT9

Elementos Descripcion
Texto TextoTema.te Texto donde se desarrolla el te
Movie e | P_Temas.jpe Imagen estatica de fon
Imagen | TituloTemzQTSC.swf Animacior, muestra el titulo de la panta
Sonido SonidoFondo.we Sonido de fonc
SonidoBotonl.wa Sonido de los botones Contenido, Dit
Ayuda, Principal, Temas y Principal.
SonidoBoton2.wz Sonido de los botones Pag.Ant, PagSy los
gue estan al lado izquierdo de la pantalla.
Acciones | B_IrContenidoT.sw(Clic) | Al hacer clic ingresa a la Pantalle8

“Contenido Minimo”

B_IrDiccionario.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantall®
“Diccionario”

B_IrAyuda.swf (Clic

Al hacer clic ingresia la Pantalla2 “Ayuda”

B_IrPrincipal.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantald “Pantalla
Menu Principal”

B_IrTemas.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantals “Pantalla
Temas”

B_IrPagAnterior.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a lisiguiente pagin
dentro del mismo tema.

B_IrPagSgte.swf (Cli

Al hacer clic nos lleva a la pagina antel
dentro del mismo tema.

B_QuitarSonido.swf (Clic

Al hacer clic habilita o deshabilita el son de
fondo.

BQT9_1.sw (Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M1del tem:

BQT9_2.sw (Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M2del tena

BQT9_3.sw(Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M3del tem;

BQT9_4.sw (Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M4del tem:

BQT9_5.sw (Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M5del tem:

BQT9_6.sw (Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M6del tem;

BQT9_7.sw(Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M7del tem;

BQT9_8.sw (Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M8del tem:

BQT9_9.sw (Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M9del tem:

BQT9_10.sw(Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M1(del tem:

BQT9_ActTema.sw(Clic)

Al hacer clic nos lleva a la pantalla donde
desarrolla la Actividad del Tema 9.
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.)*PANTALLA
DESARROLLO DE TEMAS QT10”

TITULO DEL TEMA  (ContenicoT] [ Diccionario [ Avud |

TextoTema |
I Texto—— |
| Dbtns
g ImgQTlO_FiglE ImgQTlO_FigZE
1T ] .
1 _Sonido fond:_ 1 P_DesTema.jpeg

QUITAR
SONIDO

Figura 3.45: DPD Pantalla Desarrollo de Temas QT10

“Eontenido Tematico'

Figura 3.46: Pantalla 23 - Desarrollo de Temas QT10
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Sinopsis del Guion: Pantalla Desarrollo Temas QT10

GUION DE GUION GUION DE GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO ICONICO SONIDO
Desarrollode | En esta pantalla ¢
Temas QT10 | observa el desarrollp

del tema Labio vy
Paladar Fisuradd. Al
lado izquierdo de I3
pantalla se pued
observar un menu d
botones a través de I
cuales se
acceder a diferente

puntos de la leccion.

En la parte inferior 109
botones Pag.Ant.
Pag.Sgte. nos permi
navegar por el tem
pagina por pagina.

puede

e
DS

S

5
y

e
a

SonidoFondo.wav

Imagen Estatica

P_DesTemas.jp:

ImgQT1C Figl.pnc

ImgQT1C_Fig2.pn¢

Imagen Dinamice

TituloTemeQT1C.swf

Texto

TextoTema.te)

Botones

B_IrContenidoT.sw

B_IrDiccionario.sw

B_IrAyuda.swi

B_IrPrincipal.sw

B _IrTemas.sw

B_QuitarSonido.sw

SonidoBotonl.wav

B_IrPagAnterior.sw

B_IrPagSgte.sw

Botones Contenido

BQT10_1.swi

BQT1C 2.swi

BQT1C_3.swi

BQT1C_4.swi

BQT1C 5.swi

BQT1C_6.swi

BQT1C_7.swi

BQT1C 8.swi

BQT1C_9.swi

BQT1C_10.swi

BQT1C 11.swi

BQT10_1.swf

BQT1C ActTema.sw

SonidoBoton2.wav
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Descripcion del Contenido: Pantalla 23 - Desarroll@emas QT10

Pantalla 23 - Desarrollo de Temas QT10

Elementos

Descripcion

Texto

TextoTema.te:

Texto donde se desarrolla el te

Movie e | P_Temas.jpe Imagen estatica de fon
Imagen | TituloTemaQT10.sw Animacion, muestra el titulo de la pante
ImgQT1C Figl.pnc Img. y/o fotografiamostrad en algunas pa
ImgQT1C_Fig2.pnc Img. y/o fotografiamostradeen algunas pa
Sonido SonidoFondo.we Sonido de fond
SonidoBotonl.was Sonido de los botones Contenido, Di
Ayuda, Principal, Temas y Principal.
SonidoBoton2.wg Sonido de los botones Pag.Ant, PagSgte. !
gue estan al lado izquierdo de la pantalla.
Acciones | B_IrContenidoT.swf (Clic | Al hacer clic ingresa a la Pantall:8
“Contenido Minimo”
B_IrDiccionario.swf (Clic | Al hacer clic ingresa a la Pantall9
“Diccionario”

B_IrAyuda.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a Pantalla 2 “Ayuda”

B_IrPrincipal.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantal4 “Pantalla
Menu Principal’

B_IrTemas.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Pantall: “Pantalla
Temas”

B_IrPagAnterior.swf (Clic

Al hacer clic nos lleva a lsiguiente pagin
dentro del mismo tema.

B_IrPagSgte.swf (Cli

Al hacer clic nos lleva a la pagina antel
dentro del mismo tema.

B_QuitarSonido.swf (Clic

Al hacer clic habilita o deshabilita el sonido
fondo.

BQT10_1.sw(Clic)

Al hacer clic nos lleva a la marca M1 del te

BQT10_2.sw(Clic)

Al hacer clic nos lleva a la marca M2 del t¢

BQT10_3.sw(Clic)

Al hacer clic nos lleva a la marca M3 del t¢

BQT10_4.sw(Clic)

Al hacer clic nos lleva a la marca M4 del t¢

BQT10_5.sw(Clic)

Al hacer clic nos lleva a la marca M5 del t¢

BQT10_6.sw(Clic)

Al hacer clic nos lleva a la marca M6 del t¢

BQT10_7.sw(Clic)

Al hacer clic nos lleva a la marca M7 del t¢

BQT10_8.sw(Clic)

Al hacer clic nos lleva a Imarca M8 del terr

BQT10_9.sw(Clic)

Al hacer clic nos lleva a la marca M9 del t¢

BQT10_10.sw(Clic)

Al hacer clic nos lleva a la marca M10 !
tema

BQT10_11.sw(Clic)

Al hacer clic nos lleva a la marca M11
tema

BQT10_12.sw(Clic)

Al hacel clic nos lleva a la marca M12 ¢
tema

BQT10_ActTema.sw
(Clic)

Al hacer clic nos lleva a la pantalla donde
desarrolla la Actividad del Tema 10.
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.): ANTALLA
ACTIVIDADES CT1 (P&gina 1/7)”

ACTIVIDAD

Textolnfo

: Sonido Fond : | Temas” Principal|
[ 1

Figura 3.47: DPD Pantalla Actividades CT1 — Inicio Actividad

“ 9N

ISEEEE

5 (iljglgﬂinlmun.ii! T

v T 1Y T

1 | Acepto el Retc

F T T T T

i i ! i S O 0 IO i 1

T
T
T
o
X
§
T
&

Figura 3.48: Pantalla 24 - Actividades CT1 (Pagina 1/7) - miéictividad
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Sinopsis del Guion: Pantalla Actividades CT1 (Pad./7)

GUION DE GUION GUION DE GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO ICONICO SONIDO
Pantalla En esta pantalla ¢
Actividades muestra el objetivo de
CT1 (Pag.1/7) | la actividad. En I3

parte inferior  sg

observa el boton temas

y el botdn principal, en

caso de desistir en .

) o SonidoFondo.wav

realizar la actividad

Al presionar el botdr

Acepto el Reto ya no

se podra salir de Ia

actividad hasta que

finalice.

Imagen Estética P_DeAct.jpec

Texto Textclnfo.texi

Botones B_Acepta.swf
B_IrPrincipal.sw SonidoBotonl.wav
B_IrTemas.sw
B_QuitarSonido.sf

Descripcion del Contenido: Pantalla 24 - Actividade CT1 (Pag. 1/7)

Pantalla 24 - Actividades CT1 (Pag. 1/7)

Elementos Descripcion

Texto TextoTema.te: Texto donde muestra el objetivo de
actividad

Movie e | P_DesAct.jpe Imagen estética de fondo que contiene el t

Imagen de la pantalla y una imagen en la parte derecha.

Sonido SonidoFondo.we Sonido de fond

SonidoBotonl.wz Sonido de los botoneAceptar, Principal

Temas.

Acciones | B_Aceptar.swf (Clic Al hacer clic ingresa a la sgte. pantalla d

actividad.

B_IrPrincipal.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Panta4 “Pantalla
Menu Principal’

B_IrTemas.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Panta5 “Pantalla
Temas”

B_QuitarSonido.swf (Clic

Al hacer clic habilita o deshabilita el sonido
fondo.
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.): ANTALLA

ACTIVIDADES CT1 (Pagina

2/17)"

ACTIVIDAD
Pregunta
© Oncionl.bti
© Oncion2.bti
© Oncion3.bti
Quitar © Onpcion4.bti
S © Oncion5.bti

P_DesAct.jpeg

| MsjResultado |

Figura 3.50: Pantalla 25 - Actividades CT1 (Pagina 2/7) — SatecUnica.
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Sinopsis del Guion: Pantalla Actividades CT1 (Pag/7)

GUION DE GUION GUION DE ICONICO GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO SONIDO
Actividades En esta pantalla

CT1(Pag. 2/7)

se muestra un
actividad de
seleccion
Tras presionar €
boton “Aceptar”

se muestra en la

inferior
urn

parte

derecha
mensaje  acerc
del puntaje
obtenido. En cas
de haber falladq
en la respuesta ¢
boton “Corregir”
mostrara la
respuesta correct
del enunciado.

Unical.

a

SonidoFondo.wav

Imagen Estatica

P_DesAct.jpeg

Texto

Pregunta.text

MsjResultado.text

Botones

B_Aceptar.swf

B_Corregir.swf

B_QuitarSonido.swf

SonidoBotonl.wav

B_Siguiente.swf

SonidoBoton2.wa

Opcionl.RadioButton

Opcion2.RadioButton

Opcion3.RadioButton

Opcion4.RadioButton

Opcion5.RadioButton
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Descripcion del Contenido: Pantalla 25 - Actividade CT1 (Pag. 2/7)

Pantalla 25 - Actividades CT1 (Pag. 2/7)

Elementos Descripcion
Texto Pregunta.te; Muestrael enunciado dida cuestiér de est:
actividad.
MsjResultado.te: Texto que ruestrael puntaje obtenidi
Movie e | P_DesAc.jpec Imagen estatica de fon. En la parte
Imagen superior muestra el titulo de la pantalla.
Sonido SonidoFondo.we Sonido de fonc
SonidoBotonl.wz Sonido de los botontAcepta y Corregil.
SonidoBoton2.wg Sonido del boton Siguiente que se encue
en la parte superior derecha de la pantalla
Acciones | B_Aceptar.swf (Clic Al  hacer clic guardi la resfuest:

seleccionada para ser evaluada. Despuds de
dicha accion muestra en pantalla un mensaje
si la respuesta es correcta 0 no.

B_Corregir.swf (Clic Al hacer clicmuestra en pantalla la reuest:
correcta del enunciado.

B_QuitarSonido.swf (Clic Al hacer clic habilita o deshabilita el soni
de fondo.

B_Siguiente.sw(Clic) Al hacer clic en este botén nos lleva ¢

siguiente pagina o pantalla de la actividad.
Opcionl.RadioButtc (Clic) | Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.

Opcion2.RadioButtc (Clic) | Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.

Opcion3.RadioButtc (Clic) | Al hacer clic se marca esta opcién pare
almacenada.

Opcion4.RadioButtc (Clic) | Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.

Opcion5.RadioButtc (Clic) | Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.): ANTALLA
ACTIVIDADES CT1 (P&gina 3/7)”

Pregunta
O Enunciado O Enunciado
O Enunciado O Enunciado
O Enunciado O Enunciado
O Enunciado O Enunciadol
O Enunciado O Enunciadol
Sonidc/ O Enunciado O Enunciadol

i_ Sonido Fond i P_DesAct.jpeg

|——MsjResultado—]

ACTIVIDAD -

1 1 0

| I

Figura 3.52: Pantalla 26 - Actividades CT1 (Pagina 3/7) - ldtroir Datos
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Sinopsis del Guion: Pantalla Actividades CT1 (Pag/7)

GUION DE GUION NARRATIVO GUION DE GUION DE
CONTENIDO ICONICO SONIDO
Actividades En esta pantalla ¢
CT1 (Péag. 3/7) | muestra una actividad de

seleccion  dnica. Tras

presionar el boton

“Aceptar’ se muestra en

la parte inferior derecha

un mensaje acerca del SonidoFondo.wav

puntaje obtenido. En caso

de haber fallado el botgn

“Corregir” mostrara 13

respuesta correcta del

enunciado.

Imagen Estatica P_DesAct.jpe

Texto Pregunta.te:
MsjResultado.te;
Opcionl.tex
Opcion2.tex
Opcion3.tex
Opcion4.tex
Opcionb5.tex
Opciont.text
Opcion’.text
Opcioné.text
Opcion¢.texi
Opcionl(.texi
Opcionll.texi
Opciorl2.texi
Enunciadol.te;
Enunciado?2.te;
Enunciado3.te;
Enunciado4.te:
Enunciado5.te:
Enunciado6.te;
Enunciado?.te:
Enunciado8.te:
Enunciado9.te;
Enunciadol0.te
Enunciadoll.te
Enunciadol2.te

Botones B_Aceptar.sw

B_Corregir.swi

B_QuitarSonido.sw

SonidoBotonl.wav

B_Siguiente.sw

SonidoBoton2.ws
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Descripcion del Contenido: Pantalla 26 - Actividade CT1 (Pag. 3/7)

Pantalla 26 - Actividades CT1 (Pag. 3/7)

Elementos

Descripcion

Texto

Pregunta.te:

Enunciado de lipreguntede esta activida

MsjResultado.te;

Texto que muestra el puntaje obten

Opcionl.tex Campo de texto el cual se llenara segln su
Opcion2.tex Campo de texto el cual llenara segun su re:
Opcion3.tex Campo de texto el cual se llenara segin su
Opcion4.tex Campo de texto el cual se llenara segln su
Opcionb5.tex Campo de texto el cual se llenara segin su
Opciont.text Campo de texto el cual llenara segun su re:
Opcion’.text Campo de texto el cual se llenara segln su
Opcioné.text Campo de texto el cual se llenara segin su
Opcion<.texi Campo de texto el cual se llenara segln su
Opcionl(.texi Campo de texto el cual llenara segun su re:
Opcionll.texi Campo de texto el cual se llenara segin su
Opciorl2.texi Campo de texto el cual se llenara segin su

Enunciadol.te:

Enunciado del campo de texto Opcic

Enunciado2.te:

Enunciado del campo de te Opcion2

Enunciado3.te:

Enunciado del campo de texto Opcic

Enunciado4.te;

Enunciado del campo de texto Opcic

Enunciadob.te;

Enunciado del campo de texto Opcic

Enunciadob.te;

Enunciado del campo de texto Opcic

Enunciado?.te:

Enunciado del campo de texto Opcic

Enunciado8.te:

Enunciado del campo de texto Opcic

Enunciado9.te:

Enunciado del campo de texto Opcic

Enunciadol10.te;

Enunciado del campo de texto Opcioi

Enunciadoll.te

Enunciado del campo de texOpcionll

Enunciadol2.te

Enunciado del campo de texto Opcioi

Movie e | P_DesAct.jpe Imagen estéatica de fondo. En la parte sup:
Imagen muestra el titulo de la pantalla.
Sonido SonidoFondo.we Sonido de fond
SonidoBotonl.wz Sonido de lotbotones Aceptiy Corregil.
SonidoBoton2.wg Sonido del botdn Siguiente que se encuentr
la parte superior derecha de la pantalla.
Acciones | B_Aceptar.swf (Clic Al hacer clic guarda la respuesta selecciot

para ser evaluada. Después de dicha agcion
muestra en pantalla un mensaje si la respuesta es

correcta o no.

B_Corregir.swf (Clic

Al hacer clic muestra en pantalla la respu
correcta del enunciado.

B_QuitarSonido.swClic)

Al hacer clic habilita o deshabilita el sonido
fondo.

B_Siguiente.swf (Clic

Al hacer clic en este bot6n nos lleva a
siguiente pagina o pantalla de la actividad.
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Modelo de Presentacion de un

ACTIVIDADES CT1 (Pagina 4/7)"

Figura 3.54:

ACTIVIDAD
Pregunta
© Oncion?
© Oncion:
©® Opcion:
© Oncion:
© Onciont
Sonidc

P_DesAct.jpeg

| MsjResultado |

ACTIVIDAD _

EEEPR R
T

Documento (D.P.D.): ANTALLA

Pantalla 27 - Actividades CT1 (Péagina 4/7) — SsecUnica
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Sinopsis del Guion: Pantalla Actividades CT1 (Pagtl/7)

GUION DE GUION GUION DE ICONICO GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO SONIDO
Actividades En esta pantalla

CT1 (P&ag.4/7)

se muestra un
actividad de
seleccion
Tras presionar €
boton “Aceptar”

se muestra en la

inferior
urn

parte

derecha
mensaje  acerc
del puntaje
obtenido. En cas
de haber falladq
en la respuesta ¢
boton “Corregir”
mostrara la
respuesta correct
del enunciado.

Unical.

a

SonidoFondo.wav

Imagen Estatica

P_DesAct.jpeg

Texto

Pregunta.text

MsjResultado.text

Botones

B_Aceptar.swf

B_Corregir.swf

B_QuitarSonido.swf

SonidoBotonl.wav

B_Siguiente.swf

SonidoBoton2.wa

OpcionlRadioButton

Opcior2.RadioButton

Opcior3.RadioButton

Opciord.RadioButton

Opciorb.RadioButton
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Descripcion del Contenido: Pantalla 27 - Actividade CT1 (Pag. 4/7)

Pantalla 27 - Actividades CT1 (Pag. 4/7)

Elementos Descripcion
Texto Pregunta.te: Muestra el enunciado de la cuestion de
actividad.
MsjResultado.te: Texto que muestra el puntaje obter
Movie e | P_DesAct.jpe Imagen estatica de fondo. En la p:
Imagen superior muestra el titulo de la pantalla.
Sonido SonidoFondo.we Sonido de fonc
SonidoBotonl.wz Sonido de los botones Acef y Corregil.
SonidoBoton2.wg Sonido del boton Siguiente que encuentr:
en la parte superior derecha de la pantalla
Acciones | B_Aceptar.swf (Clic Al hacer clic guarda la respue:

seleccionada para ser evaluada. Despuds de
dicha accion muestra en pantalla un mensaje
si la respuesta es correcta 0 no.

