l.1. PRESENTACION DEL PROYECTO

[.1.1. TITULO
EVA-“Programacion I”

1.1.2. AREA DEL PROYECTO

“Tecnologia Multimedia Informativa”

[.1.3. RESPONSABLE DEL PROYECTO

Carrera de Ingenieria Informatica — Taller Il -u@o 2

[.1.4. ENTIDADES ASOCIADAS

“Universidad Autonoma Juan Misael Saracho” (UAJMS).

[.1.5. PERSONAL VINCULADO AL PROYECTO

[.1.5.1.DIRECTOR DE PROYECTO

Reynoso Goémez

Apellido Paterno | Apellido Materno

Maria Alejandra 1897462

Nombre C..

Ingenieria Informatica

Ciencias y Tecnologia

Carrera Facultad:
60252535 alejandrareynosogomez@gmail.com
Telef. Domicilio Celular Correo electrénico Firma

Tabla N° 1 Director de Proyecto




1.1.5.2PARTICIPANTES EQUIPO DE TRABAJO

Categoria Nombres y Apellidos Carrera/Profesion C.l Firma
Director Maria Alejandra Ing. Informatica 1897462
Reynoso Gomez
Asesor Lic. Efrain Torrejon Lic. en Ingenieria 1337531
Informética
Asesor Ing. Silvana Paz Ingeniera en 1860481
Informética
Asesor Lic. Deysi Arancibia Lic. en Ingenieria | -------------
Informaética
Tabla N° 2 Participantes de Proyecto
1.1.5.3EQUIPO DE TRABAJO DE:
EMPRESAS/INSTITUCIONES/ORGANIZACIONES
PARTICIPANTES/COOPERANTES
Nombre: Universidad Auténoma Juan Misael Saracho
Direccion: Calle Espafa Nro. s/n, Barrio El Tejar Telf. Ofmi 6640265
Nombre y Apellidos Cargo C.l Firma
Lic. Efrain Torrejon Decano de la Facultad de 1337531
Ciencias y tecnologia.
Ing. Silvana Paz Directora del 1860481
Departamento de
Informética y Sistemas

Tabla N° 3 Equipo de trabajo




[.1.6. ACTIVIDADES PREVISTAS PARA LOS INTEGRANTES DEL
EQUIPO DE INVESTIGACION.

Responsable Actividades

Director - Planificacion y control del cronograma del proyecto

- Asignar y gestionar recursos y prioridades a lesrdbs
componentes y actividades del proyecto.

Maria Alejandra Reynosq - Coordinar las iteraciones entre el equipo de tapéps

Goémez usuarios del proyecto.

- Establecer un conjunto de practicas que aseguiealittad
e integridad del proyecto.

- Supervisar el desarrollo del proyecto.

- Capturar la especificacién y validacién de reqossit
interactuando con los usuarios.

- Elaboracion del Analisis, Disefio y Desarrollo dist&@na.

- Elaboracion del Modelo de datos.

- Elaboracion de pruebas Funcionales en el Sistema.

Tabla N° 4 Actividades previstas

1.1.7.DESCRIPCION DEL PROYECTO

[.1.7.1.RESUMEN EJECUTIVO DEL PROYECTO
Los productos multimedia en estos ultimos tiempas ¢cobrado mayor fuerza ya que

cada vez son mas usados como medio de aprendizsajs. permiten que una misma
informacion se presente de multiples maneras, figiddad de usos, en diferentes

areas: en medicina, cultura, artes, educacionog ohas.

Actualmente los estudiantes de la universidadnestéendo en una época donde las
tecnologias estan marcando un gran avance en @ocdel proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Por esta razdon el departamento de informéatica tersas creo el grupo de

multimedia, como iniciativa que pretende respondetas necesidades de los



estudiantes en el proceso de ensefianza- aprengiaegedar uso a las aplicaciones y
de las aulas TIC.

En este sentido se quiere realizar un trabajoadécter educativo, pretendiendo
realizar un sistema multimedia en el area de rmogcion | como ayuda didactica
para los docentes y estudiantes en la facultad idacids y Tecnologia de la

Universidad Auténoma Juan Misael Saracho.

El sistema reforzara los conceptos adquiridos ewlel a través de imagenes, texto,
sonido, video y animaciones con el cual se pretengeentar la motivacion en el

estudiante para aprender y obtener conocimienta ohateria.

Cumpliendo asi los propositos de la UniversidadoAata Juan Misael Saracho en

el proceso de Ensefianza-Aprendizaje.

Dentro del andlisis se utiliza la metodologia deges, y para el disefio del sistema
Action Script, Adobe Photoshop, Sound Forge, Soagas, Flash MX, todas estas
herramientas haran del area de aprendizaje umarganteractiva.

Una vez terminado el sistema multimedia se va diqarbsu contenido en la

plataforma web moodle y posteriormente su traspdes usuarios finales.

[.1.7.2 DESCRIPCION, FUNDAMENTACION Y JUSTIFICACION DEL
PROYECTO

Habitualmente las aulas del programa de Ingenékrilnformatica estan repletas de
estudiantes universitarios, ésto imposibilita celedocente pueda realizar un
seguimiento pormenorizado del aprendizaje del demtte universitario, y es

entonces que la ensefianza del area de estudi@ teewdmplicarse, esta situacion

tiene también como origen el minimo aprovecharial uso de las TIC's.

A todo esto, existe la voluntad académica de l#sridlades del programa de
Ingenieria de Informatica para realizar cambiosuesirales incorporando aun mas

las TIC’'s en el proceso ensefianza y aprendizasi yreforzar el conocimiento



adquirido de las distintas areas de estudio quewsa en el programa de

Informatica.

Debido a las mejoras que se desea realizar eroeé$tr de Enseflanza-Aprendizaje
elaboramos la virtualizacion de la materia Progi@émal en la carrera de Ingenieria

Informatica.

Los beneficios de la utilizacion de nuevas tecgiale de aplicaciones y de las aulas
TIC nos aseguran la integridad, veracidad y lamipgaeion de mejoras en el Proceso
de Ensefianza-Aprendizaje.

Por la falta de la virtualizacion y mejoras erPebceso de Ensefianza-Aprendizaje,
se hace necesario el uso de las tecnologias qdesganen en el medio, por esta
razon se procura elaborar el proyecto que pretergjerar el Proceso de Ensefanza-
Aprendizaje.

[.1.8.OBJETIVOS DEL PROYECTO

[.1.8.1.0BJETIVO GENERAL
v' Asignatura Programacion | - (INF 111) de la carrdraenieria

Informatica Virtualizada.

1.1.8.2.0BJETIVOS ESPECIFICOS
v' Sistema Multimedia asociado a la materia Prograbnati- (INF 111)

desarrollado.
v' Texto guia de la Materia Programacion | - (INF Yldlaborado.
v' Contenido de la materia Programacion | - (INF lddgptado al Moodle.

1.1.9. METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DEL SISTEMA
MULTIMEDIA.

1.1.9.1. METODOLOGIA DE GUIONES CONSTA DE LAS SIGUIENTES
FASES:

I. Fase de planificacion.

1. Recopilacion de Informacion.



o > 0D

Definicion de la Estructura.
Definicion de la metéafora.
Definicion del contenido.
Especificacion de requerimientos.

Fase de Requerimientos.

1. Especificacion de guiones.

2. Disefio funcional.

3. Disefio del Prototipo del Sistema.

w nh e

4.

. Fase de Disefio del Producto Multimedi.

Especificacion de guiones

Disefio funcional.

Disefo de prototipo

Eleccion de las herramientas necesarias para &irdés del sistema.

. Fase de Elaboracion del Producto Mulinedia.

Programacion
Documentacion del cédigo fuente.
Elaboracion de manuales.

Validacion del producto.

Elaboracion del informe final.

[.1.10. RESULTADOS ESPERADOS

v Al finalizar el proyecto se ha desarrollado un cotp de sistemas multimedia

asociado a la materia Programacion | (INF 111) aleCarrera de Ingenieria

Informatica.

v Al finalizar el proyecto se ha desarrollado un Bexduia para la materia
Programacion | (INF 111) de la Carrera de Ingeaibrformatica que cumple los

requerimientos planteados por los expertos de tarraa



v Al finalizar el proyecto se ha almacenado el cod@nde la materia
Programacion | (INF 111) en la plataforma Moodlér@endo al menos un 80%
del contenido oficial.