B_Corregir.swf (Clic Al hacer clic muestra en pantalla la respu
correcta del enunciado.

B_QuitarSonido.swf (Clic Al hacer clic habilita o deshabilita el soni
de fondo.

B_Siguiente.swf (Clic Al hacer clic en este botén nos lleva ¢

siguiente pagina o pantalla de la actividad.
Opciorl.RadioButton (Clic | Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.
Opcior2.RadioButton (Clic | Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.
Opcior3.RadioButton (Clic | Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.
Opcior4.RadioButton (Clic | Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.
Opciors.RadioButton (Clic | Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.): ANTALLA
ACTIVIDADES CT1 (P&gina 5/7)”

Pregunta

© Oncion? ® Opcion:

Sonidc P_DesAct.jpeg|

| MsjResultado |

Figura 3.56: Pantalla 28 - Actividades CT1 (Pagina 5/7) - Satac Unica
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Sinopsis del Guion: Pantalla Actividades CT1 (Pag/7)

GUION DE GUION GUION DE GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO ICONICO SONIDO
Actividades Esta pantalla
CT1 (Pag. 5/7) | muestra una

actividad de
seleccién anical.
Tras presionar el
botdn “Aceptar” se

muestra en la parte
inferior - derecha
un mensaje del
puntaje obtenido.
En caso de haber
fallado en ||
respuesta el botdn
“Corregir”

mostrara la
respuesta correcta
del enunciado.

SonidoFondo.wav

Imagen Estatica | P_DesAct.jpeg

Texto Pregunta.text
MsjResultado.text
Botones B_Aceptar.swf

B_Corregir.swf

B_QuitarSonido.swf

SonidoBotonl.wav

B_Siguiente.swf

SonidoBoton2.wa

Opciorl.RadioButto

OpcionzRadioButtol
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Descripcion del Contenido: Pantalla 28 - Actividade CT1 (Pag. 5/7)

Pantalla 28 - Actividades CT1 (Pag. 5/7)

Elementos

Descripcion

Texto

Pregunta.te:

Muestra el enunciado de la cuestién de
actividad.

MsjResultado.te:

Texto que muestra el puntaje obter

Movie e | P_DesAct.jpe Imagen estatica de fondo. En la p:
Imagen superior muestra el titulo de la pantalla.
Sonido SonidoFondo.we Sonido de fonc
SonidoBotonl.wz Sonido de los botones Acef y Corregil.
SonidoBoton2.wg Sonido del boton Siguiente que se encue
en la parte superior derecha de la pantalla
Acciones | B_Aceptar.swf (Clic Al hacer clic guarda la respue

seleccionada para ser evaluada. Despuds de
dicha accion muestra en pantalla un mensaje

si la respuesta es correcta 0 no.

B_Corregir.swf (Clic

Al hacer clic muestra en pantalla la respu
correcta del enunciado.

B_QuitarSonido.swf (Clic

Al hacer clic habilita o deshabilita el soni
de fondo.

B_Siguiente.swf (Clic

Al hacer clic en este boton nos lleva &
siguiente pagina o pantalla de la actividad.

OpcionlRadioButton (Clic

Al hacer clic se marca esopcién para se
almacenada.

Opcionz.RadioButton (Clic

Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.): ANTALLA
ACTIVIDADES CT1 (P&gina 6/7)”

Pregunta

© Oncion? ® Opcion:

Sonidc P_DesAct.jpeg||

| MsjResultado |

Figura 3.58: Pantalla 29 - Actividades CT1 (Pagina 6/7) - Satec Unica
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Sinopsis del Guion: Pantalla Actividades CT1 (Pag/7)

GUION DE GUION GUION DE GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO ICONICO SONIDO
Actividades Esta pantalla
CT1 (Pag.6/7) | muestra una

actividad de
seleccién anical.
Tras presionar el
botdn “Aceptar” se

muestra en la parte
inferior - derecha
un mensaje del
puntaje obtenido
En caso de haber
fallado en ||
respuesta el botdn
“Corregir”

mostrara la
respuesta correcta
del enunciado.

SonidoFondo.wav

Imagen Estatica | P_DesAct.jpeg

Texto Pregunta.text
MsjResultado.text
Botones B_Aceptar.swf

B_Corregir.swf

B_QuitarSonido.swf

SonidoBotonl.wav

B_Siguiente.swf

SonidoBoton2.wa

Opcionl.RadioButto

Opcior2.RadioButto
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Descripcion del Contenido: Pantalla 29 - Actividade CT1 (Pag. 6/7)

Pantalla 29 - Actividades CT1 (Pag. 6/7)

Elementos

Descripcion

Texto

Pregunta.te:

Muestra el enunciado de la cuestién de
actividad.

MsjResultado.te:

Texto que muestra el puntaje obter

Movie e | P_DesAct.jpe Imagen estatica de fondo. En la p:
Imagen superior muestra el titulo de la pantalla.
Sonido SonidoFondo.we Sonido de fonc
SonidoBotonl.wz Sonido de los botones Acef y Corregil.
SonidoBoton2.wg Sonido del boton Siguiente que encuentr:
en la parte superior derecha de la pantalla
Acciones | B_Aceptar.swf (Clic Al hacer clic guarda la respue:

seleccionada para ser evaluada. Despuds de
dicha accion muestra en pantalla un mensaje

si la respuesta es correcta 0 no.

B_Corregir.swf (Clic

Al hacer clic muestra en pantalla la respu
correcta del enunciado.

B_QuitarSonido.swf (Clic

Al hacer clic habilita o deshabilita el soni
de fondo.

B_Siguiente.swf (Clic

Al hacer clic en este boton nos lleva &
siguiente pagina o pantalla de la actividad.

OpcionlRadioButton (Clic

Al hacer clic se marca esta opcién para
almacenada.

OpcionzRadioButton (Clic

Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.
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ACTIVIDADES CT1 (Pagina 7/7)"

ACTIVIDAD
RESULTADO
! Puntaje !
Lo - i
Mensaje

SGTE TEMA

P_DesAct.jpeg

|Temas” Pﬂndpaq

Figura 3.59: DPD Pantalla Actividades CT1 — Fin Actividad
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: Pantalla 30 - Actividades CT1 (Pagina 7/7) - Fatividad
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Sinopsis del Guion: Pantalla Actividades CT1 (Pag./7)

GUION DE GUION GUION DE GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO ICONICO SONIDO
Actividades Esta pantalla muestra
CT1 (Pag. 7/7) | resultado de la

actividad. En la parte
media se observa el
puntaje y un mensaje de
acuerdo al resultadp
obtenido. Si es mayor a
51, ser4 un mensaje de .
animo, caso contrarjio se SonidoFondo.wav
le pedira al alumno quge
estudie con mas
empefio. En la parte
inferior se muestra &l
botén Principal y e
botén Temas.
Imagen Estatica P_DeAct.jpec
Texto Mensajel.tex
Puntaje.te»
Botones B_SgteTema.sv
B_IrPrincipal.sw SonidoBotonl.way
B_IrTemas.sw
B_QuitarSonido.sf

Descripcion del Contenido: Pantalla 30 - Actividade CT1 (Pag. 7/7)

Pantalla 30 - Actividades CT1 (Pag. 7/7)

Elementos Descripcior
Texto Mensajel.tex Muestra un mensaje de animo o desali
Puntaje.te» Campo de texto que muestra el pun
obtenido.
Movie e | P_DesAc.jpec Imagen estatica de fon que muestra tb. «
Imagen titulo de la pantalla, un enunciado y u
imagen en la parte derecha.
Sonido SonidoFondo.we Sonido de fond
SonidoBotonl.wg Sonido de los boton Principal y Teme.
Acciones | B_SgteTema.swf (Cli Al hacer clic nos lleva a Isgte. leccior

B_IrPrincipal.sw (Clic)

Al hacer clic ingresa a la Panta4 “Pantalla
Menu Principal”

B_IrTemas.sw(Clic)

Al hacer clic ingresa a la Panta5 “Pantalla
Temas”

B_QuitarSonido.swf (Clic

Al hacer clic habilita o deshabilita sonido de
fondo.

127



Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.): ANTALLA
ACTIVIDADES CT2 (P&gina 1/7)”

ACTIVIDAD

Textolnfo

| Sonido Fond 1 | Tema.s” Principal|
[ 1

Figura 3.61: DPD Pantalla Actividades CT2 - Inicio Actividad
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ACTIVIDAD _
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s

Figura 3.62: Pantalla 31 - Actividades CT2 (Pagina 1/7) - miéictividad
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Sinopsis del Guion: Pantalla Actividades CT2 (Padl./7)

GUION DE GUION GUION DE GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO ICONICO SONIDO
Actividades En esta pantalla ¢
CT2 (Pag.1/7)| muestra el objetivo de

la actividad. En Id

parte inferior  sg

observa el boton temas

y el botdn principal, en

caso de desistir en .

) o SonidoFondo.wav

realizar la actividad

Al presionar el botdr

Acepto el Reto ya no

se podra salir hasta

que finalice la

actividad.

Imagen Estética P_DeAct.jpec

Texto Textclnfo.texi

Botones B_Acepta.swf
B_IrPrincipal.sw SonidoBotonl.wav
B_IrTemas.sw
B_QuitarSonido.sf

Descripcion del Contenido: Pantalla 31 - Actividade CT2 (Pag. 1/7)

Pantalla 31 - Actividades CT2 (Pag. 1/7)

Elementos Descripcion

Texto TextoTema.te: Texto donde muestra el objetivo de
actividad

Movie e | P_DesAc.jpec Imagen estéatica de fon que contiene el titul

Imagen de la pantalla y una imagen en la parte derecha.

Sonido SonidoFondo.we Sonido de fond

SonidoBotonl.wg Sonido de los botoneAceptar, Principal

Temas.

Acciones | B_Acepta.swf (Clic) Al hacer clic ingresa a la sgte. pantalla d

actividad.

B_IrPrincipal.sw (Clic)

Al hacer clic ingresa a la Panta4 “Pantalla
Menu Principal”

B_IrTemas.sw(Clic)

Al hacer clic ingresa a la Panta5 “Pantalla
Temas”

B_QuitarSonido.sw(Clic)

Al hacer clic habilita o deshabilita el sonido
fondo.
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.): ANTALLA
ACTIVIDADES CT2 (P&gina 2/7)”

Pregunta

© Oncion? © Oncion:

Sonidc P_DesAct.jpeg|

| MsjResultado |

!
1
;

—

Figura 3.64: Pantalla 32 - Actividades CT2 (Pagina 2/7) — SstecUnica
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Sinopsis del Guion: Pantalla Actividades CT2 (Pag/7)

GUION DE GUION GUION DE GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO ICONICO SONIDO
Actividades Esta pantalla
CT2 (Pag. 2/7) | muestra una

actividad de
seleccién anical.
Tras presionar el
botdn “Aceptar” se

muestra en la parte
inferior - derecha
un mensaje del
puntaje obtenido
En caso de haber
fallado en ||
respuesta el botdn
“Corregir”

mostrara la
respuesta correcta
del enunciado.

SonidoFondo.wav

Imagen Estatica | P_DesAct.jpeg

Texto Pregunta.text
MsjResultado.text
Botones B_Aceptar.swf

B_Corregir.swf

B_QuitarSonido.swf

SonidoBotonl.wav

B_Siguiente.swf

SonidoBoton2.wa

Opcionl.RadioButtc

Opcion2.RadioButtc
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Descripcion del Contenido: Pantalla 32 - Actividade CT2 (Pag. 2/7)

Pantalla 32 - Actividades CT2 (Pag. 2/7)

Elementos

Descripcion

Texto

Pregunta.text

Muestra el enunciado de la cuesgg
esta actividad.

MsjResultado.text

Texto que muestra el puntajerotoe

nd

a

se

Movie e | P_DesAct.jpeg Imagen estatica de fondo. En la parte

Imagen superior muestra el titulo de |
pantalla.

Sonido SonidoFondo.wav Sonido de fondo

SonidoBotonl.wav Sonido de los botones Aceptar y
Correqir.

SonidoBoton2.wav Sonido del boton Siguiente que
encuentra en la parte superior derecha
de la pantalla.

Acciones | B_Aceptar.swf (Clic) Al hacer clic guarda la resgiae

seleccionada para ser
Después de dicha accibn muestra

evaluada.

en

pantalla un mensaje si la respuesta es

correcta o no.

B_Corregir.swf (Clic)

Al hacer clic muestra en tala la
respuesta correcta del enunciado.

B_QuitarSonido.swf (Clic)

Al hacer clic habilita deshabilita e
sonido de fondo.

B_Siguiente.swf (Clic)

Al hacer clic en este botws lleva 4
la siguiente pagina o pantalla de
actividad.

Opcionl.RadioButton (Clic

Al hacer clic se marcstae opcion
para ser almacenada.

Opcion2.RadioButton (Clic

Al hacer clic se marcstae opcion
para ser almacenada.

a
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.): ANTALLA
ACTIVIDADES CT2 (P&gina 3/7)”

Pregunta

© Oncion?
© Oncion:
©® Oncion:

e P_DesAct.jpeg
Sonid¢

Figura 3.65: DPD Pantalla Actividades CT2 - Seleccion Unica

A
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Figura 3.66: Pantalla 33 - Actividades CT2 (Pagina 3/7) - Satec Unica
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Sinopsis del Guion: Pantalla Actividades CT2 (Pag/7)

GUION DE GUION GUION DE ICONICO GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO SONIDO

Actividades En esta pantall
CT2 (Pag.3/7)| se muestra una
actividad de
seleccién  Unical.
Tras presionar €
boton “Aceptar”
se muestra en la

52)

parte inferior
derecha ur
mensaje  acerca SonidoFondo.wav
del puntaje

obtenido. En casp
de haber fallado
en la respuesta ¢l
boton “Corregir”
mostrara la
respuesta correcta
del enunciado.
Imagen Estatica | P_DesAct.jpeg
Texto Pregunta.text
MsjResultado.text
Botones B_Aceptar.swf
B_Corregir.swf SonidoBotonl.wav
B_QuitarSonido.swf
B_Siguiente.swf SonidoBoton2.wa
B_IrPagSgte.swf
B_Respl.RadioButton
B_Resp2.RadioButton
B_Resp3.RadioButton
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Descripcion del Contenido: Pantalla 33 - Actividade CT2 (Pag. 3/7)

Pantalla 33 - Actividades CT2 (Pag. 3/7)

Elementos

Descripcion

Texto

Pregunta.text

Muestra el enunciado de la cuestion

de esta actividad.

MsjResultado.text

Texto que muestra el puntaje
obtenido.

Movie e
Imagen

P_DesAct.jpeg

Imagen estatica de fondo. En la parte

superior muestra el titulo de
pantalla.

la

Sonido

SonidoFondo.wav

Sonido de fondo

SonidoBoton1.wav

Sonido de los botones Acepta
Corregqir.

ry

SonidoBoton2.wav

Sonido del boton Siguiente que

encuentra en la parte super
derecha de la pantalla.

se
or

Acciones

B_Aceptar.swf (Clic)

Al hacer clic guarda la resgiag
seleccionada para ser
Después de dicha accion muestra

evaluada.

en

pantalla un mensaje si la respuesta es

correcta o no.

B_Corregir.swf (Clic)

Al hacer clic muestra en fala la
respuesta correcta del enunciado.

B_QuitarSonido.swf (Clic)

Al hacer clic habilitadeshabilita e
sonido de fondo.

B_Siguiente.swf (Clic)

Al hacer clic en este botts lleva
a la siguiente pagina o pantalla de
actividad.

B_Respl.RadioButton (Clic)

Al hacer clic se marcdaeopcion
para ser almacenada.

B_Resp2.RadioButton (Clic)

Al hacer clic se marcdaeopcion
para ser almacenada.

B_Resp3.RadioButton (Clic)

Al hacer clic se marstaepcion
para ser almacenada.
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.): ANTALLA
ACTIVIDADES CT2 (Péagina 4/7)”

Pregunta

© Oncion? © Oncion:

Sonidc P_DesAct.jped|

| MsjResultado |

i
:

—

Figura 3.68: Pantalla 34 - Actividades CT2 (Pagina 4/7) - Satac Unica
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Sinopsis del Guion: Pantalla Actividades CT2 (Pagl/7)

GUION DE GUION GUION DE GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO ICONICO SONIDO
Actividades Esta pantalla
CT2 (Pag. 4/7) | muestra una

actividad de
seleccién anical.
Tras presionar el
botdn “Aceptar” se

muestra en la parte
inferior - derecha
un mensaje del
puntaje obtenido
En caso de haber
fallado en ||
respuesta el botdn
“Corregir”

mostrara la
respuesta correcta
del enunciado.

SonidoFondo.wav

Imagen Estatica | P_DesAct.jpeg

Texto Pregunta.text
MsjResultado.text
Botones B_Aceptar.swf

B_Corregir.swf

B_QuitarSonido.swf

SonidoBotonl.wav

B_Siguiente.swf

SonidoBoton2.wa

Opcionl.RadioButto

Opcior2.RadioButto
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Descripcion del Contenido: Pantalla 34 - Actividade CT2 (Pag. 4/7)

Pantalla 34 - Actividades CT2 (Pag. 4/7)

Elementos

Descripcion

Texto

Pregunta.text

Muestra el enunciado de la cuesgg
esta actividad.

MsjResultado.text

Texto que muestra el puntajerotoe

nd

a

se

Movie e | P_DesAct.jpeg Imagen estatica de fondo. En la parte

Imagen superior muestra el titulo de |
pantalla.

Sonido SonidoFondo.wav Sonido de fondo

SonidoBotonl.wav Sonido de los botones Aceptar y
Correqir.

SonidoBoton2.wav Sonido del boton Siguiente que
encuentra en la parte superior derecha
de la pantalla.

Acciones | B_Aceptar.swf (Clic) Al hacer clic guarda la resgiae

seleccionada para ser
Después de dicha accibn muestra

evaluada.

en

pantalla un mensaje si la respuesta es

correcta o no.

B_Corregir.swf (Clic)

Al hacer clic muestra en tala la
respuesta correcta del enunciado.

B_QuitarSonido.swf (Clic)

Al hacer clic habilita deshabilita e
sonido de fondo.

B_Siguiente.swf (Clic)

Al hacer clic en este botws lleva 4
la siguiente pagina o pantalla de
actividad.

Opcionl.RadioButton (Clic

Al hacer clic se marcstae opcion
para ser almacenada.

Opcion2.RadioButton (Clic

Al hacer clic se marcstae opcion
para ser almacenada.

a
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.): ANTALLA
ACTIVIDADES CT2 (P&gina 5/7)”

ACTIVIDAD I I
Pregunta
S OncTonJ O Onciont
o ODC!(’)nf O oOopcion:
o op CI-(fni O Oncion
} Onpcidn O Oncion¢
O oncion:
Sonidc
_sonorors | P-essctipey e
.