1.1.10.1. TRANSFERENCIA DE RESULTADOS

a) Medios y estrategias para la transferencia de seltados.

v' Virtualizacién de la materia Programacion | (INFLL1
v La publicaciéon de materia Programacion | (INF 11itilizando Moodle.
v' Propaganda mediante afiches del sistema virtualrdgado.

b) Grupo de beneficiarios de los resultados

» Departamento de Informética y Sistemas
» El Plantel docente de la carrera de Ingenieriarinética

» Estudiantes de la carrera Ing. Informatica.



[.1.11. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Actividad N° M1 M2 M3 M4 | M5 M6 M7 M8
dias
Abril | Mayo | Junio | julio | Agosto | Septiembre | Octubre | Noviembre
Sistema Multimedia asociado a la materiaProgramacion | - INF 111.
Planificacion 55 X X
Disefio y Prototipo 107 X X X X
Instrumentacion 63 X X X
Texto guia de la Materia Programacion | - INF 111.
Recopilacion y organizacion de los contenidos deateria de 15 X X
Programacion 4 INF 111.
Diagramado e Impresion 15 X
El Contenido de la materia Programacion | - INF 111 adaptado a la
plataforma Moodle.
Estudio de la plataforma Moodle 45 X X
Elaboracion de los documentos de acuerdo al foresttndar. 220 | X X X X X X X X
Registro en el Moodle. 45 X X X

Duracion del Desarrollo: 245 dias

Tabla N° 5 Cronograma de Actividades




1.1.12. Arbol de Problemas.

Deficiencia en el uso y Aplicacion de Recursos
TIC’s en el proceso Ensefianza Aprendizaje en la
materia Programacion | (INF 111) de la carrera de

Ingenieria Informética.

*

)

Carencia de  material  didactico
interactivo y practico en el proceso
Ensefianza Aprendizaje de la materia
Programacion | (INF 111).

A

Deficiencia en la organizacion y
coordinacion de los contenidos de la
materia Programacion | (INF 111)

+

Deficiencia de publicacién de la
asignatura asi como el Texto Guia de
la materia Programacion | (INF 111).

*
£ 3

Escaso interés y motivacion de los
estudiantes para realizar investigacién sobre
temas de estudio debido a que la mayoria de
las clases son de tipo expositivas.

T

Baja calidad en el desempefio de
algunos universitarios en la materia
Programacion | (INF 111).

+

Excesiva cantidad de universitarios
dificulta el proceso de Ensefianza

Aprendizaje

Carencia de libros actualizados en la
biblioteca del programa de informéatica

Recursos

didacticos Universitarios no

insuficientes para la tienen acceso a
cantidad de universitarios fuentes de informacion

insuficientes para la
adquisicion de

hardware y material I (INF 111).
didactico.

econdmicos con el contenido
tematico establecido de
la materia Programacion

que pertenecen a un de sus clases
T naraleln mediante internet
£ A 1
Recursos Dificultad para cumplir La mayoria de los docentes

no hacen uso del portal
web “TARIQUIA” debido a
que tiene ciertas falencias
con respecto al manejo de
contenido de asignaturas.




1.1.13. Arbol de Objetivos

Eficiencia y Eficacia en el uso de Recursos TIC's en el
proceso de Ensefianza Aprendizaje de la materia
Programacion | (INF 111).

X
A A y\
Sistema multimedia y Medios didacticos Texto asociado a la materia El contenido de la materia Programacion
tecnolégicos implementados pa_lra_apoyar Programacion | (INF 111). | (INF 111).Adaptada a la plataforma
el proceso Ensefianza Aprendizaje de la Moodle
materia Programacion | (INF 111).
Interés y motivacion de los estudiantes Uso de libros electrdnicos Recursos  didacticos Uso de la
de la materia Programacioén | (INF 111)., ¥ Conte_nido de _’Ia plataforma
ya que la ensefianza se apoya en £ 3 materia Programacion Moodle de
material de tipo interactivo. | (INF 111) adaptado apre_ndlzaje
Gestion para la Cumplimiento en el a un edntorno V|rtl|,|al mediante
. Ati Apropiado para las internet
avance temético > .
i A adauisicion de contenido de la materi:\ clases en linea, asl
Ca‘“dad_ A(.:eptable en el desempenq de hardware y material D como también para
universitarios de la carrera de Ingenieria didéctico Programacion | (INF complementar el
Informatica. 111) ya que la aprendizaje
planificacion de la presencial.
materia esta normada.
Creacibn de grupos con menos
estudiantes facilita el proceso de
Enseflanza Aprendizaje




1.1.14. MATRIZ DE MARCO LOGICO

FIN

Contribuir a la Virtualizacién de la
carrera de Ingenieria Informatica

A finales del 2010 la
Virtualizacion de la carrera de
Ingenieria Informética alcanza ur
60%

* Informe del Director del

Sistemas con referencia a la
Virtualizacion de la materia
Programacion | (INF 111).

Departamento de informatica y

El programa de Ingenieria
Informatica implementa log
servicios que brinda el
proyecto.

Las autoridades
universitarias aprueban el
proyecto.

PROPOSITO

Materia Programacion | (INF

111) & la Carrera Ingenieria
Informatica virtualizada.

Al finalizar el proyecto, al menos
un 85% del contenido de la
materia Programacion | ha sido
virtualizado, (de acuerdo al
concepto de virtualizacion
adoptado por el Departamento de
Informatica y Sistemas), y puestd
disposicion de los estudiantes de
carrera Ingenieria Informatica.
X=7?; T =temas; 4 Temas = 100
X =(85%*4T)/100% =3.4T.

e Informe del Director del

Sistemas certificando la
Virtualizacién de la materia de
Programacion | abalado por e
B DIS.

%

Departamento de informatica y

D

Presupuesto suficiente par
la implementacién de
nuevas tecnologias en la
educacion.
Disponibilidad de
informacion de lanateria
Programacion | (INF
111).

COMPONENTES

1. Sistema Multimedia asociado a la
materia Programacion | (INF
111).desarrollado.

1.1 Al finalizar el proyecto, se ha

desarrollado un sistema
multimedia de acuerdo a los
requerimientos planteados por |
expertos de la materia
Programacion |, cubriendo al
menos un 85% del contenido
oficial.

1.1 Acta de aprobacion que expre
la conformidad del producto
multimedia firmada por los

Ds docentes de Taller Ill y avalad
por los expertos de la materia.

Aprobacion del producto
Multimedia por parte de los
docentes de Taller .
Producto Multimedia
educativo avanzado de
acuerdo al cronograma de
actividades.




2. Texto asociado a IMateria
Programacion | (INF 111)
elaborado.

3. Lamateria Programacion | (INF
111), adaptada a la plataforma
Moodle.

2.1 Alfinalizar el proyecto, se ha
elaborado un texto de acuerdo 4§
los requerimientos planteados p
los expertos de lmateria
Programacion | (INF 111)
cubriendo al menos 85% del

contenido oficial.

3.1 Al finalizar el proyecto, se ha
adaptado al Moodle lmateria
Programacion | (INF 111), de
acuerdo a los requerimientos
planteados por los expertos y
cubriendo al menos un 85% del
contenido oficial.

2.1 Acta de aprobacion que
1 exprese la conformidad del
or texto firmada por los docente
de Taller 111

3.1 Acta de aprobacion que
exprese la conformidad de g
adaptacion del producto
multimedia a la plataforma
Moodle, firmada por los
docentes de Taller lll y
avalada por los expertos de |
materia.

QD

ACTIVIDADES

Act 1. Sistema Multimedia asociado
a lamateria Programacion | (INF
111).

a. Planificacion

b. Disefio y Prototipo

C. Instrumentacion

Act 2. Texto guia de lanateria
Programacion | (INF 111).

a. Recopilaciony
organizacion de los
contenidos de lmateria
Programacion | (INF
111)..

b. Diagramado e impresion

Act. 3. Materia Programacion |
(INF 111) adaptacion al Moodle.

Sueldo y Salario 12800 Bs
Herramienta principal 4800 Bs
(computadora)

Transporte 960 Bs
Mobiliario 1000 Bs

* Informe de la ejecucion
presupuestaria.