Figura 3.69: DPD Pantalla Actividades CT2 — Seleccion Mdltiple
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Figura 3.70: Pantalla 35 - Actividades CT2 (Pagina 5/7) - SatetMdultiple
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Sinopsis del Guion: Pantalla Actividades CT2 (Pag/7)

GUION DE GUION GUION DE GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO ICONICO SONIDO
Actividades Esta pantalla
CT2 (Pag. 5/7) | muestra una

actividad de

seleccion multiple
Tras presionar €
boton “Aceptar” se
muestra en la parte

inferior - derecha
un mensaje del
puntaje  obtenido
En caso de haber
fallado en la|
respuesta el botdn
“Corregir”

mostrara lag
respuestas

correctas de
enunciado.

SonidoFondo.wav

Imagen Estatica

P_DesAct.jpeg

Texto

Pregunta.text

MsjResultado.text

Botones

B_Aceptar.swf

B_Corregir.swf

B_QuitarSonido.swf

SonidoBotonl.wav

B_Siguiente.swf

SonidoBoton2.way

Opcionl.CheckBo:

Opcior2.CheckBo:

OpcionZ.CheckBo:

Opcion<CheckBo:

Opciont.CheckBo:

Opciont.CheckBo:

Opcion7.CheckBo:

Opcion&.CheckBo:

Opcion¢.CheckBo:
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Descripcion del Contenido: Pantalla 35 - Actividade CT2 (Pag. 5/7)

Pantalla 35 - Actividades CT2 (Pag. 5/7)

Elementos Descripcion
Texto Pregunta.te: Muestra el enunciado de la cuestion de
actividad.
MsjResultado.te: Texto que muestra el puntaje obter
Movie e | P_DesAct.jpe Imagen estatica de fondo. En la p:
Imagen superior muestra el titulo de la pantalla.
Sonido SonidoFondo.we Sonido de fonc
SonidoBotonl.wz Sonido de los botones Acef y Corregil.
SonidoBoton2.wg Sonido del boton Siguiente que se encue
en la parte superior derecha de la pantalla
Acciones | B_Aceptar.swf (Clic Al hacer clic guarda Ila respuest

seleccionada para ser evaluada. Despuds de
dicha accion muestra en pantalla un mensaje
si la respuesta es correcta 0 no.
B_Corregir.swf (Clic Al hacer clic muestra en pantallas
respuestas correctas de la pregunta.
B_QuitarSonido.sw(Clic) Al hacer clic habilita o deshabilita el soni

de fondo.

B_Siguiente.swf (Clic Al hacer clic en este botén nos lleva ¢
siguiente pagina o pantalla de la actividad.

Opcionl.CheckBox (Cli Al hacer clic se marca esta opcién para
almacenada.

Opcion2.CheckBc (Clic) Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.

Opcion3.CheckBc (Clic) Al hacer clic se marca esta opcién para
almacenada.

Opcion4.CheckBc (Clic) Al hacer clic se marca esta opcién para
almacenada.

Opcion5.CheckBc (Clic) Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.

Opcion6.CheckBc (Clic) Al hacer clic se marca esta opcién para
almacenada.

Opcion7.CheckBc (Clic) Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.

Opcion8.CheckBc (Clic) Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.

Opcion9.CheckBc (Clic) Al hacer clic se marca esta opcién para
almacenada.
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.): ANTALLA
ACTIVIDADES CT2 (P&gina 6/7)”

ACTIVIDAD _I
Pregunta
O Respi.labe LI Resp6.labe
O Resp2.labe [0 Resp7.labe
O Resp3.labe O Resps.lab
O Resp4.labe O Resn9.labe
Quitar O Resp5.labe
Sonidc
CSomtaa | P oewctpes

Figura 3.72: Pantalla 36 - Actividades CT2 (Pagina 6/7) - SatetMultiple
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Sinopsis del Guion: Pantalla Actividades CT2 (Pag/7)

GUION DE GUION GUION DE GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO ICONICO SONIDO
Actividades Esta pantalla
CT2 (Pag. 6/7) | muestra una

actividad de

seleccién multiple
Tras presionar €l
botén “Aceptar” sg
muestra en la parte

inferior - derecha

un mensaje del

puntaje obtenido SonidoFondo.wav

En caso de haber

fallado en ||

respuesta el botdn

“Corregir”

mostrara lag

respuestas

correctas de

enunciado.

Imagen Estatica | P_DesAct.jpeg

Texto Pregunta.text
MsjResultado.text

Botones B_Aceptar.swf

B_Corregir.swf

B_QuitarSonido.swf

SonidoBotonl.wav

B_Siguiente.swf

SonidoBoton2.wa

Opcionl.CheckBo:

Opcior2.CheckBo:

OpcionZ.CheckBo:

Opcion<CheckBo:

Opciont.CheckBo:

Opciont.CheckBo:

Opcion7.CheckBo:

Opcion&.CheckBo:

Opcion¢.CheckBo:
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Descripcion del Contenido: Pantalla 36 - Actividade CT2 (Pag. 6/7)

Pantalla 36 - Actividades CT2 (Pag. 6/7)
Elementos Descripcion
Texto Pregunta.te: Muestra el enunciado de la cuestion de
actividad.
MsjResultado.te: Texto que muestra el puntaje obter
Movie e | P_DesAct.jpe Imagen estatica de fondo. En la p:
Imagen superior muestra el titulo de la pantalla.
Sonido SonidoFondo.we Sonido de fonc
SonidoBotonl.wz Sonido de los botones Acef y Corregil.
SonidoBoton2.wg Sonido del boton Siguiente que encuentr:
en la parte superior derecha de la pantalla
Acciones | B_Aceptar.swf (Clic Al hacer clic guarda la respue:
seleccionada para ser evaluada. Despuds de
dicha accion muestra en pantalla un mensaje
si la respuesta es correcta o0 no.
B_Corregir.swf (Clic Al hacer clic muestra en pantallas
respuestas correctas de la pregunta.
B_QuitarSonido.swf (Clic Al hacer clic habilita o deshabilita el soni
de fondo.
B_Siguiente.swf (Clic Al hacer clic en este botén nos lleva ¢
siguiente pagina o pantalla de la actividad.
Opcionl.CheckBox (Cli Al hacer clic se marca esta opcién para
almacenada.
Opcion2.CheckBc (Clic) Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.
Opcion3.CheckBc (Clic) Al hacer clic se marca esta opcién para
almacenada.
Opcion4.CheckBc (Clic) Al hacer clic se marca esta opcién para
almacenada.
Opcion5.CheckBc (Clic) Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.
Opcion6.CheckBc (Clic) Al hacer clic se marca esta opcién para
almacenada.
Opcion7.CheckBc (Clic) Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.
Opcion8.CheckBc (Clic) Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.
Opcion9.CheckBc (Clic) Al hacer clic se marca esta opcién para
almacenada.
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.): ANTALLA

ACTIVIDADES CT2 (Pagina 7/7)"

ACTIVIDAD
RESULTADO
| Puntaje !
Mensaje

SGTE TEMA

P_DesAct.jpeg

| Temas” Principal|

Figura 3.73: DPD Pantalla Actividades CT2 — Fin Actividad

CONCENTRATE MAS... TU
PUEDESH!

T
T
-
o
T
T
e

Figura 3.74: Pantalla 37 - Actividades CT2 (Pagina 7/7) - Fatitidad
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Sinopsis del Guion: Pantalla Actividades CT2 (Pag./7)

GUION DE GUION GUION DE GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO ICONICO SONIDO
Actividades Esta pantalla muestra
CT2 (Pag. 7/7) | resultado de la

actividad. En la parte
media se observa el
puntaje y un mensaje de
acuerdo al resultadp
obtenido. Si es mayor a
51, serd un mensaje de .
animo, caso contrarjio se SonidoFondo.wav
le pedira al alumno quge
estudie con mas
empefio. En la parte
inferior se muestra &l
botén Principal y e
botén Temas.
Imagen Estatica P_DeAct.jpec
Texto Mensajel.tex
Puntaje.te»
Botones B_SgteTema.sv SonidoBotonl.we
B_IrPrincipal.sw
B_IrTemas.sw
B_QuitarSonido.sf

Descripcion del Contenido: Pantalla 37 - Actividade CT2 (Pag. 7/7)

Pantalla 37 - Actividades CT2 (Pag. 7/7)

Elementos Descripcior
Texto Mensajel.tex Muestra un mensaje de animo o desali
Puntaje.te» Campo de texto que muestra el pun
obtenido.
Movie e | P_DesAc.jpec Imagen estatica de fon que muestra tb. «
Imagen titulo de la pantalla, un enunciado y u
imagen en la parte derecha.
Sonido SonidoFondo.we Sonido de fond
SonidoBotonl.wg Sonido de los boton Principal y Teme.
Acciones | B_SgteTema.swf (Cli Al hacer clic nos lleva a Isgte. leccior

B_IrPrincipal.sw (Clic)

Al hacer clic ingresa a la Panta4 “Pantalla
Menu Principal”

B_IrTemas.sw(Clic)

Al hacer clic ingresa a la Panta5 “Pantalla
Temas”

B_QuitarSonido.swf (Clic

Al hacer clic habilita o deshabilita sonido de
fondo.
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.): ANTALLA
ACTIVIDADES CT3 (P&gina 1/7)”

ACTIVIDAD

Textolnfo

: Sonido Fond : | Temas” Principal|
[ 1

Figura 3.75: DPD Pantalla Actividades CT3 — Inicio Actividad

“

ACTIVIDAD =

i
7;
g
=1
" e |
?
T
T
“
x
g_
L

Figura 3.76: Pantalla 38 - Actividades CT3 (Pagina 1/7) - miéictividad
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Sinopsis del Guion: Pantalla Actividades CT3 (Padl./7)

GUION DE GUION GUION DE GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO ICONICO SONIDO
Actividades En esta pantalla ¢
CT3 (Pag.1/7) | muestra el objetivo de

la actividad. En Id

parte inferior  sg

observa el boton temas

y el botdn principal, en

caso de desistir en .

) o SonidoFondo.wav

realizar la actividad

Al presionar el botdr

Acepto el Reto ya no

se podra salir hasta

que finalice la

actividad.

Imagen Estética P_DesAct.jpe

Texto Textolnfo.tex

Botones B_Aceptar.sw
B_IrPrincipal.sw SonidoBotonl.wav
B_IrTemas.sw
B_QuitarSonido.sw

Descripcion del Contenido: Pantalla 38 - Actividade CT3 (Pag. 1/7)

Pantalla 38 - Actividades CT3 (Pag. 1/7)

Elementos Descripcion

Texto TextoTema.te: Texto donde muestra el objetivo de
actividad

Movie e | P_DesAct.jpe Imagen estética de fondo que contiene el t

Imagen de la pantalla y una imagen en la parte derecha.

Sonido SonidoFondo.we Sonido de fond

SonidoBotonl.wz Sonido de los botoneAcepta Retc, Principal

y Temas.

Acciones | B_Aceptar.sw(Clic) Al hacer clic ingresa a la sgte. pantalla d

actividad.

B_IrPrincipal.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Panta4 “Pantalla
Menu Principal’

B_IrTemas.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Panta5 “Pantalla
Temas”

B_QuitarSonido.sw(Clic)

Al hacer clic habilita o deshabilita el sonido
fondo.
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.): ANTALLA

ACTIVIDADES CT3 (Pagina 2/7)"

Pregunta
imot img2 imgl
© OopcionI © Onpcion: © Oncién:

P_DesAct.jpeg

| MsjResultado |

BSCESO CRONICO |
i 1 N

L |
GRANULOMA
i

¥
QUISTE

Figura 3.78: Pantalla 39 - Actividades CT3 (Pagina 2/7) - Satact Unica
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Sinopsis del Guion: Pantalla Actividades CT3 (Pag/7)

GUION DE
CONTENIDO

GUION
NARRATIVO

GUION DE ICONICO

GUION DE
SONIDO

Actividades
CT3 (Pag. 2/7)

Esta

muestra
actividad
seleccion
Tras presionar €
boton “Aceptar”

de|

se muestra en la

inferior -
derecha ur
mensaje de
puntaje obtenido

parte

En caso de habe

fallado en Ia
respuesta el boto
“Corregir”

mostrara la

respuesta correct
del enunciado.

pantalla
una

Unical.

a

SonidoFondo.wav

Imagen Estatica

P_DesAct.jpeg

Imagenl.jpeg

Imagen2.jpeg

Imagen3.jpeg

Texto

Pregunta.text

MsjResultado.text

Botones

B_Aceptar.swf

B_Corregir.swf

B_QuitarSonido.swf

SonidoBotonl.wav

B_Siguiente.swf

SonidoBoton2.wa

Opcionl.RadioButton

Opcion2.RadioButton

Opcion3.RadioButton
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Descripcion del Contenido: Pantalla 39 - Actividade CT3 (Pag. 2/7)

Pantalla 39 - Actividades CT3 (Pag. 2/7)

Elementos

Descripcion

Texto

Pregunta.text

Muestra el enunciado de la pregunta

de esta actividad.

MsjResultado.text

Texto que muestra el puntajerotoe

y

se

Movie e | P_DesAct.jpeg Imagen estatica de fondo. En la parte
Imagen superior muestra el titulo de Ja
pantalla.

Imagenl.jpeg Imagen estética perteneciente a
opcionl.

Imagen2.jpeg Imagen estatica perteneciente a
opcion2.

Imagen3.jpeg Imagen estética perteneciente a
opcion3.

Sonido SonidoFondo.wav Sonido de fondo

SonidoBotonl.wav Sonido de los botones Aceptar
Correqir.

SonidoBoton2.wav Sonido del boton Siguiente que
encuentra en la parte superior derecha
de la pantalla.

Acciones | B_Aceptar.swf (Clic) Al hacer clic guarda la resgiae

seleccionada para ser evaluada.
en
pantalla un mensaje si la respuesta es

Después de dicha accion muestra

correcta o no.

B_Corregir.swf (Clic)

Al hacer clic muestra en tela la
respuesta correcta del enunciado.

B_QuitarSonido.swf (Clic)

Al hacer clic habilita deshabilita e
sonido de fondo.

B_Siguiente.swf (Clic)

Al hacer clic en este botws lleva 4
la siguiente pagina o pantalla de
actividad.

Opcionl.RadioButton (Clic

Al hacer clic se marcstae opcion
para ser almacenada.

Opcion2.RadioButton (Clic

Al hacer clic se marcstae opcion
para ser almacenada.

Opcion3.RadioButton (Clic

Al hacer clic se marcstae opcion
para ser almacenada.
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.): ANTALLA

ACTIVIDADES CT3 (Pagina 3/7)"

ACTIVIDAD

Textol
Textoz
-

Pregunta L_mﬁ_] © Img2

P_DesAct.jpeg

I MsjResultado—|

Figura 3.80: Pantalla 40 - Actividades CT3 (Pagina 3/7) - Atnas
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Sinopsis del Guion: Pantalla Actividades CT3 (Pag/7)

GUION DE
CONTENIDO

GUION
NARRATIVO

GUION DE ICONICO

GUION DE
SONIDO

Actividades
CT3 (Pag. 3/7)

Esta
muestra
actividad
arrastre.

de|

“Aceptar”
muestra
parte inferior -
derecha ur
mensaje de
puntaje obtenido

se

En caso de habe

fallado en Ia
respuesta el boto
“Corregir”

mostrara la

respuesta correct
del enunciado.

pantalla
una

Tras
presionar el boton

en la

a

SonidoFondo.wav

Imagen Estatica

P_DesAct.jpeg

Imagenl.jpeg

Imagen2.jpeg

Imagen3.jpeg

Opciénl.jpeg

Opcion2.jpeg

Opcion3.jpeg

Texto

Pregunta.text

MsjResultado.text

Textol.text

Texto2.text

Texto3.text

Botones

B_Aceptar.swf

B_Corregir.swf

B_QuitarSonido.swf

SonidoBotonl.wav

B_Siguiente.swf

SonidoBoton2.wa
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Descripcion del Contenido: Pantalla 40 - Actividade CT3 (Pag. 3/7)

Pantalla 40 - Actividades CT3 (Pag. 3/7)

Elementos

Descripcion

Texto

Pregunta.text

Muestra el enunciado de la pregunta

de esta actividad.

MsjResultado.text

Texto que muestra el puntajerote

la

cha

Movie e | P_DesAct.jpeg Imagen estatica de fondo. En la parte
Imagen superior muestra el titulo de
pantalla.
Opcionl.jpeg Imagen estatica.
Opcion2.jpeg Imagen estatica.
Opcion3.jpeg Imagen estatica.
Sonido SonidoFondo.wav Sonido de fondo
SonidoBotonl.wav Sonido de los botones Aceptar y
Correqir.
SonidoBoton2.wav Sonido del boton Siguiente que se
encuentra en la parte superior dere
de la pantalla.
Acciones | B_Aceptar.swf (Clic) Al hacer clic guarda la resgiae

seleccionada para ser evaluada.

Después de dicha accion muestra

en

pantalla un mensaje si la respuesta es

correcta o no.

B_Corregir.swf (Clic)

Al hacer clic muestra en tala la
respuesta correcta del enunciado.

B_QuitarSonido.swf (Clic)

Al hacer clic habilita deshabilita e
sonido de fondo.

B_Siguiente.swf (Clic)

Al hacer clic en este bots lleva a
la siguiente pagina o pantalla de
actividad.

a

Imagenl.jpeg (Clic)

Al hacer clic y sin soltar seaatra
sobre el rectdngulo blanco don
corresponda.

de

Imagen2.jpeg (Clic)

Al hacer clic y sin soltar seaatra
sobre el rectangulo blanco don
corresponda.

de

Imagen3.jpeg (Clic)

Al hacer clic y sin soltar seaatra
sobre el rectdngulo blanco don
corresponda.

de
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.): ANTALLA
ACTIVIDADES CT3 (Pagina 4/7)”

Pregunta
Textol ©©
Textoz ©0
Textod 8 g
Textos
Textor @ ©
s Texto€ g 8
uitar = )
et 88 r owscies
| Sonido Fond |
N 1
[z [_commear |

Figura 3.81: DPD Pantalla Actividades CT3 - Seleccién Mdltiple
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T

Figura 3.82: Pantalla 41 - Actividades CT3 (Pagina 4/7) - SatatMdltiple
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Sinopsis del Guion: Pantalla Actividades CT3 (Pagt/7)

GUION DE
CONTENIDO

GUION
NARRATIVO

GUION DE
ICONICO

GUION DE
SONIDO

Actividades
CT3 (Pag. 4/7)

Esta pantallemuestre
una actividad de
selecciébn  mudltiple
Tras presionar €
boton “Aceptar” se
muestra en la part
inferior - derecha uf
mensaje del puntaj
obtenido. Encasod
haber fallado en |
respuesta el botd
“Corregir” muestra
las resp. correctas d
enunciado.

D

S 9o o o

el

SonidoFondo.wav

Imagen Estatice

P_DesAct.jpe

Texto

Pregunta.te:

MsjResultado.te:

Textol.tex

Texto2.tex

Texto3.tex

Texto4.tex

Texto5.tex

Textob.tex

Texto7.tex

Texto8.tex

Botones

B_Aceptar.sw

B_Corregir.swi

B_QuitarSonido.sw

SonidoBotonl.wav

B_Siguiente.sw

SonidoBoton2.ws

Opcitnll.RadioButtol

Opci¢nl12.RadioButtol

Opci¢n21.RadioButtol

Opci¢n22.RadioButtol

Opci¢n31.RadioButtol

Opcicn32.RadioButtol

Opci¢n41.RadioButtol

Opci¢n42.RadioButtol

Opci¢ns1.RadioButtol

Opci¢ns2.RadioButtol

Opci¢n61.RadioButtol

Opcicn62.RadioButtol

Opci¢n71.RadioButtol

Opci¢n72.RadioButtol

Opci¢n81.RadioButtol

Opci¢n82.RadioButtol
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Descripcion del Contenido: Pantalla 41 - Actividade CT3 (Pag. 4/7)

Pantalla 41 - Actividades CT3 (Pag. 4/7)

Elementos

Descripcion

Texto

Pregunta.te:

Enunciado de lipreguntede esta activida

MsjResultado.te;

Texto que muestra el puntaje obten

Textol.tex Muestra el enunciado parala opllyo
Texto2.tex Muestra el enunciado para la op21ly o
Texto3.tex Muestra el enunciado parala op31ly o
Texto4d.tex Muestra eenunciado para la op41ly op
Textob.tex Muestra el enunciado para la op51y o
Textob.tex Muestra el enunciado parala op61ly o
Texto7.tex Muestra el enunciado para la op71y o
Texto8.tex Muestra el enunciado parala op81ly o
Movie e | P_DesAct.jpe Imagen estatica de fondo. En la pi
Imagen superior muestra el titulo de la pantalla.
Sonido SonidoFondo.we Sonido de fond
SonidoBoton1.we Sonido de los botones Aceptar y Corre
SonidoBoton2.we Sonido del boton Siguiente que
encuentra en la parte superior derecha
de la pantalla.
Acciones | B_Aceptar.swf (Clic Al hacer clic guarda la respue

seleccionada para ser evaluada.

B_Corregir.swf (Clic

Al hacer clic muestra en pantalla
respuestas verdaderas.

B_QuitarSonido.swf (Clic

Al hacer clic ha. o desha. el sonido de
fondo

B_Siguiente.swf (Clic

Al hacer clic en este boton nos lleva ¢
siguiente pagina o pantalla de la actividad.

Opci¢nll.RadioButto (Clic)

Marca esta opcion para ser almacer

Opci¢nl12.RadioButto (Clic)

Marca esta opcién para ser almacer

Opci¢n21.RadioButto (Clic)

Marca esta opcién para ser almacer

Opci¢n22.RadioButto (Clic)

Marca esta opcion para ser almacer

Opci¢n31.RadioButto (Clic)

Marca esta opciépara ser almacena

Opci¢n32.RadioButto (Clic)

Marca esta opcién para ser almacer

Opci¢ndl.RadioButto (Clic)

Marca esta opcion para ser almacer

Opci¢n42.RadioButto (Clic)

Marca esta opcién para ser almacer

Opci¢n51.RadioButto (Clic)

Marca esta opcion para ser almacer

Opci¢n52.RadioButto (Clic)

Marca esta opcién para ser almacer

Opci¢n61.RadioButto (Clic)

Marca esta opcién para ser almacer

Opci¢n62.RadioButto (Clic)

Marca esta opcion para ser almacer

Opci¢n71.RadioButto (Clic)

Marca esta opcion para ser almacer

Opci¢n72.RadioButto (Clic)

Marca esta opcién para ser almacer

Opci¢n81.RadioButto (Clic)

Marca esta opcién para ser almacer

Opci¢n82.RadioButto (Clic)

Marca esta opciGpara ser almacena
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.): ANTALLA
ACTIVIDADES CT3 (P&gina 5/7)”

Pregunta

© True.labe © False.labe

Sonidc P_DesAct.jpeg|

| MsjResultado ]

Figura 3.84: Pantalla 42 - Actividades CT3 (Pagina 5/7) - Satac Unica
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Sinopsis del Guion: Pantalla Actividades CT3 (Pag/7)

GUION DE
CONTENIDO

GUION
NARRATIVO

GUION DE ICONICO

GUION DE
SONIDO

Actividades
CT3 (Pag.5/7)

Esta pantallg
muestra ung
actividad de
seleccion
Tras presionar €
boton “Aceptar”

se muestra en la

parte inferior -
derecha ur
mensaje de

puntaje obtenido.
En caso de habe

fallado en |4
respuesta el botd
“Corregir”

mostrara la

respuesta correct
del enunciado.

Unical.

D

=

a

SonidoFondo.wav

Imagen Estatica

P_DesAct.jpeg

Texto

Pregunta.text

MsjResultado.text

Botones

B_Aceptar.swf

B_Corregir.swf

B_QuitarSonido.swf

SonidoBotonl.wav

B_Siguiente.swf

SonidoBoton2.way

Opcionl.RadioButton

Opcion2.RadioButton
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Descripcion del Contenido: Pantalla 42 - Actividade CT3 (Pag. 5/7)

Pantalla 42 - Actividades CT3 (Pag. 5/7)

Elementos

Descripcion

Texto

Pregunta.te:

Muestra el enunciado de la cuestién de
actividad.

MsjResultado.te:

Texto que muestra el puntaje obter

Movie e | P_DesAct.jpe Imagen estatica de fondo. En la p:
Imagen superior muestra el titulo de la pantalla.
Sonido SonidoFondo.we Sonido de fonc
SonidoBotonl.wz Sonido de los botones Aceptar, Principe
Temas.
SonidoBoton2.wg Sonido del boton Siguiente que se encue
en la parte superior derecha de la pantalla
Acciones | B_Aceptar.swi(Clic) Al hacer clic guarda la respue:

seleccionada para ser evaluada. Despuéds de
dicha accion muestra en pantalla un mensaje

si la respuesta es correcta 0 no.

B_Corregir.swf (Clic

Al hacer clic muestra en pantalla la respu
correcta del enunciado.

B_QuitarSonido.swf (Clic

Al hacer clic habilita o deshabilita el soni
de fondo.

B_Siguiente.swf (Clic

Al hacer clic en este botén nos lleva ¢
siguiente pagina o pantalla de la actividad.

Opci¢nl.RadioButton (Clic

Al hacer clic semarca esta opcién para
almacenada.

Opci¢n2.RadioButton (Clic

Al hacer clic se marca esta opcién para
almacenada.
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.): ANTALLA
ACTIVIDADES CT3 (P&gina 6/7)”

Pregunta
O Respl.lab¢e DO Resp7.lab
O Resp2.Jab¢ O Resp8.lab
O Resp3.ab¢e O Respo.lab
O Resp4.lab¢ [ Respl0.lab

TiEn O Resp5.ab¢e O Respll.lab
Sonidc/ [0 Resp6.labt

1 1
:_ Sonido Fond ! P_DesAct.jpeg

ACTIVIDAD

",‘I]’,'
I

g
-
‘o
v s
v
g
.

Figura 3.86: Pantalla 43 - Actividades CT3 (Pagina 6/7) - SatatMdltiple
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Sinopsis del Guion: Pantalla Actividades CT3 (Pag/7)

GUION DE GUION GUION DE GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO ICONICO SONIDO
Actividades Esta pantalla
CT3 (Pag. 6/7) | muestra una

actividad de

seleccién multiple
Tras presionar €l
botén “Aceptar” sg
muestra en la parte
inferior - derecha
un mensaje del
puntaje obtenido.

En caso de haber
fallado en ||
respuesta el botdn
“Corregir”
mostrara

respuestas
correctas

enunciado.

lag

de

SonidoFondo.wav

Imagen Estatica | P_DesAct.jpeg

Texto Pregunta.text

MsjResultado.text

Botones B_Aceptar.swf

B_Corregir.swf

B_QuitarSonido.swf

SonidoBotonl.wav

B_Siguiente.swf

SonidoBoton2.wa

Opciénl.CheckBo:

Opcitn2.CheckBo:

Opcion3.CheckBo:

Opci¢nd.CheckBo:

Opciént.CheckBo:

Opci¢n6.CheckBo:

Opcion7.CheckBo:

Opcicn8.CheckBo:

Opcicn9.CheckBo:

Opci¢n1(.CheckBo:

Opci¢nll.CheckBo:
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Descripcion del Contenido: Pantalla 43 - Actividade CT3 (Pag. 6/7)

Pantalla 43 - Actividades CT3 (Pag. 6/7)

Elementos

Descripcion

Texto

Pregunta.te:

Muestra el enunciadde la cuestién de es
actividad.

MsjResultado.te:

Texto que muestra el puntaje obter

Movie e | P_DesAct.jpe Imagen estatica de fondo. En la p:
Imagen superior muestra el titulo de la pantalla.
Sonido SonidoFondo.we Sonido de fonc
SonidoBotonl.wz Sonido de los botones Acef y Corregil.
SonidoBoton2.wg Sonido del boton Siguiente que se encue
en la parte superior derecha de la pantalla
Acciones | B_Aceptar.swf (Clic Al hacer clic guarda la respue:

seleccionada para ser evaluada. Despuds de
dicha accion muestra en pantalla un mensaje

si la respuesta es correcta 0 no.

B_Corregir.swf (Clic

Al hacer clic muestra en pantallas
respuestas correctas de la pregunta.

B_QuitarSonido.swf (Clic

Al hacer clic habilita cdeshabilita el sonid
de fondo.

B_Siguiente.swf (Clic

Al hacer clic en este botdn nos lleva &
siguiente pagina o pantalla de la actividad.

Opci¢nl.CheckBox (Clic

Al hacer clic se marca esta opcién para
almacenada.

Opci¢n2.CheckBo (Clic)

Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.

Opci¢n3.CheckBo (Clic)

Al hacer clic se marca esta opcién para
almacenada.

Opci¢n4.CheckBo (Clic)

Al hacer clic se marca esta opcién para
almacenada.

Opci¢n5.CheckBo (Clic)

Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.

Opci¢n6.CheckBo (Clic)

Al hacer clic se marca esta opcién para

almacenada.

Opci¢n7.CheckBo (Clic) Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.

Opci¢tn8.CheckBo (Clic) Al hacer clic se marcesta opcién para s
almacenada.

Opci¢n9.CheckBo (Clic) Al hacer clic se marca esta opcién para
almacenada.

Opci¢n1C.CheckBo: (Clic) Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.

Opci¢nll.CheckBo: (Clic) Al hacer clic se marca esopcion para se
almacenada.
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.): ANTALLA

ACTIVIDADES CT3 (Pagina 7/7)"

ACTIVIDAD
RESULTADO
! Puntaje !
Lo - i
Mensaje

SGTE TEMA

P_DesAct.jpeg

| Temas|| Principal|

Figura 3.87: DPD Pantalla Actividades CT3 — Fin Actividad

T
T
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T
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_
. 4
x

Figura 3.88: Pantalla 44 - Actividades CT3 (Pagina 7/7) — Fatividad
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Sinopsis del Guion: Pantalla Actividades CT3 (Pag./7)

GUION DE GUION GUION DE GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO ICONICO SONIDO
Actividades Esta pantalla muestra
CT3 (Pag. 7/7) | resultado de la

actividad. En la parte
media se observa el
puntaje y un mensaje de
acuerdo al resultadp
obtenido. Si es mayor a
51, serd un mensaje de .
animo, caso contrarjio se SonidoFondo.wav
le pedira al alumno quge
estudie con mas
empefio. En la parte
inferior se muestra &l
botén Principal y e
botén Temas.
Imagen Estatica P_DeAct.jpec
Texto Mensajel.tex
Puntaje.te»
Botones B_SgteTema.sv SonidoBotonl.we
B_IrPrincipal.sw
B_IrTemas.sw
B_QuitarSonido.sf

Descripcion del Contenido: Pantalla 44 - Actividade CT3 (Pag. 7/7)

Pantalla 44 - Actividades CT3 (Pag. 7/7)

Elementos Descripcior
Texto Mensajel.tex Muestra un mensaje de animo o desali
Puntaje.te» Campo de texto que muestra el pun
obtenido.
Movie e | P_DesAc.jpec Imagen estatica de fon que muestra tb. «
Imagen titulo de la pantalla, un enunciado y u
imagen en la parte derecha.
Sonido SonidoFondo.we Sonido de fond
SonidoBotonl.wg Sonido de los boton Principal y Teme.
Acciones | B_SgteTema.swf (Cli Al hacer clic nos lleva a Isgte. leccior

B_IrPrincipal.sw (Clic)

Al hacer clic ingresa a la Pantal4 “Pantalla
Menu Principal”

B_IrTemas.sw(Clic)

Al hacer clic ingresa a la Pantal5 “Pantalla
Temas”

B_QuitarSonido.swf (Clic

Al hacer clic habilita o deshabilita sonido de
fondo.
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.): ANTALLA
ACTIVIDADES QT1 (Péagina 1/7)”

ACTIVIDAD

Textolnfo

: Sonido Fond : | Temas” Principal|
[ 1

 d
x1
?
T
..
£

Figura 3.90: Pantalla 45 - Actividades QT1 (Pagina 1/7) - lmidictividad
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Sinopsis del Guion: Pantalla Actividades QT1 (PadL/7)

GUION DE GUION GUION DE GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO ICONICO SONIDO
Actividades En esta pantalla ¢
QT1 (Pag.1/7) | muestra el objetivo de

la actividad. En Id

parte inferior  sg

observa el boton temas

y el botdn principal, en

caso de desistir en .

) o SonidoFondo.wav

realizar la actividad

Al presionar el botdr

Acepto el Reto ya no

se podra salir hasta

que finalice la

actividad.

Imagen Estética P_DesAct.jpe

Texto Textolnfo.tex

Botones B_Aceptar.sw
B_IrPrincipal.sw SonidoBotonl.wav
B_IrTemas.sw
B_QuitarSonido.sw

Descripcion del Contenido: Pantalla 45 - Actividade QT1 (Pag. 1/7)

Pantalla 45 - Actividades QT1 (Pag. 1/7)

Elementos

Descripcion

Texto

TextoTema.te;

Texto donde muestra el objetivo de
actividad

Movie e | P_DesAct.jpe Imagen estética de fondo que contiene el t
Imagen de la pantalla y una imagen en la parte derecha.
Sonido SonidoFondo.we Sonido de fond
SonidoBotonl.wz Sonido de los botoneAceptar, Principal
Temas.
Acciones | B_Aceptar.swi(Clic) Al hacer clic ingresa a la sgte. pantalla d

actividad.

B_IrPrincipal.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Panta4 “Pantalla
Menu Principal’

B_IrTemas.swf (Clic

Al hacer clic ingresa a la Panta5 “Pantalla
Temas”

B_QuitarSonido.sw(Clic)

Al hacer clic habilita o deshabilita el sonido
fondo.
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.): ANTALLA
ACTIVIDADES QT1 (Péagina 2/7)"

Pregunta seleccién multiple
O Respl.lab
O Resp2.labe
O Resp3.labt
O Resp4.labe

e O Resp5.labt

Sonidc O Resp6.labe

[ i _S_or:iao_F_o_n; ) _E P_DesAct.jpeg

Figura 3.92: Pantalla 46 - Actividades QT1 (Pagina 2/7) — Ss@etMultiple
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Sinopsis del Guion: Pantalla Actividades QT1 (Pag/7)

GUION DE GUION GUION DE GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO ICONICO SONIDO
Actividades Esta pantalla
QT1 (Pag. 2/7) | muestra una

actividad de

seleccién multiple
Tras presionar €
botén “Aceptar” sg
muestra en la part

e

inferior - derecha
un mensaje ds
puntaje obtenido

En caso de habg
fallado en ||
respuesta el botd
“Corregir” muestra

las respuestas
correctas de la
pregunta.

e

n

SonidoFondo.wav

Imagen Estatica

P_DesAct.jpeg

Texto

Pregunta.text

MsjResultado.text

Botones

B_Aceptar.swf

B_Corregir.swf

B_QuitarSonido.swf

SonidoBotonl.wav

B_Siguiente.swf

SonidoBoton2.wa

Opciénl.CheckBo:

Opcitn2.CheckBo:

Opcion3.CheckBo:

Opci¢nd.CheckBo:

Opciént.CheckBo:

Opci¢n6.CheckBo:
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Descripcion del Contenido: Pantalla 46 - Actividade QT1 (Pag. 2/7)

Pantalla 46 - Actividades QT1 (Pag. 2/7)

Elementos

Descripcion

Texto

Pregunta.te:

Muestra el enunciado de la cuestién de
actividad.

MsjResultado.te:

Texto que muestra el punt obtenida

Movie e | P_DesAct.jpe Imagen estatica de fondo. En la p:
Imagen superior muestra el titulo de la pantalla.
Sonido SonidoFondo.we Sonido de fonc
SonidoBotonl.wz Sonido de los botones Acef y Corregil.
SonidoBoton2.wg Sonido delbotén Siguiente que se encuer
en la parte superior derecha de la pantalla
Acciones | B_Aceptar.swf (Clic Al hacer clic guarda la respue:

seleccionada para ser evaluada. Despuds de
dicha accion muestra en pantalla un mensaje

si la respuesta es correcta 0 no.

B_Corregir.swf (Clic

Al hacer clic muestra en pantallas
respuestas correctas de la pregunta.

B_QuitarSonido.swf (Clic

Al hacer clic habilita o deshabilita el soni
de fondo.

B_Siguiente.swf (Clic

Al hacer clic en este botdn nos lleva &
siguiente pagina o pantalla de la actividad.

Opci¢nl.CheckBox (Clic

Al hacer clic se marca esta opcién para
almacenada.

Opci¢n2.CheckBo (Clic)

Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.

Opci¢n3.CheckBo (Clic)

Al hacer clic se marca esta opcién para
almacenada.

Opci¢n4.CheckBo (Clic)

Al hacer clic se marca esta opcién para
almacenada.

Opci¢n5.CheckBo (Clic)

Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.

Opci¢n6.CheckBo (Clic)

Al hacer clic se marca esta opcién para
almacenada.
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.): ANTALLA
ACTIVIDADES QT1 (Péagina 3/7)"

Pregunta

© Resnl.lab
© Resp2.lab
© Resp3.laby
© Resp4.labt
Quitar ) @ Resp5.labt

Sonidc

i Sonido Fond i P_DesAct.jpeg

Figura 3.94: Pantalla 47 - Actividades QT1 (Pagina 3/7) - SetetUnica
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Sinopsis del Guion: Pantalla Actividades QT1 (Pag/7)

GUION DE
CONTENIDO

GUION
NARRATIVO

GUION DE ICONICO

GUION DE
SONIDO

Actividades
QT1 (Pag.3/7)

En esta pantall
se muestra un
actividad de
seleccién
Tras presionar €
boton “Aceptar”

se muestra en la

inferior
urn

parte

derecha
mensaje  acerc
del puntaje
obtenido. En cas
de haber falladq
en la respuesta ¢
boton “Corregir”
mostrara la
respuesta correct
del enunciado.

Unical.