Los desembolsos se
realizan de acuerdo a
cronograma

Existencia y disponibilidad
de recursos econémicos
para el desarrollo del
sistema.




a. Estudio del Moodle Material de escritorio 2000 Bs
b. Elaboracion de los Varios 3350 Bs

documentos de acuerdo al
formato estandar. COSTO TOTAL PROYECTO

c. Registro en el Moodle. 24910 Bs

Tabla N° 6.Matriz de Marco Légico




l.2. PRESUPUESTO / JUSTIFICACION

ITEM RUBROS Aporte Otro TOTAL
Universidad | Aporte
(Bs)

20000 | SERVICIOS NO PERSONALES

21000. Servicios Basicos 800

22000. Servicios de transporte 960

23000. Alquileres 4800

24000. Mantenimiento y reparacion

25000. Servicios Profesionales y Comerciales 15900

Sub total rubro 22460
30000 | MATERIALES Y SUMINISTROS

31000. Alimentos y Productos Forestales 800

32000. Productos de Papel, Cartén e Impresos 400

33000. Textiles y Vestuario.

34000. Productos Quimicos, Combustibles y

Lubricantes

39000. Productos Varios. 50

Sub total rubro 1250
40000 | ACTIVOS REALES

43000. Maquinaria y Equipo.

46000.Descripcion de estudios y proyectos para

inversion
49000. Otros Activos 1200
Sub total rubro 1200




TOTAL

24910

Tabla N° 7 Presupuesto — Justificacion

[.2.1. GRUPO 20000. SERVICIOS NO PERSONALES
a) SUB GRUPO 21000. Descripcidon de los gastos de seiws basicos

Partida Tipo de servicio bésico * Costo Tiempo Costo
mes Total

21100 Comunicacién 50 25 horas 400

21200 Energia Eléctrica 25 8 200

21300 Agua

21400 Servicios Telefnicos 25 8 200

Total 800

Tabla N° 8 Grupo 20000. Servicios no personales

b) SUB GRUPO 22000. Descripcion de los gastos de vijg transporte de

personal

Partida Personal Lugar N° de Costo Costo total
viajes unitario*

22100 Pasajes

Total

Tabla N° 9 Subgrupo 20000.

Partida | Personal Lugar Duracion | Costo Costo total
(dias) unitario*

22200 Viéticos

22300 Fletes y

Almacenamientos




22600 Transporte de Personal  Tarija 160 6 960
Total 960
Total sub grupo 22000 960

Tabla N° 10 Subgrupo

20000.

c) SUB GRUPO 23000. Descripcion de los gastos pmmcepto de alquileres

de equipos y maquinarias.

Partida Alquiler de equipo y maquinaria Costo unitario | Tiempo mes | Costo total
23100 Alquiler de Edificios
23200 Alquiler de Equipos y Maquinaria 20 al dia m&ses 4800
23300 Alquiler de Tierras y Terrenos
Total 4800
Tabla N° 11 Subgrupo 23000.
d) SUB GRUPO 24000. Descripcion mantenimiento y repacion.
Partida Mantenimiento y reparacion de equipo y | Costo unitario | Tiempo mes | Costo total
maquinaria
24100 Mantenimiento y Reparacion de Edificios |
Equipos
24300 Otros Gastos por Mantenimiento y
Reparacion
Total

Tabla N° 12 Subgrupo

24000.




e) SUB GRUPO 25000. Descripcion de los gastos en sems profesionales y

comerciales.
Partida Tipo de servicio profesional y Cantidad |Costo Tiempo | Costo total
comercial * unitario mes
25500 Publicidad 200
25600 Imprenta 400
25700 Capacitaciéon de Personal
25800 Estudios e Investigaciones Para Proye¢tos 1600 8 meses| 12800
de Inversion
25810 Consultores por Producto 2500
 ANALISIS
+ DISENO
¢ CONSTRUCCION
*  PRUEBAS.
25820 Consultores en Linea
« DIRECTOR DE PROYECTO
Total 15900

Tabla N° 13 Subgrupo 25000.

[.2.2. GRUPO 30000. MATERIALES Y SUMINISTROS
f) SUB GRUPO 31000. Descripcion de los gastos Alimestoy Productos

Agroforestales
Partida Tipo de material * Cantidad Costo/Unitario | Total
31110 Refrigerios y Gastos Administrativos 5 Par di 800




31200 Alimento para Animales
31300 Productos Agroforestales y Pecuarios
Total 800

Tabla N° 14 Subgrupo 30000.

g) SUB GRUPO 32000. Descripcion del gasto de Productds Papel, Carton e

Impresos
Partida Tipo de material * Cantidad Costo/Unitario | Total
32100 Papel de Escritorio 10 40 por unidad 400
32200 Productos de Artes Graficas, Papel y
Cartén
32300 Libros y Revistas
32400 Textos de Ensefianza
Total 400
Tabla N° 15 Subgrupo 32000.
h) SUB GRUPO 33000. Descripcion del gasto en textilgsvestuario
Partida Productos textiles y vestuarios Cantidad Costo/Unitario | Total
33100 Hilados y Telas
33200 Confecciones Textiles
33300 Prendas de vestir
33400 Calzados
Total

Tabla N° 16 Subgrupo 33000.




i) SUB GRUPO 34000. Combustibles, Productos QuimicoBarmaceéuticos y

Otros
Partida Combustibles, Productos Quimicos, Cantidad Costo/Unitario | Total
Farmacéuticos y Otros
34110 Combustibles y Lubricantes para
Consumo
34200 Productos quimicos y Farmacéuticos
34400 Productos de Cuero y Caucho
34500 Productos de Minerales no Metalicos y
Plasticos
34600 Productos Metélicos
34700 Minerales
34800 Herramientas Menores
Total
Tabla N° 17 Subgrupo 34000.
J) SUB GRUPO 39000. Descripcion del gasto en productearios
Partida |Productos de cuero y caucho Cantidad Costo/Unitario | Total
39100 Material de Limpieza
39400 Instrumental Menor Médico — Quirdrgico
39500 Utiles de Escritorio y de Oficina 50
39700 Utiles y Materiales Eléctricos
39800 Otros Repuestos y Accesorios
Total 50

Tabla N° 18 Subgrupo 39000.




[.2.3. GRUPO 40000. ACTIVOS REALES
k) SUB GRUPO 43000. Descripcion del gasto de Maquinary Equipo

Partida Tipos de productos Cantidad Costo/Unitario Total
43100 Equipo de Oficina y Muebles 800
43200 Maquinaria y Equipo de Produccion
43300 Equipos de Transporte, Traccion y
Elevacion
43400 Equipo Médico y de Laboratorio
43700 Otra Maquinaria y Equipo 400
Total 1200
Tabla N° 19 Subgrupo 43000.
[) SUB GRUPO 46000. Descripcion de estudios y proyestpara inversion
Partida Productos textiles y vestuarios Cantidad Costo/Unitario | Total
46100 Para Construccion de Bienes de Dominio
Privado
Total
Tabla N° 20 Subgrupo 46000.
m) SUB GRUPO 49000. Descripcion del gasto de Otros Aabs
Partida Tipos de productos * Cantidad Costo/Unitario | Total
49100 Activos Intangibles
Total

Tabla N° 21 Subgrupo 93000.




[.3. CURRICULUM VITAE
1.3.1. ANTECEDENTES PERSONALES

Reynoso

Apellido Paterno

Goémez

Apellido Materno

Maria Alejandra 1897462

Nombre C.l.

23 de abril de 1984 Femenino Av. Jaime Paz esq. Lazcano
Fecha de Sexo Direccion
nacimiento
Tarija 60252535- alejandrareynosogomez@gmail.cd
72392269
Ciudad Teléfono Domicilio Correo electrénico
Celular

Tabla N° 22 Curriculum Vitae

1.3.2. ANTECEDENTES ACADEMICOS

Carrera Curso/Semestre Afo

Ingenieria Informatica 1° 2003
Ingenieria Informatica 20y 3° 2005
Ingenieria Informética 30y 4° 2005
Ingenieria Informatica 3°y4° 2006
Ingenieria Informética 50y 6° 2007
Ingenieria Informética 7°y 8° 2008
Ingenieria Informatica 9o 2009

Tabla N° 23 Antecedentes académicos

m



|.4. PRESENTACION DEL PROYECTO

Actualmente los productos multimedia han cobradgan&uerza ya que cada vez
son mas usados como medio de aprendizaje. Estosit@erque una misma
informacion se presente de multiples maneras, figiddad de usos, en diferentes

areas: en medicina, cultura, artes, educacionog ohas.

Los estudiantes universitarios, estan viviendo ea época donde las tecnologias

estan marcando un gran avance en el campo delsprdeeensefianza- aprendizaje.

Por esta razon el Departamento De Informatica MeBias creo el grupo de
multimedia " E.V.A", como iniciativa que pretendesponder a las necesidades de los
estudiantes en el proceso de ensefianza- aprendpaape dar uso a las aplicaciones y
de las aulas TIC.

El desarrollo del proyecto E.V.A. incrementara ekcamiento de las ofertas
académicas y servicios de la Facultad de Cienciéscpologia de la U.A.J.M.S. a

través de los siguientes componentes:

Sistema Multimedia interactivo compuesto de imagersonido, texto, video y
animaciones con lo cual se pretende despertatezEsie incrementar la motivacion
de conocer el contenido de la informacion de lammaisasi ofrecer un nuevo canal de

difusion para la emisiéon de la informacion de fommés amigable.

Texto Guia de la Materia Programacion | (INF 14lie contempla todo el contenido
estructurado en el programa docente, el mismantaugercicios y actividades por

tema

Por udltimo la adaptacion de elementos multimede @ataforma web MOODLE en
donde los cursos se estructuran por temas, adeenasniemplar evaluaciénes por

unidades tematicas avanzadas.

De esta manera se cumplird los propaésitos de ladsidad Autdbnoma Juan Misael

Saracho en el proceso de Enseflanza-Aprendizaje.



Una vez terminado el desarrollo del proyecto seavponer a disposicion de la
Facultad de Ciencias y Tecnologia cada uno de dogponentes de los que esta

compuesto este proyecto.



[.1.1. MARCO TEORICO
1.1.1.1. ENFOQUES PEDAGOGICOS

1.1.1.2 ENFOQUES PEDAGOGICOS EN EL PROCESO ENSENANZA
APRENDIZAJE

1.1.1.2.1. INTRODUCCION

Las diferentes teorias pedagogicas se apoyan eladadicadas en otras ciencias:
Teoria psicoldgica (dimension individual) Teoriacistbgica (dimension social)
teoria pedagogica (modelos pedagdgicos), teorfa@otbgica (dimension cultural).
La educacion, en la actualidad se presenta comgram desafio para enfrentar los

problemas de nuestra sociedad que transita demditta en este nuevo milenio.

El proceso ensefianza aprendizaje que utiliza exaluente métodos tradicionales
no resulta suficiente para desarrollar en los absnias capacidades cognitivas,

creativas, reflexivas e investigativas requeridasigp sociedad moderna.

1.1.1.2.2. ESTRUCTURA'Y COMPONENTES DEL PROCESO DE
ENSENANZA — APRENDIZAJE (PEA)

Con el interés de examinar los componentes y tactgta del Proceso de Enseflanza

Aprendizaje, procedemos de acuerdo a los siguieritesios:

Primer Criterio: Descomponemos el PEA en sus adades de ensefianza y de

aprendizaje, separandolas para el analisis.

Las actividades de ensefianza aprendizaje actuaom condad de contrarios o
polaridad dentro del acto educativo o formativatdeen nivel de educacion técnica,

tecnologica, universitaria y de especializacion.

1 MARQUES GRAELLS, PereDidactica. Los Procesos de Ensefianza y Aprendikajd/otivacion[en linea]; Espafi@epartamento de Pedagogia Aplicada, Facultad
de Educacion, UAB; fecha de revisi@v[08/200%



Ninguno de los aspectos por definicion es mas itapte que el otro, ambos
conviven en unidad como caras de un mismo pro&scembargo, de acuerdo a las
circunstancias adquieren una importancia relatimaimportancia relativa y la sobre
determinacion, en un momento dado, ldeensefianza sobre el aprendizaje o del
aprendizaje sobre la ensefianzdentro del actoeducativo o formativodepende
principalmente tanto de los desarrollos, perspasti urgencias sociales como del

influjo y del énfasis del enfoque pedagdgico, quadopte.

Segundo Criterio: Identificar y definir los compomges estructurales del proceso
formativo.

Los componentes estructurales del proceso formatmdos agentes, la materia del
proceso, los objetivos y logros, los métodos, kets/i@lades y ejercicios claves, los
medios y recursos y el tiempGonsiderando el acto educativo como proceso y la
dimension social de la educacion se integran taméliGeguimiento, el control y la
evaluacion académica. Tales componentes se debsidemr cuando se disefian los
planes de estudios, los ciclos de formacion, lasjdis curriculares, los planes de
curso de las asignaturas y las practicas profdsiemstudiantiles que se convierten

en las estrategias de mayor uso del curriculo®nileles de educacion superior.

Se debe definir dos agentexomo los actores o participantes directos del pmce
Son quienes actuan directamente del proceso defi&mse Aprendizaje. En la
educacion superior se reduce al profesor, al esttelly a los directivos académicos,
gue intervienen en forma decisiva en los aspec®soidentacion, respaldo y

complemento al proceso formativo.

Por materia del proceso sentiende los contenidos de todo orden que han sido
seleccionados, jerarquizados, organizados y puestoscular en el curriculum,
constituidos por conocimientos, conceptos y prooaditos, capacidades vy
desempefios actitudinales y emocionales de caragtertifico, humanistico,
tecnologico, historico, estético y técnico que aeen circular para apropiacion del

estudiante dentro del proceso



Los métodos y los procedimientesponden a los objetivos y propadsitos del nivel de
formacién, propician la exposicién y apropiacion W conocimientos y la
adquisicion de habilidades y actitudes. Los métatios cuenta de las regularidades
internas y de la légica de cada éarea, especiabzagi disciplina, del proceso de
construccién y de reconstruccién del conocimiemolps agentes educativos y de la

gramatica interna de las actividades de ensefiadeaaprendizaje.

Por medios, recursos y bibliografia basiéacluimos toda suerte de materiales,
equipos e implementos, de recursos visuales, asdales y electromagnéticos
incluidas instalaciones, usos del espacio y dehge® y textos escritos, libro de
lecturas y conferencias que han sido seleccionadosl proceso formativo y que

estan a disposicion y uso de profesores y estudiant

El tiempo,siendo un recurso, lo consideramos aparte por gartancia creciente con
los desarrollos urbanos y la complejidad que adqui vida social. Su adecuado

aprovechamiento en los procesos formativos, tieae ignportancia.

El control y seguimient@alude a la accion de responsabilidad ética de dosres
sobre sus actividades y competencias de trabajwoddal acto formativo y deben
considerarse inherentes a la autonomia académictay libertades de céatedra, de
estudio y de investigacion y de manera particulaiomento de una ética y una

practica ciudadana responsable.

1.1.1.2.3. TIPOS DE MODELOS PEDAGOGICOS?

a) La pedagogia tradicional: Transmision de conocimieios
Todas las escuelas tradicionales a través de tarinigle la educacién aceptan de
hecho la concepcion de que la escuela consistgarsmitir conocimientos de una

manera sistematica y acumulativa, de alli la rélaaifio, aprendizaje, escuela.

2 http://proyectosytesis.blogspot.com/2009/07/lostelos-pedagogicos-y-su-relacion.html



El método béasico de aprendizaje es el academisisthalista, que dicta sus clases
bajo un régimen de disciplina a unos estudiantessqu basicamente receptores, “El
profesor, generalmente exige del alumno la memddrade la informacion que
narra y expone, refiriendose a la realidad como akiatico y detenido; en ocasiones
la disertacién es completamente ajena a la exmagienxistencial de los alumnos y
los contenidos se ofrecen como segmentos de ladadaldesvinculados de su
totalidad.”

El maestro dicta la leccibn a un estudiante québiréclas informaciones y las
normas transmitidas. El aprendizaje es tambiérctonde autoridad.

El aprendizaje por lo tanto, es logrado con bada eremorizacion larepeticion, y

la ejercitacion.

Implicaciones pedagdgicas
* |a escuela tradicional abandoné el pensamientotieoe@el estudiante,
colocandolo en su rol netamente pasivo como reptod de ideas ya
elaboradas, dandole gran relevancia al aprendizefeoristico.
<@ |ainquietud mental, la curiosidad, la magia dpriegunta , fueron ignorados

por esta pedagogia

b) Las pedagogias cognitivas: Desarrollo del pensamie y la creatividad.