52)

a

SonidoFondo.wav

Imagen Estatica

P_DesAct.jpeg

Texto

Pregunta.text

MsjResultado.text

Botones

B_Aceptar.swf

B_Corregir.swf

B_QuitarSonido.swf

SonidoBotonl.wav

B_Siguiente.swf

SonidoBoton2.wa

OpciénlRadioButton

Opciér2.RadioButton

Opciér3.RadioButton

Opciérd.RadioButton

Opciérb.RadioButton
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Descripcion del Contenido: Pantalla 47 - Actividade QT1 (Pag. 3/7)

Pantalla 47 - Actividades QT1 (Pag. 3/7)

Elementos Descripcion
Texto Pregunta.te: Muestra el enunciado de la cuestion de
actividad.
MsjResultado.te: Texto que muestra el puntaje obter
Movie e | P_DesAct.jpe Imagen estatica de fondo. En la p:
Imagen superior muestra el titulo de la pantalla.
Sonido SonidoFondo.we Sonido de fonc
SonidoBotonl.wz Sonido de los botones Aceptar, Principe
Temas.
SonidoBoton2.wg Sonido del boton Siguiente gise encuentr
en la parte superior derecha de la pantalla
Acciones | B_Aceptar.swf (Clic Al hacer clic guarda la respue:

seleccionada para ser evaluada. Despuéds de
dicha accion muestra en pantalla un mensaje
si la respuesta es correcta o0 no.

B_Corregir.swf (Clic Al hacer clic muestra en pantalla la respu
correcta del enunciado.

B_QuitarSonido.swf (Clic Al hacer clic habilita o deshabilita el soni
de fondo.

B_Siguiente.swf (Clic Al hacer clic en este botén nos lleva ¢

siguiente pagina o pantalla de la actividad.
Opci¢nl.RadioButton (Clic | Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.
Opci¢n2.RadioButton (Clic | Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.
Opci¢n3.RadioButton (Clic | Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.
Opci¢nd.RadioButton (Clic | Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.
Opci¢n5.RadioButton (Clic | Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.): ANTALLA
ACTIVIDADES QT1 (Péagina 4/7)"

Pregunta
© Respl.labe
© Resp2.labe
© Resp3.labe
- © Resp4.labe P DesActipeg
Sk © Resp5.labt
1

Figura 3.96: Pantalla 48 - Actividades QT1 (Pagina 4/7) — SsfecUnica
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Sinopsis del Guion: Pantalla Actividades QT1 (Pagl/7)

GUION DE
CONTENIDO

GUION
NARRATIVO

GUION DE ICONICO

GUION DE
SONIDO

Actividades
QT1 (Pag.4/7)

En esta pantall
se muestra un
actividad de
seleccién
Tras presionar €
boton “Aceptar”

se muestra en la

inferior
urn

parte

derecha
mensaje  acerc
del puntaje
obtenido. En cas
de haber falladq
en la respuesta ¢
boton “Corregir”
mostrara la
respuesta correct
del enunciado.

Unical.

52)

a

SonidoFondo.wav

Imagen Estatica

P_DesAct.jpeg

Texto

Pregunta.text

MsjResultado.text

Botones

B_Aceptar.swf

B_Corregir.swf

B_QuitarSonido.swf

SonidoBotonl.wav

B_Siguiente.swf

SonidoBoton2.wa

OpciénlRadioButton

Opciér2.RadioButton

Opciér3.RadioButton

Opciérd.RadioButton

Opciérb.RadioButton
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Descripcion del Contenido: Pantalla 48 - Actividade QT1 (Pag. 4/7)

Pantalla 48 - Actividades QT1 (Pag. 4/7)

Elementos Descripcion
Texto Pregunta.te: Muestra el enunciado de la cuestion de
actividad.
MsjResultado.te: Texto que muestra el puntaje obter
Movie e | P_DesAct.jpe Imagen estatica de fondo. En la p:
Imagen superior muestra el titulo de la pantalla.
Sonido SonidoFondo.we Sonido de fonc
SonidoBotonl.wz Sonido de los botones Aceptar, Principe
Temas.
SonidoBoton2.wg Sonido del boton Siguiente gise encuentr
en la parte superior derecha de la pantalla
Acciones | B_Aceptar.swf (Clic Al hacer clic guarda la respue:

seleccionada para ser evaluada. Despuéds de
dicha accion muestra en pantalla un mensaje
si la respuesta es correcta o0 no.

B_Corregir.swf (Clic Al hacer clic muestra en pantalla la respu
correcta del enunciado.

B_QuitarSonido.swf (Clic Al hacer clic habilita o deshabilita el soni
de fondo.

B_Siguiente.swf (Clic Al hacer clic en este botén nos lleva ¢

siguiente pagina o pantalla de la actividad.
Opci¢nl.RadioButton (Clic | Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.
Opci¢n2.RadioButton (Clic | Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.
Opci¢n3.RadioButton (Clic | Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.
Opci¢nd.RadioButton (Clic | Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.
Opci¢n5.RadioButton (Clic | Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.): ANTALLA
ACTIVIDADES QT1 (Péagina 5/7)"

Pregunta
© Respl.labt
© Resp2.labt
© Resp3.labe
- © Resp4.labe P DesActjpeg
Sonidc ) © Resp5.labx
1

Figura 3.98: Pantalla 49 - Actividades QT1 (Pagina 5/7) - Setect Unica
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Sinopsis del Guion: Pantalla Actividades QT1 (Padg/7)

GUION DE
CONTENIDO

GUION
NARRATIVO

GUION DE ICONICO

GUION DE
SONIDO

Actividades
QT1 (Pag.5/7)

En esta pantall
se muestra un
actividad de
seleccién
Tras presionar €
boton “Aceptar”

se muestra en la

inferior
urn

parte

derecha
mensaje  acerc
del puntaje
obtenido. En cas
de haber falladq
en la respuesta ¢
boton “Corregir”
mostrara la
respuesta correct
del enunciado.

Unical.

52)

a

SonidoFondo.wav

Imagen Estatica

P_DesAct.jpeg

Texto

Pregunta.text

MsjResultado.text

Botones

B_Aceptar.swf

B_Corregir.swf

B_QuitarSonido.swf

SonidoBotonl.wav

B_Siguiente.swf

SonidoBoton2.wa

OpciénlRadioButton

Opciér2.RadioButton

Opciér3.RadioButton

Opciérd.RadioButton

Opciérb.RadioButton
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Descripcion del Contenido: Pantalla 49 - Actividade QT1 (Pag. 5/7)

Pantalla 49 - Actividades QT1 (Pag. 5/7)

Elementos Descripcion
Texto Pregunta.te: Muestra el enunciado de la cuestion de
actividad.
MsjResultado.te: Texto que muestra el puntaje obter
Movie e | P_DesAct.jpe Imagen estatica defondo. En la part
Imagen superior muestra el titulo de la pantalla.
Sonido SonidoFondo.we Sonido de fonc
SonidoBotonl.wz Sonido de los botones Aceptar, Principe
Temas.
SonidoBoton2.wg Sonido del boton Siguiente que se encue
en la parte superior derecha de la pantalla
Acciones | B_Aceptar.swf (Clic Al hacer clic guarda la respue:

seleccionada para ser evaluada. Despuéds de
dicha accion muestra en pantalla un mensaje
si la respuesta es correcta o0 no.

B_Corregir.swf (Clic Al hacer clic muesti en pantalla la respues
correcta del enunciado.

B_QuitarSonido.swf (Clic Al hacer clic habilita o deshabilita el soni
de fondo.

B_Siguiente.swf (Clic Al hacer clic en este botén nos lleva ¢

siguiente pagina o pantalla de la actividad.
Opciénl.RadioButton (Clic | Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.
Opci¢n2.RadioButton (Clic | Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.
Opci¢n3.RadioButton (Clic | Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.
Opci¢nd.RadioButton (Clic | Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.
Opci¢n5.RadioButton (Clic | Al hacer clic se marca esta opcion para
almacenada.
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.): ANTALLA

ACTIVIDADES QT1 (Pagina 6/7)"

ACTIVIDAD
Pregunta

O Respi.labe
O Resp2.labe
O Resp3.labe
O Resp4.labe
O Resp5.labt

P_DesAct.jpeg

| MsjResultado |

Figura 3.100: Pantalla 50 - Actividades QT1 (Pagina 6/7) - Sztet

Multiple
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Sinopsis del Guion: Pantalla Actividades QT1 (Pag/7)

GUION DE GUION GUION DE GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO ICONICO SONIDO
Actividades Esta pantalla
QT1 (Pag. 6/7) | muestra una

actividad de

seleccion multiple
Tras presionar €
botén “Aceptar”’ se
muestra en la parte

inferior - derecha
un mensaje del
puntaje  obtenido

En caso de haber

fallado en la|
respuesta el botdn
“Corregir” muestra

las respuestas
correctas de la
pregunta.

SonidoFondo.wav

Imagen Estatica

P_DesAct.jpeg

Texto

Pregunta.text

MsjResultado.text

Botones

B_Aceptar.swf

B_Corregir.swf

B_QuitarSonido.swf

SonidoBoton1.wav

B_Siguiente.swf

SonidoBoton2.way

Opcidnl.CheckBox

Opcién2.CheckBox

Opcién3.CheckBox

Opcidn4.CheckBox

Opcidn5.CheckBox
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Descripcion del Contenido: Pantalla 50 - Actividade QT1 (Pag. 6/7)

Pantalla 50 - Actividades QT1 (Pag. 6/7)

Elementos

Descripcién

Texto

Pregunta.text

Muestra el enunciado de la cuesti
esta actividad.

nd

MsjResultado.text

Texto que muestra el puntajerotioe

Movie e
Imagen

P_DesAct.jpeg

Imagen estatica de fondo. En la g

superior muestra el titulo de la pantalla.

arte

Sonido

SonidoFondo.wav

Sonido de fondo

SonidoBoton1.wav

Sonido de los botones Acepta
Corregir.

SonidoBoton2.wav

Sonido del botén Siguiente que
encuentra en la parte superior dere
de la pantalla.

se
cha

Acciones

B_Aceptar.swf (Clic)

Al hacer clic guarda la respiae
seleccionada para ser evaluada. Des
de dicha accién muestra en pantalla
mensaje si la respuesta es correcta o

DUés
un
no.

B_Corregir.swf (Clic)

Al hacer clic muestra en fala las
respuestas correctas de la pregunta.

B_QuitarSonido.swf (Clic

Al hacer clic habilita deshabilita e
sonido de fondo.

B_Siguiente.swf (Clic)

Al hacer clic en este botiws lleva a |4
siguiente péagina o pantalla de
actividad.

!

a

Opcionl.CheckBox (Clic)

Al hacer clic se marca egtaion para
ser almacenada.

Opcién2.CheckBox (Clic)

Al hacer clic se marca agtaion para
ser almacenada.

Opcién3.CheckBox (Clic)

Al hacer clic se marca agtaion para
ser almacenada.

Opcion4.CheckBox (Clic)

Al hacer clic se marca egtaion para
ser almacenada.

Opcion5.CheckBox (Clic)

Al hacer clic se marca egpaion para
ser almacenada.
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Modelo de Presentacion de un Documento (D.P.D.): ANTALLA

ACTIVIDADES QT1 (Pagina 7/7)"

ACTIVIDAD
RESULTADO
! Puntaje |
Lo |
Mensaje

SGTE TEMA

P_DesAct.jpeg

| Tema.s” Principal|

Figura 3.101:DPD Pantalla Actividades QT1 — Fin Actividad

~'98

i o i

FELICIDADES!!, SIGUE
ADELANTE

T

T
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¥
T
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e

Figura 3.102: Pantalla 51 - Actividades QT1 (Pagina 7/7) - Fatitidad
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Sinopsis del Guion: Pantalla Actividades QT1 (Pagi/7)

GUION DE GUION GUION DE GUION DE
CONTENIDO NARRATIVO ICONICO SONIDO
Actividades Esta pantalla muestra
QT1 (Pag. 7/7) | resultado de la

actividad. En la parte

media se observa el

puntaje y un mensaje de

acuerdo al resultadp

obtenido. Si es mayor a

51, serd un mensaje de .

animo, caso contrarjio se SonidoFondo.wav

le pedira al alumno quge

estudie con mas

empefio. En la parte

inferior se muestra &l

botén Principal y e

botén Temas.

Imagen Estatica P_DesAct.jpe

Texto MensajeF.te
Puntaje.te»

Botones B_SgteTema.sv
B_IrPrincipal.sw
B_IrTemas.sw
B_QuitarSonido.sw

Descripcion del Contenido: Pantalla 51 - Actividade QT1 (Pag. 7/7)

Pantalla 51 - Actividades QT1 (Pag. 7/7)

Elementos Descripcior
Texto Mensajel.tex Muestra un mensaje de animo o desali
Puntaje.te» Campo de texto que muestra el pun
obtenido.
Movie e | P_DesAc.jpec Imagen estatica de fon que muestra tb. «
Imagen titulo de la pantalla, un enunciado y u
imagen en la parte derecha.
Sonido SonidoFondo.we Sonido de fond
SonidoBotonl.wg Sonido de los boton Principal y Teme.
Acciones | B_SgteTema.swf (Cli Al hacer clic nos lleva a la sgte. lecc

B_IrPrincipal.sw (Clic)

Al hacer clic ingresa a la Panta4 “Pantalla
Menu Principal”

B_IrTemas.sw(Clic)

Al hacer clic ingresa a la Pantall: “Pantalla
Temas”

B_QuitarSonido.swf (Clic

Al hacer clic habilita o deshabilita el sonido
fondo.
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3.3 MODELO DE SINCRONIZACION MULTIMEDIA

3.3.1 Diagrama Temporal

Pantalla 1 “PRESENTACION”

Presentacic¢
A

Imagen.jpeg
EscudoUAJMS.jpeg
EscudoFacultad.jpeg

TitCBC.swf

AnimCuadro.swf

SonidoPresentacion.wav

Pantalla 2 “REGISTRO DE USUARIO”

Presentaci¢
A

P_RegUsu,jpeg

Usuario.Text

Clave.Text
P_Aqui,jpeg
B_ Entrar.swf
B._Salir.swf
SonidoFondo.wav
t(s)
Ly
25

3.3.2 Sincronizacion Jerarquica

Imagen EscudoUAIMS

( EscuduFacult.a@ SonidoPrese TitCBC

(0,25) (0,25) (0,25) (0,25) (0,25) (0.25)

(Usuario.Te@(Clave.Te@( BiEmrar)( BiEmrar>1 Bisalir) SonidoFondo)

(0,25) (0,25) (0,25) (0,25) (0,25) (0,25) (0,25)




Pantalla 4 “PRINCIPAL”

Presentacic¢
A

P_Principal.ipe

SonidoFondo.we

Anim.swf

B QuitarSonido.sw

TituloPrin.swi

B_IrContenidoT.sw

B_ IrDiccionario.sw

B_IrAcercaCBCswf

B IrCreditos.sw

B _IrAvuda.swi

B Salir.swi

B IrTemas.sw

B IrCasosCli.sw

B IrGaleria.sw

T(s)
-

Pantalla 5 “TEMAS”

Presentacic

A

25

P _Temas.ipe

SonidoFond.wav

B QuitarSonido.sw

B IrContenidoT.sw

B IrDiccionario.swi

B IrAvuda.swi

B IrPrincipal.swi

BtnCT1.texl ... BtnCT5.tex

P_Principal

P Tema: X\ SonFono

(0,25)

(& Quitson X BJrCont‘[)(Biericc)(B IrAyud)(B errin) BNCTL...BINCT!

(0,25)

(0,25)  (0,25)

(03)

TituloPrin

‘ B_IrContenid ’

B_lIrDicciona

B_IrAcercaCBC ) B_IrCredit [ B_IrAyud

‘B_Temas’ B_CasosCli)( B_Galeria

(325) (3.25) (3,25 (3.25) (325) (325 (3.25) (6:25) (6:25) (6.25)

BnoT1...80n0T10) (Nade )( =)

BtnOT1.text ... BtnOT10.te:

TituloTemas.sw

Animacion.sw

(025)  (0,25)

(0,25)

(025) (0,250  (025) (0,25) (0,25) (0,25) ©0.4)

TituloTema:

(4,25) (4,25)



Pantalla 6 “CASOS CLINICOS”

Presentacic¢

4

P _CasosClinicos.ip

| TituloCasosCli.sw
SonidoFond.wav
B_QuitarSonido.sw
B _IrContenidoT.sw
B _IrDiccionario.swi

B IrAvuda.swi
B IrPrincipal.swi
Btl Video.swf ... B11 Video.sw

Videos.mo'
| 1 | (2 P_CassClinic ){ SoriFondc (B_QunSon)(a_ncmﬂ)(B_IrDmc) B_IrAyuda) B_IrPrinci (TnuloCasosc)@11_V|deo,,,Blll_V|dD(—)
4 5 25 (0,25) (0,25) (0,25) (0,25) (0,25) (0,25) 025  (0.)

(4,25) (0,25)

, )
Pantalla 7 “GALERIA DE IMAGENES”

(0,5) (5.25)
Presentaci¢

A

P _Galeria.ipe
| TituloGaleria.sw
SonidoFond.wav
B QuitarSonido.sw
B IrContenidoT.sw
B _IrDiccionario.swi

B IrAyuda.swi P_Galeri.)((sonFono)(B_quitson )(&_trcontt )(B_iricc)(B_irayud )(B_irprincir ) (Nade ) (TituloGateric) (Lista.List) (—— )
B/ IrPrincipal.swi (025) (025  (0,25) (025 (025) (0.25) (0,25) ©0.4)
Lista.List

Imagenes.ipe
Descripcion.te>

(4,25) (0,25)

| t(s) >
25

N .
o

Descripcior

(5.25) (5,25)



Pantalla 8 “CONTENIDO MiNIMO”

Presentacié
A

P_ContenidoMin.ipe

| TituloContenido.sw
SonidoFond.wav

B QuitarSonido.sw

B IrDiccionario.swi

B IrAvuda.swi
B IrPrincipal.swi
B CBC Il.swi
B CBC lIl.swf m y
Textolnfo:svw P_Conten){ SonidFondg ( B_QunSon” Biericcio)(BilrAyud)(Biernnci)‘ B_CBCII N BﬁCBCIII) Textolnfo CTi!quComenldD (LlstaTemar@(_)
(0,25)  (0.25)  (0,25) (0,25) (0,25) (0,25) (0,25) (0,25) (0,25) (0,4) (4,25) (0,25)

ListaTemario.te
| ListaSub.tex

L
25
0,5) (5,25

Pantalla 9 “DICCIONARIO”

Presentacic¢
1

A !

P_Diccionario.sw
B CerrarDic.sw
B Buscar.sw
TextoABC.ComboBo

(TeXIOBUQ(B,BUSCBD (Tex(oABC)(TextP alabréx TexloDescrip)

TextoBus.TextInpt
TextoPalabra.Lit | B_CerrarDic
TextoDescrip. TextAre s) (0,25) (0,25) (025) (025 (0,25) (0,25) (0,25)
L1 »

»

56 25



Pantalla 10 “ACERCA DE CBC”

Presentacié
4

P_AcercaCBC,ipe
B CerrarCBC.sw
B Botonl.sw
TextolnfoBT1.tex |
B Boton2.sw
| TextolnfoBT2.tex
B Boton3.sw
| TextolnfoBT3.tex
B Boton4.sw
| TextolnfoBT4.tex
B Boton5.sw
| TextolnfoBT5.tex
B Boton6.sw
| TextolnfoBT6.tex
B Subir.sw
B Baijar.sw
| [l 32
T T »

12 25

(0,25) (0,25)

Pantalla 11 “CREDITOS”

Presentaci¢
A

P_Creditos.jpeg
B_Asesores.swf
Textol nfoAsesores.tex*
B_Disefio.swf

| TextolnfoDisefio.text
B_CerrarCred.swf

I
12 25

1)

»

) Ceeg(—) (e (—)

(0.25) (0,25) (0,25) (0,12)  (0,25) (0,25)

012) (1225 (012) (1225 (012) (12,25 (0,12) (12,25)

(0,25)

( PfCredilos)‘ B_CerrarCred’ B_Asesores) ( TextolnfoAsesor)

(0,25) (0,25) (0,25) (0,12)

Nada )( TextoInfoDisefio

(0,12) (12,25

(012) (12,25)



Pantalla 12 “AYUDA”

Presentacic

A

P_Ayuda.jpeg

B_CerrarAyud.swf

Video.swf

Pantalla 13 “DESARROLLO DE TEMAS CT1”

L | 48y
25 7

Presentacié

A

P_DesTemas,jpt

TituloTema.sw

TextoTema.te;

B_IrContenidoT.sw

B_lIrDiccionario.sw

B_IrAyuda.swi

B_QuitarSonido.swf

B_IrPrincipal.sw

B_IrTemas.sw

B_PagAnt.sw

B_PagSgte.swf

BCT1 1.swf, BC'l 2.swf...BCT1 11.sw

BCT1 ActTema.sw

SonidoFondo.we

t(s)

(0,25)

(0,25)

(0.2)

("sonigFona )("p_pestem: ) ( TextTem: ’(Bilrconten') (BJrAyude)(BfngoD(Bflmnnc)(B,ererr)(B,PagAﬂ) B PagSe

(2,25)

TituloTeme

(0,4) (4,25)

((BCT1 1..BCT1 11,BCT1 Ac)

25

»
»

(0,25)

(0,25)

(0,25)

(0,25)

(0,25)

(0,25)

(0,25)

(0,25)

(0,25)

(0,25)

(0,25)



Pantalla 15 “DESARROLLO DE TEMAS CT3”

Presentacié
A

P_DesTemas,jpeg
TituloTema.swf
ImgCT3_Fig.png
TextoTema.text
B_IrContenidoT.swf
B_IrDiccionario.swf
B_IrAyuda.swf
B_QuitarSonido.swf
B_IrPrincipal.swf
B_IrTemas.swf
B_PagAnt.swf
B_PagSgte.swf
BCT3_1.swf, BCT3_2.swf ...BCT3_14.swf
BCT3_ActTema.swf

0,4) (4,25)

moCT3 i )( P_DesTem ) TexTem B iCorteri )( B_Irayudz (B_Qu'lSo'id)(B_IrPrin()(B_IrTem)(B_PagArXB_PagSg) BCT3_.’...BCT3_JABCT3_ALD(SonUoF0nd)

SonidoFondo.wav t(s)
I -
>

(0,25)  (0,25)

4 25

Pantalla 24 “ACTIVIDADES CT1 (Pag.1/7)"

Presentacic¢
4

P_DesAct,jpeg

Textolnfo.text

B_Aceptar.swf

B_IrPrincipal.swf

B_IrTemas.swf
B_QuitarSonido.swf

SonidoFondo.wav

t(s)

25

(0,25)

(0,25)

(0,25)

(0,25)

(0,25) (0,25) (0,25) (0,25) (0,25) (0,25)

( Textolnfc )(B Acepta)(B IrPrincipaD (B IrTema)

B Qui1a|SonidD SonidoFondo.wD

(0,25)

(0,25) (0,25) (0,25) (0,25) (0,25) (0,25)



Pantalla 25 “ACTIVIDADES CT1 (Pag.2/7)"

Presentacic¢
A

P_DesAct,jpe
Pregunta.te;
B_Aceptar.swf
| MsjResultado.te;
B_ Corregir.sw
B_QuitarSonido.sw
B_ Siguiente.swf
Opcionl.Radiobutton
Opcion2.RadioButtc
Opcion3.RadioButtc
SonidFond (B Acep(aX

Opcion4.RadioButtc Wx&QuitSoD(Bisgtt)(OpcionjXOpcion:)(Opcién:)( ODciont)m
(0,25) (0,25)

(025 (025 (025 (0.25) (025)

)(B CorregD

(0,25)

Opcion5.RadioButtc
SonidoFondo.we (0,25) 025 (0.25) (0.25)
: t(s)
: 225 >
(0,6) (6.23)

Pantalla 26 “ACTIVIDADES CT1 (Pag.3/7)"

Presentacic¢
A

P_DesAct,jpeg
Pregunta.te;
B_Aceptar.swf
| MsjResultado.te;
B_ Corregir.sw J—
B_QuitarSonido.sw
B_ Siguiente.swf
Opcion}12.tex
Enunciado-12.tex
SonidoFondo.wav
t(s) Y
: L ». (P DeSACXPfeQUmXBfQuitSoD(Bngl()@pcion]—lZ.lex)@nunciado-lZ.teD(SonidoFond) (BfAceptaX

6 2325
(0,25) (0,25) (0,25) (0,25) (0,25) (0,25) (0,25) (0,25) (0,25)

MsjResultad

(0,6) (6,23)

)(BfCOrregD




Pantalla 27 “ACTIVIDADES CT1 (Pag.4/7)"

Presentacié
A

P_DesAct,jpe

Pregunta.te:

B_Aceptar.sw

| MsjResultado.text

B_Corregir.sw

B_QuitarSonido.sw

B_ Siguiente.sw

Opcionl.Radiobutton

Opcion2.RadioButtc

Opcion3.RadioButtc

Opcion4.RadioButtc

(P DesAc PregunXB QuitSoD(B sgu)(opcionjXOpcion;)(Opcién:)(Opcionz)1 Opcionf’

SonidFond (B AceptaX

)(B Corrqu

Opcion5.RadioButtc

SonidoFondo.we

6

(0,25) (025 (025 (025 (025 (0,25) (0.25) (025 (025)  (0.29) (0,25) (0,25)
t(s)
>
(06 (623

Pantalla 28 “ACTIVIDADES CT1 (Pag.5/7)"

Presentaci¢
A

P_DesAct,jpe

Pregunta.te;

B. Aceptar.sw

| MsjResultado.text

B_Corregir.sw

B_QuitarSonido.sw

B_Siguiente.sw

Opcionl.Radiobutton

Opcion2.RadioButtc

SonidoFondo.we

RN

L

23 25

A

(PiDeSACXF’reguanBiQuitarSonid)(Bisgt()(OpcionjXODCiOnI)(SOnidOFoncD (B AceptaX

)(BfCorregD

(0,25) (0,25) (0,25) (0,25) (0,25) (0,25) (0,25) (0,25)

(0.,6)

MsjResultad

(0,25)

(6,23)

~—



Pantalla29 “ACTIVIDADES CT1 (P4g.6/7)"

Presentaci¢
A

P_DesAct,jpeg

Pregunta.te;

B._ Aceptar.sw

| MsjResultado.te:

B_Corregir.sw

B_QuitarSonido.sw

B_Siguiente.swf

Opcionl.Radiobuttc

Opcion2.RadioButtc

SonidoFondo.we

RN

Pantalla 30 “ACTIVIDADES CT1 (Pag.7/7)"

Presentaci¢
A

6

»

23 25

P. DesAct,Jpeg

MensajeF.Te»

Puntaje.Te)

| B_SgteTema.sv

B_IrPrincipal.sw

B_IrTemas.sw

B_QuitarSonido.sw

SonidoFondo.wav

9

25

A
(PfDesAcXPreguntXB QuilarSonid)(B sm()(OpcionjXOpcionI)(SonidoFoncD (B AceptaX

)(B Corrqu

(025)  (0,25) (0,25) (025) (0,25) (025  (0,25) (0,:25) (0,25)
(0,6) (6,23)

\4
(P DeSAD(Mensai')(Puntah)@ IrPrincipa)(B IrTema)

SgteTem

B QuitarSonid )(SonidoFond)

(0,25)

(0,25)

(0,25)  (0,25) (0,25

(0,25) (0,25) (0,6) (6,25)



3.4 DISENO FUNCIONAL
3.4.1 Disefo de Navegacional o Estructura de Nagazion

3.4.1.1 Mapa de NavegacidrEs un entorno transparente que permite que el

usuario este siempre orientado y tenga el con&g@ludnavegacion.

[ PRESENTACION |

I

[ PRINCIPAL |

l---->] ACERCA CBC
"""""""""""" -2I5] conTENDOT fe---->p---- CREDITOS
DICCIONARIO _J¢---->l¢---- AYUDA

<—>| TEMAS i: | CASOS CLINICOS | | GALERIA DE IMAGENES

7l _l _: Bases de la Cirugia. Historia Clini¢a Actividad4_T1
- -:] Alveolitis |—’| Actividad4_T2 |—
’I Infecciones Peri apical |_'| Actividad4_T? I_

~|7 | Cirugia en Relacién con la Préte Actividad4_T¢
y la Ortodoncia

i ‘:l Trasplante y Reimplante de Dier |_'| Actividad4_T5 I_

72 77 Inflamaciones e Infecciones e de Actividadl_T1
Cavidad Bucal

Tz ComunicacioneBuconasales Actividad3_T3
Bucosinosales

';_':I Tumores |_’| Actividad4_T4 I_
‘;_‘:l Cancer. Adenocarcinor |_’| Actividad5_T5 I_

’I Introduccioén a la Implantolog |_’| Actividad9_T9 I_

p ‘:l Labio y Paladar Fisura: |_’| Actividal0 110 IJ

l

[ i e i e Bl s S Rl e S
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3.4.1.2 Sistema de Navegacion
3.4.1.2.1 Tipo de Navegacion

El tipo de navegacion empleado para el disefio eséstema es del tigdneal
y tambiénLibre. En la pantalla principal los usuarios pueden navige@emente,
seleccionando cualquier botén y/o vinculo (TemaasoS Clinicos, Galeria de
Imagenes, Contenido Temético, Acerca CBC, Diccionatréditos y Ayuda)
que desea conocer. Una vez seleccionada la optideuario navega por el

sistema siguiendo una estructura navegacionakaiétedel usuario
3.4.1.2.2 Metéfora

El tipo de metéfora que se utiliza en el diseficsi#ema es la metaforibro” ,
mediante la cual se quiere realizar una abstracd&nmedio y mostrar la

informacioén de manera llamativa.
3.4.1.1.3 Seguimiento y Control de los Usuarios

El sistema cuenta coictividades (“Test”) o ejercicios practicos que se
presentan de forma sistematica al acabar una unetadtica. Al finalizar la

actividad el alumno recibe una calificacion.

3.5 HERRAMIENTAS SOFTWARE PARA EL DISENO DEL PROYEC TO

Durante la fase de elaboracién del disefio, el noodielimplementacion hace referencia
al disefio de interfaces de una primera versiopaebtipo del sistema, que muestre la

representacion de interfaces del software educativo

3.5.1 Herramientas de Edicion

Entre las herramientas de edicion utilizadas phiisefio sonAdobe Photoshop
CS4 se usO en el tratamiento de imagengsund Forge7 utilizada para el
tratamiento y edicion del audiddobePremiere5, Ulead VideoStudio 8.0sados
para la edicion de video§lash Intro Banner Maker 3.@tilizado para realizar
animaciones yCamtasia Studio 6.@sado en la captura y edicién de los video-

ayudas del sistema multimedia.
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3.5.2 Herramienta Autor

Las herramientas de autor usadas para la realizaigd prototipo sonAdobe

Director 11y Adobe FlasiCS4 que se utiliza en la animacion de imagenes.
FASE Ill. PRODUCCION
3.6 METODOS DE PRODUCCION

El método de produccion que utiliza el sistema sb@£n utilizar un editor para unir
e integrar elementos. Esta técnica tiene la ved&jacilitar la integracion de nuestro
contenido, y también nos permite tener la posiadide dividir el proyecto en varias

secciones en la que se puede trabajar por separado.
3.6.1 Organizacion de los recursos de Produccion

Los recursos de hardware con los que se contélpaealizacion del trabajo de

tesis es el siguiente:

* Procesador: Intel(R) Pentium (R) 4 CPU 3.00 GHz.

» Disco Duro de 160 GB.

* Memoria RAM 512 MB.

e Tarjeta de video: ATI Radeon X300 128 Mb

« Sistema Operativo: Microsoft Windows XP Profesional
» Parlantes

* Micréfono

e Monitor

» Camara Fotografica Digital

3.6.2 Formato de Archivos

Png | Jpec | Psc | Wav | Txt | Avi | Mov | Swf
Animacion X
Texto X
Video X X
Imagen X X X
Sonido X

Tabla 3.1 Formato de Archivos
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3.6.3 Produccion de Programacion

Cddigo Fuente del Sistema

PANTALLA PRESENTACION

on exitFrame
go to movie "P_Principal_D.dir"
end

PANTALLA PRINCIPAL

on startMovi
global aux
aux=true
end

on exitFrame me
go to the frame
end

--- Boton Ir Pantalla Temas-

on mouseEnter me
cursor 280
end
on mouselLeave me
cursor 0
end
on mouseUp me
go to movie "P_Temas_D"
__movie.updateStage()
end

--- Botén Ir Pantalla Casos Clinicos-

on mouseEnter me
cursor 280
end
on mouselLeave me
cursor 0
end
on mouseUp me
go to movie "P_CasosClinicos_D"

puppetSound 3, member "SonidoBoton1"

_movie.updateStage()
end

--- Boton Ir Galeria Iméagen: ---

on mouseEnter me
cursor 280

end

on mouselLeave me
cursor 0

end

on mouseUp me
go to movie "P_Galeria_D"
puppetSound 3, member "SonidoBoton
_movie.updatestage()

end

--- Botoén ir Contenido Tematice-

on mouseEnter me
cursor 280

end

on mouselLeave me
cursor 0

end

on mouseUp me

go to movie "P_ContenidoMin_D"
puppetSound 3, member "SonidoBoton
_movie.updatestage()

end

--- Boton ir Pantalla Diccionario--

on mouseEnter me
cursor 280

end

on mouselLeave me
cursor 0

end
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PANTALLA PRINCIPAL

on mouseUp nr
go to "Diccionario”
upDateStage

end

--- Boton Ir Acerca CBGC--

on mouseEnter me
cursor 280

end

on mouselLeave me
cursor 0

end

on mouseUp me
go to "Acerca”
upDateStage

end

--- Botdn ir pantalla Créditos--

on mouseEnter me
cursor 280

end

on mouselLeave me
cursor 0

end

on mouseUp me
go to "Creditos"
upDateStage

end

--- Botdn ir pantalla Ayud ---

on mouseEnter me
cursor 280

end

on mouselLeave me
cursor 0

end

on mouseUp me
go to "Ayuda"
upDateStage

end

--- Botdn Quitar Sonide--

on mouseEnter me
cursor 280
end
on mouselLeave me
cursor 0
end
on mouseUp me
global aux
if aux=true then
sound(1).pause()
aux=false
upDateStage
else
sound(1).play()
aux=true
upDateStage
end




PANTALLA TEMAS

on startMovie
global aux
aux=true
end

on exitFrame me
go to the frame
end

--- Boton ir Contenido tematice-
on mouseEnter me
cursor 280
end
on mouselLeave me
cursor O
end
on mouseUp me
go to movie "P_ContenidoMin_D.dir'
puppetSound 3, member
"SonidoBoton1"
updatestage
end

--- Botén ir Tema CTt-

on mouseEnter me
cursor 280
sprite(7).forecolor = 0

end

on mouseLeave me
cursor 0
sprite(7).forecolor = 255

end

on mouseUp me
go to movie "CT1.dir"
puppetSound 3, member

"SonidoBoton2"

end

--- Boton ir tema CT2--
on mouseEnter me
cursor 280
sprite(8).forecolor = 0
end

on mouselLeave me
cursor 0
sprite(8).forecolor = 255
end
on mouseUp me
puppetSound 3, member
"SonidoBoton2"
go to movie "CT2.dir"
end

--- boton ir tema QT16--
on mouseEnter me
cursor 280
sprite(33).forecolor = 0
end
on mouselLeave me
cursor O
sprite(33).forecolor = 255
end
on mouseUp me
go to movie "QT10.dir"
puppetSound 3, member "SonidoBoton2"
end

--- Boton Quitar Sonide--
on mouseEnter me
cursor 280
end
On mouselLeave me
cursor O
end
on mouseUp me
global aux
if aux=true then
sound(1).pause()
aux=false
upDateStage
else
sound(1).play()
aux=true
upDateStage
end if
end
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PANTALLA CASOS CLINICOS

on startMovie
global pos
global aux
aux=true
end
--- parar 2---
on exitFrame me
go to the frame
sound(1).stop()
end
--- ver video 1---
on mouseEnter me
cursor 280
end
on mouselLeave me
cursor O
end
on mouseUp me
go to "videol"
upDateStage
end
--- Botén Quitar sonidoe--
on mouseEnter me
cursor 280
end
on mouselLeave me
cursor O
end
on mouseUp me
global aux
if aux=true then
sound(1).pause()
aux=false
upDateStage
else
sound(1).play()
aux=true
upDateStage
end if
end
--- Boton ir Contenido tematice-
on mouseEnter me
cursor 280

end

on mouselLeave me
cursor 0

end

on mouseUp me
go to movie "P_ContenidoMin_D"
puppetSound 3, member

"SonidoBotonl"
upDateStage

end

--- Botdn ir Diccionario---

on mouseUp
global pos
pos =_movie.frame indic pos cabezal
go to "Diccionario”
puppetSound 3, member

"SonidoBoton1"
_movie.updateStage()

end

--- Boton ir Ayuda--

on mouseUp
global pos
pos =_movie.frameindic pos cabezal
go to "Ayuda”
sound(1).pausefstop() poner pausala

pelicula swf

puppetSound 3, member

"SonidoBoton1"
_movie.updateStage()

end

--- Boton ir principal---

on mouseEnter me
cursor 280

end

on mouselLeave me
cursor 0

end

on mouseUp me
go to movie "P_Principal_D"
upDateStage

"SonidoBotonl"

end
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PANTALLA GALERIA DE IMAGENES

on startMovi
global pos
global aux
aux=true
end

on exitFrame me
go to the frame
end

--- Boton ir principal---
on mouseEnter me
cursor 280
end
on mouselLeave me
cursor 0
end
on mouseUp me
go to movie "P_Principal_D.dir"
puppetSound 3, member "SonidoBoton
end

--- Botén ir Contenido Tem:-

on mouseEnter me
cursor 280

end

on mouseleave me
cursor O

end

on mouseUp me
go to movie "P_ContenidoMin_D.dir"
puppetSound 3, member "SonidoBoton
upDateStage

end

--- Boton ir Diccionario---

on mouseEnter me
cursor 280

end

on mouselLeave me
cursor O

end

on mouseUp n
go to "Diccionario”

upDateStage
end

--- Boton ir Ayuda--

on mouseEnter me
cursor 280

end

on mouselLeave me
cursor O

end

on mouseUp
global pos
pos =_movie.frame --indic pos del cabe:
go to "Ayuda"
sound(1).pause()