Modelo pedagdgico cognoscitivista

En el modelo cognoscitivista el rol del maestr@ estigido a tener en cuenta el nivel
de desarrollo y el proceso cognitivo de los alumiitdssnaestro debe orientar a los
estudiantes a desarrollar aprendizajes por recemighificativa y a participar en
actividades exploratorias, que puedan ser usaddsrijggmente en formas de pensar
independiente.

En el modelo cognoscitivista lo importante no esredultado del proceso de

aprendizaje en términos de comportamientos logradasemostrados, sino los



indicadores cualitativos que permiten deducir aede las estructuras de

conocimientos y los procesos mentales que las gener

Pedagogias Activas

Las ideas basicas de la educacién activa, songaistes: La idea de la actividad y
del interés. La idea de la vitalidad y espontarttidaa idea de libertad y de
autonomia. La idea de la individualidad. La idea ldecolectividad y de la

globalizacion.

Sin duda, en la actualidad, la educacion y la pegiagse orientan hacia los valores
integrales del hombre con fundamentos cientifiduacia valores comunitarios,
realidad formativa, practica, objetiva, donde elicghdo actie con libertad, bien

orientado, para formar su personalidad integrayjreambiente adaptado.

c) Constructivismo

Proviene del término latinGonstrutio = Construccion; es un término utilizado para
hacer referencia a la integracion de varios enfequsicoldgicos y pedagdgicos que
tienen en comun la actitud constructiva del estidiaen la formacion de su

aprendizaje.

El constructivismo es el modelo que mantiene aperaona, tanto en los aspectos
cognitivos, sociales y afectivos del comportamigmo es un mero producto del
ambiente ni un simple resultado de sus disposisiamernas, sino una construccion
propia que se va produciendo dia a dia como rekutta la interaccion de estos dos
factores. En consecuencia, segun la posicion earstista, el conocimiento no es
una copia de la realidad, sino una construcciérsdehumano, esta construccion se
realiza con los esquemas que la persona ya paseec(miento previos), o sea con lo

gue ya construy0 en su relacién con el medio quedea.



El modelo constructivistaesta centrado en la persona, en sus experieneldagpde

las que realiza nuevas construcciones mentales.

Desde el punto de vista constructivista el proas@nsefianza-aprendizaje cambia
radicalmente. Si los estudiantes aprenden constrsye propios conocimientos a
traveés de un proceso de equilibracidbn dindmica, cdaflictos cognitivos de

acomodacion y asimilacion.

Por lo tanto los estudiantes no pueden aprendequé ellos reciben ya hecho,
actualmente ellos aprenden cuando tienen oportding#a construir; entonces el
sistema se encargara de proporcionar medios entigs para que el estudiante vaya
construyendo su propio conocimiento a medida queavanzando en los diferentes

temas.

El constructivismo constituye una postura filosafigue indica que cada individuo

construye su propia realidad subjetiva.

El paradigma constructivista en la educacion, mdjoe es el estudiante quien debe
construir el conocimiento, colocandolo en el cewmkeocualquier estrategia educativa
planeada, pero aunque da gran protagonismo ali@stedtambién indica y con la
misma relevancia que el docente debe ser orientadguia de este proceso de
construccion. Debe existir un profundo respeto ebmpensamiento del alumno,
generarse un habito por el pensar para favoreoeegos cognitivos mas fuertes y
estimular la integracion continua entre lo previateeaprendido y los conocimientos

adquiridos en el proceso educativo reciente o hctua
Entonces se puede concluir que

* La pedagogia tradicional desempefié un papel impertan el siglo XIX al
reconocer a la escuela como una institucion capdprdhar al individuo que
requeria la época, por el surgimiento del capitadiy los avances cientifico-

técnicos alcanzados en esa etapa.



* En la etapa actual, el momento histérico en quiends de convulsos cambios
econémicos, politicos y sociales, exige un mayoncwb entre las

instituciones educacionales y su entorno social.

* Es necesaria la busqueda de estrategias mas ghutsi e integrales en la

seleccion de los contenidos a ensefar.

<@ Es una condicion inevitable hacer mas activo etgso de aprendizaje, donde
el alumno desempefie un papel central, darle gaati©in en la construccion
y reconstruccion del propio proceso; o sea, quecswierta de objeto en

sujeto del aprendizaje.

* El logro de la personalidad del estudiante y delpgrresulta de gran

importancia, mediante la ensefianza de una formadiégral.

<@ Resulta imprescindible el vinculo estrecho entsealspectos afectivos con los

cognoscitivos de forma simultanea y cotidiana.

* El| egresado debe ser un hombre capaz de enfremtansevas situaciones

profesionales y transformarlas mediante el trabajgrupo con su equipo.

1.1.1.3. PLAN ESTRATEGICO DE DESARROLLO INSTITUCIONAL DE LA
UAJMS.

La responsabilidad de la Universidad Publica Autdadoliviana como institucion

formadora de recursos humanos e intelectuales,qtooende valores e integradora de
la conciencia cultural, en la actualidad tieneetbrde formar al hombre y mujer
bolivianos por el siglo XXI, caracterizado por figr exigencias de un mundo

globalizado.

La UAJMS podra cumplir tan importante misién en la medigde se exija a sf

misma la maxima calidad académica y la pertineso@al, por tanto, la UAJMS se

3 Tendencias Pedagdgicas en la Realidad EducatiwaicAutores colectivos - Tarija - Bolivia - 2000



plantea la necesidad de proyectar su vision enidaorade las nuevas exigencias del

desarrollo econémico y social del pais y la region.

.1.1.3.1. MISION DE LA U.A.J.M.S (2007-2011)

“Generar y aplicar conocimiento cientifico y teagito e interactuar en el entorno
desarrollando, con criterios de equidad e incluspnocesos de calidad educativa
crecientes para una formacion competente e intelgrda persona, posibilitandola
alcanzar con éxito niveles de superacion sostefedampetencias pertinentes con el

entorno para servir a la sociedad con capacidativgrcia”.

1.1.1.3.2.  VISION DE LA U.A.J.M.S (2011)

“Una institucion publica y auténoma reconocida parcontribucion al desarrollo
sostenible del pais que interactia con sectore®-pomductivos e instituciones
educativas de la region y el exterior, despliega elevada calidad académica n la
formacion competente e integral de la persona gaiasercion exitosa a la actividad

productiva y al mercado profesional”.
1.1.1.3.3. LINEAS GENERALES DE ACCION DE LA U.A.JJ.M.S

1.1.1.3.4. LA UNIVERSIDAD AUTONOMA” JUAN MISAEL SARACHO”

Caracterizada desde su creacion por una ensefragizeianal, consciente del reto

gue debe enfrentar ante el escenario mundial, maicioregional que se le presenta,
se ve en la urgente necesidad de reformar su sistEmensefianza, buscando la
excelencia y pertinencia de sus proyectos educativa a dia es por tal razén que
emplea el uso de herramientas y entornos en eegoode Ensefianza Aprendizaje

como las TIC’s como medio alternativo y de apoy@ @ estudiante.

En ese sentido nuestra Casa de Estudios Supe(ldr&s).M.S.) de acuerdo a los
objetivos y misiones propuestas tiene el rol ingae de formar profesionales y
técnicos de alto nivel, para ello requiere de umlga en su proyecto pedagogico

tradicional por las nuevas tendencias pedagogicase dan en la actualidad, donde



la ensefianza debe tener muy en cuenta las casticteyidel proceso de ensefianza y
aprendizaje por medio del uso y empleo de herraasenlC’s las cuales brindaran
de una seria de opciones de consulta y ayuda lg@estudiantes que se caracteriza

por la autogestion y el andlisis permanente deaggtayestion.

Los ultimos afios del siglo XX, se han caracterizadola velocidad e intensidad de
sus transformaciones, en el ambito cientifico, d&mico y econémico. Sin embargo,
los avances no alcanzaron por igual a los distipgdses y, en el seno de éstos, a los
distintos sectores sociales. El fin de siglo sexatariza por la desigualdad en el
acceso a los beneficios del desarrollo y una caiesite agudizacion de la pobreza.
Por tanto, los Estados en general y los sistemasaédos en particular, sobre todo
de aquellos paises considerados de menor gradiesterollo, deben planificar

estrategias que modifiquen las actuales tendencias.