1" _movie.updateStage()
end

--- Boton quitar Sonide--
on mouseEnter me
cursor 280
end
on mouselLeave me
cursor O
end
on mouseUp me
global aux
1" if aux=true then
sound(1).pause()
aux=false
upDateStage
else
sound(1).play()
aux=true
upDateStage
end if
end

puppetSound 3, member "SonidoBoton1"

puppetSound 3, member "SonidoBoton1"

zal
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PANTALLA DESARROLLO TEMA CT1

on startMovie m
global pos
global aux
aux=true
sprite(27).visible = false
sprite(28).visible = false
sprite(29).visible = false
end

on exitFrame
go to the frame
end

--- Botdn Ir Contenido Tem--

on mouseEnter me
cursor 280

end

on mouselLeave me
cursor 0

end

on mouseUp
go to movie "P_ContenidoMin_D.dir"
puppetSound 3, member "SonidoBoton
updatestage

end

--- Botdn Ir Diccionario---

on mouseEnter me
cursor 280

end

on mouselLeave me
cursor O

end

on mouseUp
sprite(27).visible = True
sprite(28).visible = True
sprite(29).visible = True
puppetSound 3, member "SonidoBoton
_movie.updateStage()

end

--- Boton ir Ayuda--

on mouseEnter me
cursor 280

end

on mouselLeave me
cursor 0

on mouseU
global pos
pos =_movie.frame
go to "Ayuda"
sound(1).pause()

__movie.updateStage()
end

--- Boton ir Pag. Anteriok--

on mouseEnter me
cursor 280

end

on mouselLeave me
cursor O

end

on mouseUp
go previous

updatestage
end

1"“-- Botén ir Pag.Siguiente-
on mouseEnter me
cursor 280
end
on mouselLeave me
cursor 0
end
on mouseUp
pos= _movie.frame
if (pos = 575) then
go to movie "CT1_ActividadTema.dir"
else
go next
end if

' updatestage
end

--- Boton ir Temas ---

on mouseEnter me
cursor 280

end

on mouselLeave me
cursor O

end

puppetSound 3, member "SonidoBotonl

puppetSound 3, member "SonidoBoton2

D

puppetSound 3, member "SonidoBoton2"



PANTALLA DESARROLLO TEMA CT1

on mouseUp
go to movie "P_Temas_D.dir"
puppetSound 3, member
"SonidoBotonl"
updatestage
end

--- Boton ir principal---

on mouseEnter me
cursor 280

end

on mouselLeave me
cursor 0

end

on mouseUp
go to movie "P_Principal_D.dir"
puppetSound 3, member

"SonidoBoton1"
updatestage

end

---Boton izq. Subtitulo 2--

on mouseEnter me
cursor 280

end

on mouselLeave me
cursor O

end

on mouseUp
go "M1"
puppetSound 3, member

"SonidoBoton2"
updatestage

end

--- Boton izq. Ir Subtitulo 2--
on mouseEnter me
cursor 280
end
on mouseleave me
cursor O
end

on mouseUp
go "M3"
puppetSound 3, member
"SonidoBoton2"
updatestage
end

--- Boton Ir Actividad Tema CT1 ---
on mouseEnter me
cursor 280
end
on mouselLeave me
cursor O
end
on mouseUp
go to movie "CT1_ActividadTema.dir
puppetSound 3, member
"SonidoBoton2"
updatestage
end

--- Boton Quitar Sonido ---
on mouseEnter me
cursor 280
end
on mouselLeave me
cursor O
end
on mouseUp me
global aux
if aux=true then
sound(1).pause()
aux=false
upDateStage
else
sound(1).play()
aux=true
upDateStage
end if
end
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PANTALLA DESARROLLO TEMA QT10

on startMovie me
global pos
global aux
aux=true

end

on exitFrame
go to the frame

end

--- Zoom---
property spriteNum
property destino

on beginSprite
destino=145 -- valor de y

end

on mouseleave --cuando deja el diby
destino=145

end

on mouseDown
destino=220

end

on exitFrame me
xActual=sprite(spriteNum).width
yActual=sprite(spriteNum).height
if (destino > xActual) then
sprite(spriteNum).width=xActual+2
sprite(spriteNum).height=yActual+2
end if
if (destino < yActual) then
sprite(spriteNum).width=xActual-2
sprite(spriteNum).height=yActual-2
end if
end

--- Zoom Labio Leporine--

property spriteNum

property destino

on beginSprite
destino=111

on mouselLeave
destino=111

end

on mouseDown
destino=170

end

on exitFrame me
xActual=sprite(spriteNum).width
yActual=sprite(spriteNum).height
if (destino > xActual) then
sprite(spriteNum).width=xActual+2
sprite(spriteNum).height=yActual+2
end if
if (destino < yActual) then
sprite(spriteNum).width=xActual-2
jo sprite(spriteNum).height=yActual-2
end if
end

--- Zoom Img. Rectangulares
property spriteNum
property destino

on beginSprite
destino=145

end

on mouselLeave
destino=145

end

on mouseDown
destino=265

end

on exitFrame me
xActual=sprite(spriteNum).width
yActual=sprite(spriteNum).height
if (destino > xActual) then
sprite(spriteNum).width=xActual+2
sprite(spriteNum).height=yActual+2
end if




PANTALLA DESARROLLO TEMA QT10

if (destino < yActual) then

sprite(spriteNum).width=xActual-2
sprite(spriteNum).height=yActual-2

end if
end

--- Boton Ir Pag. AnterioF--
on mouseEnter me
cursor 280
end
on mouselLeave me
cursor O
end
on mouseUp
go previous
puppetSound 3, member
"SonidoBoton2"
updatestage
end
--- Boton Ir Pag. Siguiente-
on mouseEnter me
cursor 280
end
on mouselLeave me
cursor O
end
on mouseDown
pos= _movie.frame
if (pos = 265) then
go to movie
"QT10_ActividadTema.dir"
else
go next
end if
puppetSound 3, member
"SonidoBoton2"
updatestage
end
--- Boton Izq. Subtitulo 2--
on mouseEnter me
cursor 280
end

on mouselLeave me
cursor O
end
on mouseUp
go "M2"
puppetSound 3, member
"SonidoBoton2"
updatestage
end
--- Boton Quitar Sonide--
on mouseEnter me
cursor 280
end
on mouselLeave me
cursor O
end
on mouseUp me
global aux
if aux=true then
sound(1).pause()
aux=false
_movie.upDateStage()
else
sound(1).play()
aux=true
upDateStage
end if
end
--- Botdn Cerrar Diccionario---
on mouseEnter me
cursor 280
end
on mouselLeave me
cursor O
end
on mouseUp
global pos
go to frame pos
puppetSound 3, member
"SonidoBoton1"
_movie.updateStage()
end
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PANTALLA CONTENIDO TEMATICO( Listas )

global listaCT, listaPCT1, listaPCT2, listaPCT3tdiPCT4, listaPCT5, listaPCT
listaPCT7, listaPCTS8, listaPCT9, listaPCT10, lisgdr1, listaPCT12

global listaQT, listaPQTL1, listaPQT2, listaPQT3{dPQT4, listaPQT5, listaPQT6,
listaPQT7, listaPQT8, listaPQT9, listaPQT10

on startMovie
global pos
global aux --var para el botén quitar sonido
aux=true

o kkkkkkkkk LISTAS DE CUARTO *kkkkkkkkkhkkhkk

listaCT =]

listaCT = ["1. Bases de la cirugia. Historia wén Preoperatorio, postoperatorio.”, "2.
Alveolitis. Trismus.", "3. Infecciones periapicalé€®iologias. Patologias. Bacteriologia.[',
"4. Cirugia en relacion con la prétesis y la ortoda.”, "5. Transplante y reimplante de
dientes."]

listaPCT1 =[:]

listaPCT1 = ["Introduccion”:5,"La Semiologia":&a Fisiolopatologia":15,"Tipos de
Diagnéstico™:15,"Historia Clinica":25,"La Anamnésb,"Examen Fisico":35,"Metodos|
Clinicos de Diagndstico™:.35," a) Metodos Clinic88;" b) Metodos Auxilires de
Diagnostico":45,"Examenes de Laboratorio™:45,"Hemaaga":45,"Férmula
Leucocitaria":55,"Glucemia":55,"Creatinina y UregB;"Hepatograma":65,"Pruebas para
Detectar Defecto Vascular o Plaquetario":85,"Pragiza Detectar Alteraciones de la
Coagulacion":85,"ENFERMEDADES CARDIOVASCULARES, Higension
Arterial":95,"Fiebre Reumatica™:165,"Manifestacisrélinicas mas Frecuentes de la
FR":175,"Endocarditis Infecciosa":195,"Odontologi€irugia
Cardiovascular":225,"Cierre de Defecto Septal(CILN/)":225,"Ligadura o Reseccion
de Conducto Arterioso Persistente":235,"Comisurdat235,"Reemplazos
Valvulares":235,"Cirugia de Revascularizacién Midiea":235,"Trasplante
Cardiaco":235,"Tratamiento que debe completarsesant|
trasplante":245,"ENFERMEDADES DEL APARATO RESPIRARGD,Bronquitis
Crénica":255,"Asma Bronquial":265,"Antiinflamatosmo
Esteroidales":275,"APARATO DIGESTIVO, Gastritis"29Gastritis
Aguda":295,"Gastritis Crénica":305,"Gastritis
Especiales™:315,"Ulcera":315,"Insuficiencia Hepiti835, "Hepatologia
Alcohdlica":345,"Infiltracién Grasa":345,"Hepatitfdcohdlica™:345,"Cirrosis
Hepatica":355,"ENDOCRINOLOGIA, Hipotiroidismo":378bcio Nodular":395,"Cancer
de Tiroides":395,"Diabetes Mellitus":395,"Diabetasulinodependiente o Tipo
I":405,"Diabetes no Insulinodependiente o Tipodl5,"Complicaciones de la
Diabetes":425,"EMBARAZO":465,"HEMATOLOGIA, Hemofii":495,"Hemofilia
A"495,"Hemofilia B o Enfermedad de Christmas":5Hemofilia C":515,"Hemorragias
por Anticoagulantes™:515,"SISTEMA URINARIO,Insufaricia Renal
Aguda":525,"Insuficiencia Renal Crénica":535]
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PANTALLA CONTENIDO TEMATICO

listaPCT2 =[:

listaPCT2 = ["Introduccion”:5,"Factores que Proeiu Alveolitis™; 15, "Tratamiento de I3
Alveolitis":25,"Cémo Procedemos ante una Alvedli,"Procedimientos para la
Aplicacién":55]

listaPCT3 =[:]

listaPCT3 = ["Definicién":5,"Indicaciones de lgpkectomia™:5,"Contraindicaciones de
la Apicectomia™15,"Consideraciones sobre el exaRegtiografico
Preoperatorio":25,"TECNICA QUIRURGICA,
Anestesia":35,"Incisién":55,"Desprendimiento del
Colgajo™:65,"Osteotomia"; 75,"Apicectomia o resendiical":85,"Raspado del proces
Periapical™:105,"El Tratamiento Radicular":125,"O&turacién
Retrograda":145,"Sutura":155,"ACCIDENTES Y COMPLICFONES DE LA
APICECTOMIA™165,"Insuficiente reseccion del apiealicular:165,"Fractura o
Luxacion del diente en tratamiento":175,"Perforadi@ las tablas 6seas lingual o
palatina":175,"CICATRIZACION DE LA HERIDA QUIRURGI@ PERIAPICAL":185]

174

O

listaPCT4 =[:]

listaPCT4 = ["Introduccion™:5,"LOS FRENILLOS, Fidlo Labial":15,"Punto de Vista
Ortodoncico™:15,"Punto de Vista Protético":35,"Diagtico™:45,"TECNICAS
QUIRURGICAS":45,"Cirugia Mucosa, Frenectomia":45¢Rectomia o Reposicion del
Frenillo":65,"Z-Plastia":85,"Cirugia Fibrosa":10&jtugia Osea":105,"FRENILLO
LABIAL INFERIOR, Tipos":115,"SIGNOS CLINICOS, Patofjia
Periodontal":125,"Diastema Interincisal Inferio28,"tratamiento™:135,"FRENILLO
LINGUAL, Tipos":155,"TRATAMIENTO. Conservador y
Quirdrgico™:165,"Anestesia":175,"Preparacion d&dma Operatoria™:185,"Incisién y
Diseccién™:185,"Sutura":195,"TRATAMIENTO DE LAS HERTROFIAS DEL SURCO
VESTIBULAR":225,"Extirpacion o Bisturi":225,"PREPARCION QUIRURGICA DE
LOS MAXILARES CON FINES PROTETICOS, Exodoncia y
Alveolomia™:255,"Principios Generales":265,"La Té&ande la Alveolectomia con fines
Protéticos":285,"OPERACION, Incision":285,"Prapacacde los
Colgajos":295,"Ostectomia”:305,"Alveolectomia":3'Cxyrte del Tejido Excedente del
Colgajo y Sutura":315]

listaPCT5 =[:]

listaPCT5 = ['TRASPLANTE
DENTARIO":5,"REIMPLANTE":5,"TRASPLANTE":25,"Autélo®":25,"Homologo":45,
"Heterdlogo":45,"Preparacion del Lecho donde seaaia el Diente":65,"Técnicas de
Trasplante":75,"Requisitos para la insercion delriie a Trasplantar":75,"Curacién con
Periodonto Normal":85,"Reabsorcién por Anquilo$§,'Reabsorcion Inflamatoria™:103]

_o kkkkkkk LISTAS DE QUINTO )kkkkkkkkk

listaQT =[]

listaQT = ["1. Inflamaciones e Infecciones dedaidad bucal","2. No Disponible","3.
Comunicaciones buconasales y bucosinusales","4ofiesti"5. Cancer.
Adenocarcinoma, Sarcoma de tejidos blandos, Newrifia, Ganglioneuroma, Carcinoma
de la cavidad bucal.","6. No Disponible","7. No pasible","8. No Disponible",




PANTALLA CONTENIDO TEMATICO

“9. Introduccién a la implantologia.”,"10. Labio gladar fisurado.'

listaPQT1 =[]

listaPQT1 = ["Caracteristicas del Absceso Orofdhdlinfeccion
Dentoalveolar":15,"Enfermedad Periodontal":15,"Badnitis":25,"Manifestaciones
Clinicas":25,"Valoracién":55,"Trismus".65,"Estratag
Terapéuticas":75,"Conclusiones":85]

listaPQT3 =[]

listaPQT3 = ["Consideraciones sobre la Etiolo@gidTopografia de las Comunicacionegs
Buconasales y Bucosinosales":15,"Tratamiento d€¢asunicaciones Buconasales y
Bucosinusales":25,"Tratamiento Quirargico™:25,"Tiéas de la preparacion de los
colgajos":25,"La anestesia™.45, "Estado del senxilaray del hueso vecino a la
perforacion":55,"TRATAMIENTO DE LAS COMUNICACIONE®E LAS
COMUNICACIONES EN EL ARCA ALVEOLAR, Maxilar con Dietes":55,"Maxilar
Desdentado":85,"TRATAMIENTO DE LAS COMUNICACIONESN\EEL VESTIBULO
BUCAL":85,"El Método de Lautenschlaeger A.":85,'MEtodo de Axhausen™:95,"Los
Método de Wassmund":95,"Tratamiento de las Comuiuoas en la Béveda
Palatina":125,"Obturacion Simple por Plastica dég&jos Invertidos":125,"Conducta a
seguir en un caso de apertura del seno maxilaf:135

listaPQT4 =[]

listaPQT4 = ["'TUMORES BENIGNOS":5,"Virus del P&pha
Humano":5,"Adenoma":15,"Tipos de Adenoma":25,
“Lipoma":35,"Osteoma":35,"Mioma":35,"Angioma":45,8Mus Melanicos":55,"Factoreg
de Riesgo":75,"Prevenciéon":75,"Diagnoéstico y Tratamtn":85,"Posibles
Complicaciones":85,"TUMORES MALIGNOS":85,"Los tunea malignos son
cancerosos":95,"Carcinomas, Sarcomas, Teratoma"Qdé&aceres mas Comunes en nifljos
y Adultos™:105,"Lista de Agentes Carcin6genos humsazonocidos y
supuestos":115,"TUMORES ODONTOGENICOS":125,"Cardstieas
Histologicas":125,"Odontoma";135,"Fibroma
Cementificante(Cementoma)":145,"Cementoma Gigamtiéd: 155,"Quistes no
Odonticos":155,"Nombres Alternativos":175,"Caudasidencia y Factores de
Riesgo":175,"Sintomas":185,"Signos y Examenes,
Tratamiento™:195,"Expectativas(Pronostico)":195 fifpdicaciones y
Prevencién":205,"Tabla de Tumores Odontogénicotelalies":215,"Tabla de Tumores
Odontogénicos Mesenquimaticos™:225,"Esquemas. ImesyBx de Ameloblastoma
Unilocular y Multilocular":235,"Esquema Rx de Mix@h245]

listaPQT5 =[]

listaPQT5 = ["Que es el cancer oral?":5,"Cuat@sles sintomas del cancer
oral?":5,"Qué son los Tumores Benignos?":15,"Tigeg umores Benignos(No
Cancerosos)":25,"Cuales son los Tumores Oraleghtadi?":35,"Tabla de Tumores
Malignos":45,"Factores de riesgo
del Cancer Oral?":45,"Prevencién del Cancer Ora)'®mo se Diagnéstica el Cancer
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Oral?".75,"Tratamiento para el Cancer Oral":75,'fiéas de Cirugia":8!

listaPQT9 =[] )
listaPQT9 = ["Pasos para la Colocacion de Imglsihb,"Defectos Oseos provocados

colocar implantes en un reborde con reabsorcionzaga™: 15,"Colocacion de implantes

con membranas y relleno 6se0":15,"Qué son los imgdaDentales?":15,"Cual es el
tamafio de un implante?":15,"Dénde son fijados taslantes?":25,"Cémo son Fijados |
Implantes?":25,"Cuales son los tipos de Implant857'Existe diferencia entre un y otrg
tipo de Implante?":35,"Cuales son las marcas o tnedeas conocidos?":45,"Implantes
Reimplantes. ¢ Son lo mismo?":45,"Qué son los Taasps Dentales?":55,"Quien tiene
Diabetes. puede recibir Implantes?":55,"Caso GiihEs,"IMPLANTOLOGIA.
Concideraciones Generales":65,"Clasificacion dengsantes":75,"Partes de un
Implante":85,"Diferentes tipos de Implantes":85,plantes a través de la