En este nuevo escenario en que la educacion estrsa, los aspectos que tienen
mayor relevancia son la revolucion cientifico-tdégaa, las NTIC y los procesos de
integracion y globalizacion dentro de lo que selado en llamar el nuevo valor del
conocimiento en su papel central y estratégico pdrdogro de un desarrollo

sostenible.

Un aspecto importante a considerar es, por endetrtea cOmo se insertan los paises
en vias de desarrollo en estos procesos, su posimiento dependera del grado de
competitividad que tengan, y ésto sera una coneei@jecada vez mas, del nivel de

generacion y acumulacién de conocimiento que datent

Por tanto, la educacion en su conjunto, particudaten la Educacion Superior
adquiere una importancia primordial en el nuevoemd, ya que el crecimiento
econémico dependerd en gran medida, del recurs@arimnde su inteligencia y
capacidad creativa, del saber hacer, de las agsitydomportamientos. Los Paises en
vias de desarrollo deberan basar su competitivédald formacion y capacitacién de

Recursos Humanos de alta calidad, que permita unintto adecuado de las



tecnologias. En este escenario las capacidadgweied&zaje, adaptacion y trabajo en
equipos multi e interdisciplinarios, el desarralle un pensamiento critico, reflexivo
y creativo, la posibilidad de actualizacion pernmeey la adquisicion de

conocimientos trans-disciplinarios, emergen conma&mentales.

La sociedad actual plantea un nuevo desafio a magets$idades, caracterizado por
una mayor calidad de sus procesos Yy productospedges profesionales deberan
responder a las nuevas demandas sociales conséafagl respeto a la diversidad
cultural, una mayor sensibilidad hacia los problerda la pobreza y revalorizacion

de lo ético y moral.

En los escenarios del tercer milenio, el nuevo okl conocimiento se caracteriza
por pérdida del consenso en la naturaleza de lanaiad cientifica, tendencia a
conocimientos mas integrados y trans-disciplinagogstionamiento a la objetividad
positivista y a la cuantificacion como Unica forrda abordaje de la realidad y
fortalecimiento del conocimiento contextualizadoasL nuevas exigencias del
conocimiento estan poniendo en tela de juicio,clmstenidos, métodos, lenguajes e
instrumentados del quehacer universitario. Losgdanprogramas de estudio carecen
de pertinencia, los curriculos se han tornado ofig las disciplinas estancadas

ponen freno a la interdisciplinariedad.

Esto obliga a las universidades a repensar la magion de la generacion y difusion
del conocimiento. Las nuevas exigencias socialesaddan trasladar el centro de
atencion de la ensefianza al aprendizaje, del theavia lo colectivo, de la
competencia individualista a la solidaridad, éster desafio que las instituciones de

Educacion Superior, no deben soslayar.

1.1.1.3.5. CONCEPCION DEL PROFESIONAL A FORMAR

El nuevo modelo pedagodgico de la Universidad AutdmdJuan Misael Saracho”,
coherente con su VISION y MISION, responde a lacepeion integral potenciando

las cualidades humanas y profesionales necesaris que objetivamente aspira



nuestra sociedad. Una formacién integral del profes que le permita, con plena
conciencia de sus deberes y responsabilidadesasiwc conocimiento solidos,
enfrentar con éxito, de manera independiente ydoreaproblemas o situaciones que

se le presenten en su esfera de actuacion profésion

La universidad por tanto, formara profesionales ealores éticos, civicos, morales,
con responsabilidad y conciencia social, con peired@mcritico, reflexivo, creativos,
innovadores, emprendedores y con un amplio espdetsolidaridad, capaces de
generar y adecuar conocimientos relevantes e attenacon €xito en escenarios
dinamicos bajo enfoques multidisciplinarios, paoatdbuir al Desarrollo Humano
Sostenible de la sociedad y de la region, medidamténvestigacion cientifico
tecnoldgica y la extension universitaria, vinculddas demandas y expectativas del

entorno social.

Esta formacion y capacitacion debe ser permanentiéndose utilizar varias vias
como son las diferentes alternativas de postgrade gducacion continua, en sus
distintas modalidades, presencial, semipresencial distancia promovidas por la
Universidad Auténoma “Juan Misael Saracho” y otiasituciones, asi como la
actividad de auto superacion que debe caracteataprofesional del mundo

contemporaneo.

[.1.1.3.6. CONCEPCION DEL CONOCIMIENTO

Ante la realidad imperante de transformar nuesisterma educativo, se hace
necesario incorporar nuevos modelos epistemologicespropongan, una relacion
cognoscitiva donde, tanto el sujeto como el ohjeémtengan su existencia objetiva y
real e interactien. Esta interaccién del sujetoe} abjeto, en el proceso de

conocimiento, se concreta mediante la practicakoci

Por tanto parte, el nuevo valor del conocimientooipora necesariamente los
conceptos de globalizacion e integracion, los cugl®pone conocimientos trans-

disciplinarios, flexibles y abarcativos, con unaxsmente formacion de base y de



apertura continia hacia nuevos desarrollos buscdadeficiencia unida a la

innovacion y la creatividad.

La educacion de hoy debe estar orientada al délsamtegral de la personalidad del
educando a través de la conjugacion de la activadadémica, laboral e investigativa
gue posibilite la asimilacion de los nuevos conaéeirtos, habilidades, valores y su
aplicacion en procesos productivos competitivotadegion, tomando en cuenta las

dimensiones ambiental, cultural y social ademda éeondmica.

Las nuevas exigencias de la época y el valor sgcialadquiere el conocimiento,
otorga una importancia central a la Universidadaegiormacion de los profesionales,
tanto a nivel de pre como postgrado, asi como d¢onetos de idioma extranjero y

de informatica que estos deben poseer.

1.1.1.3.7. CONCEPCION DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

La educaciéh en la actualidad, se presenta como un gran desaféa enfrentar los

problemas de nuestra sociedad que transita degiditta en este nuevo milenio.

La transformacion del mundo hace que sea muchodifiéd progresar si no se
tienen los conocimientos, habilidades, aptitudedpres que se forman con una

educacion de buena calidad.

El progreso ensefianza aprendizaje tradicional rasmten el docente, no resulta
suficiente para desarrollar en los alumnos las aidpdes cognitivas, creativas,

reflexivas e investigativas requeridas por la staxemoderna.

Es asi que, la Universidad Autonoma “Juan Misaeh@e”, caracterizada desde su
creacion por la ensefianza tradicional, consciesiteéetio que debe enfrentar ante al
escenario mundial, nacional y regional que se ksenta, se ve en la urgente
necesidad de reformar su sistema de enseflanzandosia excelencia y pertinencia

en sus proyectos educativos.

4 La Ensefianza universitaria - El escenario y satagonistas - Miguel A. Zabalza - narcea Ediciones



En este sentido, Nuestra Superior Casa de Est&ilipsriores, de acuerdo con su
VISION y MISION, tiene un rol importante en la foagién de profesionales y

técnicos de alto nivel; para ello, requiere de amizio en su modelo pedagdgico
tradicional, asumiendo las nuevas tendencias pegizg) en las cuales el proceso de

ensefianza aprendizaje debe basarse en los siguypeimepios:

* Un proceso contextualizado vinculado a la realidadicreta en que se

desarrolla.

» Caracter creativo y transformador de la ensefardel gprendizaje como un
proceso de construccion de conocimientos, hab#isiagl cualidades de la

personalidad donde el estudiante pasa a ser sigetiacho proceso.

Por tanto en importante considerar las caractesstiy fases del proceso de
asimilacién del conocimiento humano, su peculiatidéstintiva como proceso de
construccién, en el cual el procesamiento y elati@nade informacion, la capacidad
de orientarse en una situacion concreta y los sesunetodolégicos a disposicion del
educando deben ocupar un lugar central, se hacesaréx el desarrollo de una
actitud permanente de reflexiéon sobre la practe@dagogica y una nueva manera de

encarar la formacion.

El profesor como orientador y guia del aprendidgeestudiante debe propiciar una
relacion horizontal méas democrética entre los fpales actores del proceso

ensefianza aprendizaje.

Esta concepcion del proceso de ensefianza aprendaagle el educador orienta el
proceso de formacion que tenga sentido para losaedos, construyan su
conocimiento partiendo de lo que saben hasta comprdo que se les ensefia, mas
gue ensefiar, se trata de ensefiar a aprender, kxig@epreviamente un esfuerzo de
aprender a aprender. Para ello es necesario qaecente utilice métodos que
permitan a sus alumnos identificar problemas yakabalternativas de solucion para

los mismos. Por tanto los docentes universitarieguieren de una formacion



pedagodgica, profesional, cultural y cientifica enteda fundamentalmente a lograr

una formacion profesional de calidad.

La docente centrada en el aprendizaje también cteftemplar la formacion integral
del estudiante, estando siempre presentes losgdscvalores éticos, morales, que
le permitan utilizar sus capacidades intelectuates un compromiso ciudadano y

conciencia solidaria.

Este sistema permita desarrollar una ensefianza fagigte al estudiante la
integracién de los conocimientos, armonizarlos ycensecuencia comprenderlos,
propiciando un aprendizaje significativo. De estnara se estimula el desarrollo de
su personalidad a través de su participacion aetivel proceso de apropiacion de los
conocimientos y habilidades, donde el docente seiede en su asesor guia.

Es importante considerar las caracteristicas ysfast proceso de asimilacion del
conocimiento humano, su peculiaridad distintiva agroceso de construccion, en el
cual el procesamiento y elaboracién de informad&napacidad de orientarse en una
situacion concreta y los recursos metodoldgicosspodicion del educando deben

ocupar un lugar central.

La educacion de hoy debe ser futurista de manexgpgumita la transformacion de
las estructuras cognoscitivasdel educando para que sea capaz de asimilar los
nuevos conocimientos de la ciencia y la tecnologédual por medio de la
investigacion y su aplicacion en el proceso pradade la region con posibilidades
de competitividad, tomando en cuenta las dimensi@mbiental, cultural y social

ademas de la econémica.

Por tanto el conocimiento como nuevo valor imperaatorga importancia central a
las universidades, a los graduados universitaadss estudios de postgrado a los
conocimientos de idiomas y de informatica, y a krnmnente actualizacion

profesional.



La importancia de la autogestion educativa pateakformacion de la ensefianza ha
sido subrayada por la UNESCO, ante las grabemi#tadiones de la educacion de el
mundo. A partir del estudio de sus experienciabase elaborado recomendaciones
acerca de la importancia de la autogestion, lastigey la ensefianza mutua, como
vias para el perfeccionamiento de la organizacifumgionamiento de la escuela, el

movimiento en este sentido ird en aumento.

1.1.1.3.8. ENFOQUE PEDAGOGICO DEL PROCESO DE CAMBIO Y
TRANSFORMACION EN LA EDUCACION SUPERIOR.

Dentro de las tendencias que se centran en ebintéel aprendizajetenemos la
pedagogia Constructivista, Cognitivista, Historicaltural, la U.A.J.M.S adopta la

pedagogia constructivista.

El aprendizaje constructivista supone una consfiarcque se realiza a través de un

proceso mental que finaliza con la adquisicién deanocimiento nuevo.

Pero el proceso no es solo el nuevo conocimiensosguha adquirido, sino, sobre
todo la posibilidad de construirlo y adquirir ungema competencia que le permitira

generalizar, es decir, aplicar o ya conocido asituacion nueva.

1.1.1.4. PROPUESTA PEDAGOGICA PARA EL PROYECTO “EVA”

El modelo pedagdgico educativo para el proyecto AEVes el modelo
constructivista el mismo que la U.A.J.M.S ha aelegpara mejorar el PEA en esta
institucion formadora, caracterizado por qué:cehocimiento es construido en la
mente del aprendiz” Los datos que perciben lasopass con sus sentidos y los
sistemas cognitivos que utilizan para explorar estss existen en la mente de cada

uno de ellos.

Sus principios segun Kahn y Friedman (1993) y endoe se basara el modelo

virtual seran:

5KAHN Y FRIEDMAN (1993) MODELO PEDAGOGICO



 De la instruccion a la construccion. Aprender digai transformar el
conocimiento.

» Del refuerzo al interés. Que hace referencia adévacion que debe tener
cada cursante.

» De la obediencia a la autonomia.

» De la coercion a la cooperacion.

En resumen el enfoque constructivista se puedeniesn la siguiente figura.

OBJETIVC
v
CONTENIDC
v
TAREA
v

TIPO DE METODC ‘\\\\\\\\*
A

MFDIOS c FORMA DE
v INTERRELACIONES ENSERNAN

TAREA —

Figura N2 1 Enfoque Constructivista

1.1.2. METODOLOGIA DE DESARROLLO DEL PRODUCTO
MULTIMEDIA

1.1.2.1FACTORES DE CALIDAD DE PRODUCTOS MULTIMEDIA

¢ Qué es Multimedia?
El concepto de Multimedfaes amplio, a continuacién se hace mencién a afguno

conceptos declarados por algunos personajes & tlavés afos:

Permite a los aprendices interactuar activamente leo informacién y luego

reestructurarla en formas significativas personal@fecen ambientes ricos en

8 http://www.scribd.com/doc/6954157/Modelos-Multineed



informacién, herramientas para investigar y singgtinformacion y guias para su

investigacion

Integracion de dos o mas medios de comunicacionpgeelen ser controlados o
manipulados por el usuario mediante el ordenaddeoy texto, gréaficos, audio y
animacion controlada con ordenador; combinacién hdedware, software y
tecnologias de almacenamiento incorporadas parae@roun ambiente de

informacién multisensorial

Multimedia es un término que se aplica a cualgoigeto que usa simultaneamente
diferentes formas de contenido informativo comddgegonido, imagenes, animacion
y video para informar o entretener al usuario. Tiémtse puede calificar como
multimedia a los medios electrénicos(u otros medmse permiten almacenar y
presentar contenido multimedia. Con el auge deapEaciones multimedia para

computador este término entré a formar parte agjueje habitual.

El concepto mas general acerca de Multimedia esohabinacion de texto, arte
gréfico, sonido, animacion y video que llega a trosopor computadora u otros
medios electrénicos. Es un tema presentado cos tlgaletalles. Cuando conjuga los
elementos de multimedia fotografias y animacioriutelsrantes, mezclando sonido,

video clips y textos informativos.

1.1.2.1.1. CARACTERISTICAS DE UN SISTEMA MULTIMEDIA

En el contexto de las tecnologias de la informadids sistemas multimedia deben

cumplir las siguientes caracteristicas:

a) Controlados porordenador: La presentacion de la informacion multimedia debe

estar controlada por un ordenador, aunque el oddenambién participa en

7 (Galbreath, 1.992)- (Schlumpf, 1.990)



distintos grados en la produccion de medios, almaoéento, edicion,

transmision.

b) Integrados. Los sistemas informéticos (hardware) son el depate las
aplicaciones multimedia (software) y deben minimiaacantidad de dispositivos
necesarios para su funcionamiento; tarjeta de epmédjeta de video, monitor,

mouse, etc.

c) Almacenamiento digital de la informacién Los estimulos que percibimos son
magnitudes fisicas que varian en funcion del tierngfm del espacio. Para
almacenar esa informacion en un ordenador se lildig para su posterior

almacenamiento.

d) La integracion

Hace concurrir a diversas tecnologias: de expresidmunicacion, informacion,
sistematizacion y documentacion, para dar lugapliaegiones en la educacion, la
diversion y el entretenimiento, la informacion,clamunicacion, la capacitaciéon y la
instruccion. Esta integracion esta dando lugaraanueva tecnologia, de tipo digital,
gue emplea la computadora, sus sistemas y peaseronocida generalmente como

multimedia

e) La digitalizacion
Convierte a los datos que se integran en impulsasrénicos, con un codigo simple
de impulso/no-impulso, que corresponden al empkeaird cédigo de dos numeros

digitales: 0 y 1. De alli viene digitalizar y diglizacion.

f) Lainteractividad
Hace que los programas (video o video juego) ndesarrollen de manera lineal, en
una sola direccidén, con una sola historia o tracomo estamos acostumbrados a
verlos y manejarlos.

La interaccion implica personalizacion de la prése&dn de informacion



9)

h)

Ramificacién: Es la capacidad del sistema multimedia para refgpoa las
preguntas del usua encontrando los datos precisos en una multiplicida
datos disponibles. Gracias a la ramificacion, castadiante puede acceder ¢
informacion que le interesa prescindiendo del relgadatos sin un exceso

ramificacion.