Magnetodoncia":95,"Escuela segin materiales empsedb,"Requisitos para una buena

Osteointegracion":105,"Factores que condicionamaolocacion de
Implantes":105,"Instrumental":115,"PROCEDIMIENTO QRII'JRGICO
BASICO":115,"Anestesia, Incision, Desprendimiensd @olgajo, Regularizacion de la
cresta™:125,"Elaboracion del lecho receptor de @mfgls":135,"COLOCACION DEL
IMPLANTE":135,"Postoperatorio":145,"Qué ventajaantn?":155,"Qué hacer cuando

falta un solo diente?":155,"Prétesis removibleipefl:155,"Prétesis Adhesiva™:165,"Qué

hacer cuando faltan varios dientes?":165,"Que eauando faltan todos los
dientes?":165,"Protesis Completa removible tradaf175,"LAs ventajas del
tratamiento con implantes":175]

listaPQT10 =[]

listaPQT10 = ["Introducién™:5,"Embriologia™: 15 tiglogia":15,"CORRECCION
QUIRURGIGA":25,"Queilorrafia":25,"Anatomia Quirtmga":35,"Objetivos Quirlrgicos
y Técnicas":35,"PALATORRAFIA".45,"Objetivos y Téaas Quirlrgicas":45,"Fisura
Palatina Incompleta™:65,"Fisura Palatina Submuc65d'Ortopedia
Prequirdrgica":75,"Procedimientos Quirlirgicos Setawins":75,"Aparatos Protésicos
para ayudar a la fonacion":85,"Tratamiento Odomjicid’:95,"Reparacion de
deformidades residuales":95,"Foniatria™:105,"Enfogn equipo del tratamiento del
fisurado Palatino":105,"Paladar Hendido. Tratamaeqtirdrgico del Paladar Hendido
Unilateral:125,"Labio Leporino":155,"CASO CLINIC®. Tratamiento odontolégico en
labio y paladar fisurado™:165,"Plan de Tratamieritd5,"Desarrollo del caso durante el
tratamiento™: 185, "Resultados":195,"Conclusiones3;22ASO CLINICO
2":.225,"Examen Clinico™:.225,"Intrabucal":235,"EstmdRadiografico":245,"Estudio de
Modelos":245,"Diagnéstico": 255, " Tratamiento":265]
end

on exitframe
nombreLista = "listaCT"
repeat with j = 1 to count(listaCT)
member("listaTemario").line[j]= string(getAgaCT ,j))
end repeat
end

y
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PANTALLA CONTENIDO TEMATICO(Lista Temario)

global listaCT, listaPCTlistaPCT2, listaPCT3, listaPCT4, listaPCT5, listaB(
listaPCT7, listaPCTS8, listaPCT?9, listaPCT10, listdr1, listaPCT12

global listaQT, listaPQTL1, listaPQT2, listaPQT3{dPQT4, listaPQT5, listaPQT6,
listaPQT7, listaPQT8, listaPQT9, listaPQT10

global nombreLista, nombreTema

on mouseWithin -- si el el mouse esta dentro aded&on
puntero = the mouseline
cursor 280

end

on mouseleave
puntero = the mouseLine
cursor O

end

on mouseUp
puntero = the mouseline

_o *kkkkkkk LISTAS DE CUARTO *kkkkkkk
if nombreLista = "listaCT" then

if puntero = 1 then
member("listaTemario").foreColor = 255
member("listaSub").text = "
repeat with a = 1 to count(listaPCT1)

member("listaSub").line[a]= string(getPraflistaPCT1,a))

end repeat
member("listaTemario").line[1].foreColor =0
nombreTema = "CT1"

end if

if puntero = 2 then
member("listaTemario").foreColor = 255
member("listaSub").text = "
repeat with a = 1 to count(listaPCT2)

member("listaSub”).line[a]= string(getPraflistaPCT2,a))

end repeat
member("listaTemario™).line[2].foreColor = 0
nombreTema = "CT2"

end if

if puntero = 3 then
member("listaTemario").foreColor = 255
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repeat with a = 1 to count(listaPC’
member("listaSub”).line[a]= string(getPrafli&taPCT3,a))

end repeat
member("listaTemario").line[3].foreColor = 0
nombreTema = "CT3"

end if

if puntero = 4 then
member("listaTemario").foreColor = 255
member("listaSub").text = "
repeat with a = 1 to count(listaPCT4)

member("listaSub”).line[a]= string(getPrafli&taPCT4,a))

end repeat
member("listaTemario").line[4].foreColor = 0
nombreTema = "CT4"

end if

if puntero = 5 then
member("listaTemario").foreColor = 255
member("listaSub").text = "
repeat with a = 1 to count(listaPCT5)

member("listaSub”).line[a]= string(getPrafli&taPCT5,a))

end repeat
member("listaTemario").line[5].foreColor = 0
nombreTema = "CT5"

end if

__ kkkkkkkk LISTAS DE QUINTO kkkkkkkk

if nombreLista = "listaQT" then

if puntero = 1 then
member("listaTemario").foreColor = 255
member("listaSub").text = "
repeat with a = 1 to count(listaPQT1)

member("listaSub").line[a]= string(getPrafistaPQT1,a))

end repeat
member("listaTemario").line[1].foreColor = 0
nombreTema = "QT1"

end if

if puntero = 3 then
member("listaTemario™).foreColor = 255
member("listaSub").text = "
repeat with a = 1 to count(listaPQT3)
member("listaSub").line[a]= string(getPrafistaPQT3,a))
end repeat
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PANTALLA CONTENIDO TEMATICO

member("listaTemario").line[3].foreColor = 0
nombreTema = "QT3"
end if

if puntero = 4 then
member("listaTemario").foreColor = 255
member("listaSub").text = "
repeat with a = 1 to count(listaPQT4)

member("listaSub”).line[a]= string(getPrafistaPQT4,a))

end repeat
member("listaTemario™).line[4].foreColor = 0
nombreTema = "QT4"

end if

if puntero =5 then
member("listaTemario").foreColor = 255
member("listaSub").text = "
repeat with a = 1 to count(listaPQT5)

member("listaSub”).line[a]= string(getPrafistaPQT5,a))

end repeat
member("listaTemario™).line[5].foreColor = 0
nombreTema = "QT5"

end if

if puntero = 9 then
member("listaTemario").foreColor = 255
member("listaSub").text = "
repeat with a = 1 to count(listaPQT9)

member("listaSub™).line[a]= string(getPrafistaPQT9,a))

end repeat
member("listaTemario™).line[9].foreColor = 0
nombreTema = "QT9"

end if

if puntero = 10 then
member("listaTemario").foreColor = 255
member("listaSub").text = "
repeat with a = 1 to count(listaPQT10)

member("listaSub”).line[a]= string(getPrafistaPQT10,a))

end repeat
member("listaTemario").line[10].foreColor = 0
nombreTema = "QT10"

end if

end if
end
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PANTALLA CONTENIDO TEMATICO(ListasSub)

global listaCT, listaPCTlistaPCT2, listaPCT3, listaPCT4, listaPCT5, listaB(

listaPCT7, listaPCTS8, listaPCT9, listaPCT10, li€€dr 1, listaPCT12

global listaQT, listaPQTL1, listaPQT2, listaPQT3{dPQT4, listaPQT5, listaPQT6,

listaPQT7, listaPQT8, listaPQT9, listaPQT10
global nombreLista, nombreTema

on mouseWithin -- si el el mouse esta dentro aded&on
puntero = the mouseline
cursor 280

end

on mouseleave
puntero = the mouseLine
cursor O

end

on mouseUp
puntero = the mouseline
aux = nombreTema

-- SUBLISTAS DE CUARTO

if aux = "CT1" then
nomClave = member("listaSub").line[puntero]
dato = getaProp(listaPCT1,nomClave) -- entedgalor de la Clave
go to frame dato of movie "CT1.dir"

end if

if aux = "CT2" then
nomClave = member("listaSub").line[puntero]
dato = getaProp(listaPCT2,nomClave)
go to frame dato of movie "CT2.dir"

end if

if aux = "CT3" then
nomClave = member("listaSub").line[puntero]
dato = getaProp(listaPCT3,nomClave)
go to frame dato of movie "CT3.dir"

end if

if aux = "CT4" then
nomClave = member("listaSub").line[puntero]
dato = getaProp(listaPCT4,nomClave)
go to frame dato of movie "CT4.dir"

end if
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if aux = "CT5" thel
nomClave = member("listaSub").line[puntero]
dato = getaProp(listaPCT5,nomClave)
go to frame dato of movie "CT5.dir"
end if

-- SUBLISTAS DE QUINTO

if aux = "QT1" then
nomClave = member("listaSub").line[puntero]
dato = getaProp(listaPQT1,nomClave) -- entedgalor de la Clave
go to frame dato of movie "QT1.dir"

end if

if aux = "QT3" then
nomcClave = member("listaSub").line[puntero]
dato = getaProp(listaPQT3,nomClave)
go to frame dato of movie "QT3.dir"

end if

if aux = "QT4" then
nomClave = member("listaSub").line[puntero]
dato = getaProp(listaPQT4,nomClave)
go to frame dato of movie "QT4.dir"

end if

if aux = "QT5" then
nomClave = member("listaSub").line[puntero]
dato = getaProp(listaPQT5,nomClave)
go to frame dato of movie "QT5.dir"

end if

if aux ="QT9" then
nomClave = member("listaSub").line[puntero]
dato = getaProp(listaPQT9,nomClave)
go to frame dato of movie "QT9.dir"

end if

if aux = "QT10" then
nomClave = member("listaSub").line[puntero]
dato = getaProp(listaPQT10,nomClave)
go to frame dato of movie "QT10.dir"

end if
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PANTALLA CONTENIDO TEMATICO

--- Botén Ver Contenido CBC #-

global listaCT
global nombreLista

on mouseEnter me

cursor 280 -- cursor de manito
end
on mouseleave me

cursor 0 -- cursor de flechita
end

on mouseUp me
if rollOver(4) = true then
puppetSprite 4 true
set the memberNum of sprite 4to 9
set the memberNum of sprite 5 to 10
upDateStage
else if rollOver(4) = false then
set the puppet of sprite 4 to false
upDateStage
end if
puppetSound 3, member "SonidoBoton1"
member(“listaTemario").text= "
nombreLista = "listaCT"
repeat with j = 1 to count(listaCT)
member("listaTemario").line[j]= string(getAtaCT ,j))
end repeat
member("listaSub").text=""
end

--- Botén Ver contenido CBC -

global listaQT
global nombreLista

on mouseEnter me
cursor 280
end
on mouselLeave me
cursor 0
end
on mouseUp me
puppetSound 3, member "SonidoBoton1"
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PANTALLA CONTENIDO TEMATICO

if rollOver(5) = true then
puppetSprite 5 true
set the memberNum of sprite 5to 11
set the memberNum of sprite 4 to 8
upDateStage
else if rollOver(5) = false then
set the puppet of sprite 5 to false
upDateStage
end if
member("listaTemario™).text=
nombrelLista = "listaQT"
repeat with j = 1 to count(listaQT)
member("listaTemario").line[j]= string(getAgaQT ,j))
end repeat
member(“listaSub").text=
end

FASE IV. PRUEBAS
3.7 PRUEBAS DE USABILIDAD

El sistema fue testeado por 20 usuarios los cwelekiaron el disefio del Sistema
Multimedia “CIRUGIA BUCAL CLINICA". Estas pruebasesrealizaron casi al
finalizar, gracias a ello se pudieron corregir \joregr a tiempo algunas opciones y asi

evitar posibles problemas. Las evaluaciones incarye

« Identificacion rapida del tema y servicio que oéréa solucion.
» Reconocimiento de iconos y botones.

» Correcto funcionamiento de las opciones.

» Claridad de interpretacion de los textos.

» Libertad de navegacion.

* Colores, estética del sistema multimedia.

Para ver el formato de la prueba de usabilidacghanexo B, Prueba de Usabilidad.
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3.7.1 Presentacion de resultados

En estos dos ultimos capitulos se han mostradoalascteristicas y funcionalidades
de la aplicacién, y gracias a las pruebas realizadgudieron encontrar fortalezas y

debilidades del mismo.

A continuacion se presentan los resultados obtendo la prueba de usabilidad

aplicada a los usuarios.

Preguntas: Resultado de 20 personas evaluadas.

B. CRITERIOS DE EVALUACIO N DEL SISTEMA Si NO
¢ Los objetivos del Sistema Multimedia CBC son cetos y bier

e 19 1
definidos?
¢Usa informacion fidedigna en cuanto al contenatnético de I 20 0
materia?
¢El look & fee general se corresponde con los objeti 19 1
caracteristicas, contenidos y servicios del Sisteimisimedia?
C. LENGUAJE Y REDACCION Si NO
¢ El Sistema Multimedia habla el misilenguaje que sus usuari 18 2
¢Emplea un lenguaje claro y conc 19 1
¢ Es amigable, familiar y cercai 19 1
D. ESTRUCTURA Y NAVEGACION Si NO
;Los enlaces son faciimente reconociblcomo tales? SL

A - ) 18 2

caracterizacion indica su estado (visitados, astivy?
¢ Es predecible la respuesta del sistema antescde tlec sobre € 17 3
enlace?
¢, Se ha controlado que no haya enlaces que no Benergun sitio 2C 0
Las imageneenlace, ¢se reconocen como clicables? ¢Incluye 17 3
atributo 'titulo' describiendo la pantalla de desh
¢ Es facil de usar sin conocimientos pre\ 15 5
¢La navegacion del Sistema Multimedia es amig 18 2
E. LAY-OUT DEL SISTEMA MULTIMEDIA Si NO
¢, Se aprovechan las zonas de alta jerarquia infeardd la pantall;
para contenidos de mayor relevancia? (como pormgefa zona] 19 1
central)
¢, Se ha evitado sobrecarga informativ. 16 4
¢Es una interfaz limpia, sin ruido vist 17 3
F. ELEMENTOS MULTIMEDIA Si NO
¢ Las fotografias estan bien recortadas? ¢ Son cosilples? ¢ Se t 14 6
cuidado su resolucion?
¢Las metaforas visuales son reconocibles y coniptesispor 20 0
cualquier usuario?
¢El uso de imagenes o animaciones proporciona digdirde valol 13 7
afadido?
¢ Se ha evitado el uso de animaciones cic 18




G. CRITERIOS FUNCIONALES Si NO
¢ El usuario puede usar el sistema por su cL 15 5
¢ El programa facilita la obtencién de los objetigas se pretende 20 0
¢ Motiva al usurario incentiva a explorar su contenic 18 2
¢ Su uso contribuye a la adquisicion de conocimsesdtidos 20 0
H. ACCESIBILIDAD Si NO
¢El tamafo de fuente se definido de forma relativa, o por

menos, la fuente es lo suficientemente grande gareno dificulta 17 3
la legibilidad del textc

¢El tipo de fuente, efectos tipograficos, anchdinka y alineacio 18
empleadas facilitan la lectul

¢ Existeun alto contraste entre el color de fuente y etléd 16 4
¢Puede el usuario disfrutar de todos los contend#dsSistem:

Multimedia sin necesidad de tener que descargastalar plugin: 14 6
adicionales?

Tabla 3.2 Presentacion de los Resultados dksabilidad

A continuaciéon se muestran los resultados en gmfite porcentaje, agrupados

tipos de preguntas.

CRITERIOS DE EVALUACIO N DEL SISTEMA

0,
95% 100% 95%

mSi

H No

5%

Figura 3.1C3 Resultados de Pruebas de Usabilidad: Pregunt

Criterios de Evaluacion del Sistema
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LENGUAJE Y REDACCION

90% 95% 95%

m Si

H No

0% 5% 5%

Figura 3.104Resultados de Pruebas de Usabilidad: Pregunt de Lenguaje y Redaccié

ESTRUCTURA Y NAVEGACION

100%

Figura 3.105Resultados de Pruebas de Usabilidad: Pregunt de Estructura y Navegaciol

220



LAY-OUT DEL SISTEMA MULTIMEDIA

95%

mSi

H No

Figura 3.106Resultados de Pruebas de Usabilidad: Pregunt de Lay-Out del Sistema

Multimedia

ELEMENTOS MULTIMEDIA

100%

mSi

H No

Figura 3.107Resultados de Pruebas de Usabilidad: Pregunt de Elementos Multimediz
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CRITERIOS FUNCIONALES

100% 100%

mSi

H No

Figura 3.108 Resultados de Pruebas de Usabilidad: Pregunt Criterios Funcionales

ACCESIBILIDAD

85% 90%
(]

m Si

H No

Figura 3.109 Resultados de Pruebas de Usabilidad: Pregunt de Accesibilidac

Se obtuvo gran aceptacion de los usuarios en éafaat de laaplicacion, pero al
guedan cosas por mejorar, cabe recalcar que loariosupoco a poco Ve
identificando este tipo de sistemas lo que noditta&n gran medida ir mejorando

aplicacion con mas opciones y funcionalidades phanguaric
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4.1 CONCLUSIONES

Este trabajo de tesis ha sido estructurado enss/auatos generales, y desarrolladas
de manera especifica, para que su contribuciorsesegilla y coadyuve al objetivo
perseguido.

Con el disefio de este recurso multimedial se danté a que se pueda dar a conocer
de manera mas atractiva todo el contenido temétclas materias de Cirugia Bucal
Clinica Il y lll, asi mismo sirva como medio de gpaal docente en el proceso de
enseflanza-aprendizaje. Aunque este sistema muiéinmed estd concluido en su

totalidad, estoy segura que el disefio servira de para futuros proyectos.

Concluimos que el sistema multimedia para la madei “Cirugia Bucal Clinica” se

desarroll6 cumpliendo con los objetivos generalebjgtivos especificos planteados.
4.2 RECOMENDACIONES

Se recomienda la investigacion de diferentes tegia$ relacionadas a multimedia
para reforzar los conocimientos en esta area, tamlEs recomendable la

implementacion del software para su posterior agion.

Lo ideal es un equipo multidisciplinario, en dorfiteya un experto en cada area:
contenido, disefio gréfico, disefio educativo y diseferactivo. Esto permitira que el
Sistema Multimedia para la materia de Cirugia Buchhica tenga una calidad

profesional en todos los aspectos.
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4.4 GLOSARIO DE TERMINOS

DIDACTICO . Perteneciente o relativo a la ensefianza. Prapdecuado para

ensefar o instruir.

EDUCAR. Desarrollar o perfeccionar las facultades intelgetsy morales del nifio
o del joven por medio de preceptos, ejerciciosnpes, etcEducar la inteligencia,

la voluntad.

ENSENANZA. Acto en virtud del cual el docente expone los toisiede
conocimientos (técnicas, normas, procedimientas) at alumno para que éste los

comprenda.

HERRAMIENTAS AUTOR. Es un programa de propdésito general que permite a
los disefiadores crear una interfaz para navegampdios multiples e introducir el

contenido.

INDUCIR. Extraer, a partir de determinadas observaciones xperencias

particulares, el principio general que en ellaa esplicito.

ISAC. Sistemas de Informacion y Analisis de Cambios.ddétde Ingenieria de

Requerimientos.

METODOLOGIA. Conjunto de métodos que siguen una investigadgmtifica, o

en una exposicion doctrinal.

PATOLOGIA. f. Parte de la medicina que estudia las enfernesdaonjunto de

sintomas de una enfermedad.
PEDAGOGIA. f. Ciencia que se ocupa de la educacion y la emgeii

PEDAGOGICO. Perteneciente o relativo a la pedagogia. Sedéide expuesto con

claridad que sirve para educar o ensefar.
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