Usabilidad: La tecnologia ebe permitir al usuario la utilizacion de los gishs
de la manera mas sencilla y rapida, sin que hdgadanocer cémo funciona

plataforma ni el titulo multimedi:

Navegacion Los sistemas multimedia nos deben permitir navegaelmar de
informacionescotidianas, haciendo que la navegacion sea gradficaz. El

acceso a informacion es graduado, rapido, dure

1.L1.2.1.2. CLASIFICACION SEGUN UN SISTEMA DE NAVEGACION

La estructura seguida en una aplicacion multimexiade gran relevancia pt

determina el grado de interactividad de la apli@acpor tanto, la seleccion de

determinado tipo de estructura para la aplicaciéGndicionara el sistema

navegacion segdo por el usuario y la posibilidad de una mayoremar interacciol

con la aplicacién.

Los sistemas de navegacion mas usuales en remtoestructura de las aplicaciol

son:

Lineal. El usuario sigue un sistema de navegacion lineak@uencial par
acceder a los diferentes modulos de la aplicaciéntadmodo que Unicamer
puede seguir un determinado camino o recorriddizbltio en gran parte de |

aplicaciones multimedia de ejercitacion y practien libros multimedie

Figura N2 2 Clasificacion de un sistema de navegacion - lineal



- Reticular. Se utiliza el hipertexto para permitir que el ugudenga tota
libertad para seguir diferentes caminos cuando gaveor el program:
atendiendo a sus necesidades, deseos, conocimiesttos Seria lamas
adecuada para las aplicaciones orientadas a lalltame informacion, pc

ejemplo para la realizacién de una enciclopedietr@rica.

Figura N2 3 Clasificacion de un sistema de navegacion - reticular

« Jerarquizado. Combina las dos modalidades aitees. Este sistema es m
utilizado pues combina las ventajas de los dosmis$ anteriores (libertad
seleccion por parte del usuario y organizacionadaformacion atendiendo

su contenido, dificultad, etc.

Figura N2 4 Clasificacion de un sistema de navegacion - jerarquizada
.1.2.1.3. CLASIFICACION SEGUN SU FINALIDAD Y BASE TEORICA

Se han desarrollado multitud de aplicaciones mettia, con diferentes objetivos
funciones pedagogicas. Asi, tenemos: enciclopedidsmedia, cuentos interactivc
juegos educativos, aplicaciones multimedia tutesaletc. La finalidad de I
aplicacones multimedia puede ser predominantemente irgven o formativa, as

Bartolomé (1999) diferencia dos grandes grupos ulémedia
« Multimedia informativos :

o Libros o cuentos multimedic. Se parecen a los libros convencionales

formato papel en cuto a que mantienen una estructura lineal paracelsaca le



informacién, pero en sus contenidos tiene un magso o importancia el uso
de diferentes codigos en la presentacion de edt@mniacion (sonidos,

animaciones).

Enciclopedias y diccionarios multimedia.Al igual que las enciclopedias y
diccionarios en papel son recursos de consultarfdemacion, por lo que su
estructura es principalmente reticular para favaresl rdpido acceso a la
informacion. Las enciclopedias y diccionarios nmédia utilizan bases de
datos para almacenar la informacion de consulfardea estructurada, de modo
que el acceso a la misma sea lo més rapido y kencil

Hipermedias. Son documentos hipertextualesgsto es con informacion
relacionada a través de enlaces, que presentamat@n multimedia. Su

estructura es en mayor o menor grado jerarquizdti@aando diferentes niveles
de informacion. No obstante, los usuarios tienem dibertad para moverse

dentro de la aplicacion atendiendo a sus intereses.

1.1.2.1.4. USABILIDAD DE LA MULTIMEDIA

Todo producto multimedia debe cumplir con ciertoagpios:
a) Principio de Usabilidad

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

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

Una multimedia debe ser usable y accesible deddaail y comprensible para el

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

Se trata de tener presente los tres factores tgr@ignen en el almacenamiento del

conocimiento del ser humano: Factor cognitivo, tafecy la experiencia previa. Asi



la forma en que grabamos la informacion en nuesénraoria depende de la

estructura de la informacion, el impacto afectivia gxperiencia previa.

d) Principio de los Colores

El uso de los colores en las interfaces abarcaapelpmuy importante porque con
ellos se puede expresar muchas emociones dondeaiaiseria el mayor afectado.
Desencadenan respuestas emocionales en el ebpiriano que varian enormemente
dependiendo del color y de la intensidad de ésis.densaciones que producen los
colores dependen de factores culturales, ambiantalmuchas veces de los propios

prejuicios del usuario.

1.1.2.1.5. SIGNIFICADO DE LOS COLORES
El uso de los colores en las interfaces abarcaapalpnuy importante porque con los

colores se pueden provocar muchas emociones odiistes en la importancia de

algunos elementos donde el usuario seria el mégociado.

Rojo.- El rojo es exultante y agresivo. También sugieaenad, peligro, violencia, ira
y enfado. En un sistema puede ser usado para llEratencion, para incitar una
accion o para marcar los elementos mas importapégs, cuando es usado en gran

cantidad cansa la vista en exceso.

Verde.- El verde es el color de la calma indiferente:tramsmite alegria, tristeza o
pasion. Esta asociado a conceptos como Naturakalad, dinero, frescura,
crecimiento, abundancia, fertilidad, plantas, besgwegetacion, primavera, frescor,

esmeralda, honor, cortesia, civismo y vigor.

Azul.- El color azul es reservado y entra dentro deddsres frios. Expresa armonia,
amistad, fidelidad, serenidad, sosiego, verdadnidiégl, confianza, masculinidad,
sensualidad y comodidad, pero también puede exprasdancolia, tristeza,

pasividad y depresion. El azul es utilizado ampéiata como color corporativo, por
la seriedad y confianza que inspira, y admite bsiegradaciones, pudiendo ser el

color dominante en un sistema.



Amarillo.- Es un color que expresar peligro y precaucion. Fepep la claridad
mental y los procesos logicos. Como regla gensualiso en una sistema debe quedar

limitado a elementos puntuales, procurando siempesocupe una zona limitada.

Naranja.- Representa movimiento, actividad, alegria, éster, compafierismo,
creatividad y tiene una cualidad dinamica muy pasiy energética. se puede usar
para dar un mayor peso visual a ciertos elemenéosird sistema, aunque Si es

brillante llena mucho la vista del usuario.

Rosado- Sugiere ingenuidad, bondad, ternura, buen semttoy calma, tranquilidad
y ausencia de todo mal.

Violeta.- Puede significar: “calma, auto control, dignidadistocracia, sacrificio,
desprendimiento”.

Ademas, es tan potente que puede impulsar a uagcrdicarse por un gran ideal,

proporciona mucho poder.

Marron.- Es un color severo, confortable, evocador del ambi®tonal, y da la
impresion de gravedad y equilibrio.

Negro.- El negro confiere nobleza, elegancia, sobre todwitante, es el color de la
elegancia, de la seduccién, del misterio, del sitende la noche, del mal, de la
tristeza, la melancolia y se puede usarse como del@ontorno de ciertos elementos
separadores de espacios o como color de fondastyencaso en los contenidos de la
pagina deberan predominar los colores claros pama $¢ puedan visualizar

correctamente.

Es también el color mas usado para los textosddedi alto contraste que ofrece
sobre fondos blancos o claros.

El gris.- Es un color asociado a las aplicaciones infamasgt tal vez porque la

mayoria de las interfaces graficas son de colsrglo contienen.



El blanco.- Representa pureza, inocencia, limpieza, ligerex@ntud, suavidad, paz,
felicidad, pureza, inocencia, triunfo, gloria y lamortalidad. Estos espacios en
blanco son elementos de disefio tan importantes dosale color, y se pueden
observar con facilidad alejandose de la pantalladkenador y entornando los ojos,

con lo que distinguiremos mejor las diferentes gansuales de la pagina.

[.1.2.1.6. APLICACIONES DE MULTIMEDIA

La tecnologia de Multimedia resulta de gran ayudando se quiere crear un
ambiente en donde existe la motivacion y el intepgs el aprendizaje,

conocimientos, capacitaciébn sobre algun aspectmidefy en donde se necesite
romper esquemas para el logro de algun objetivo.

Multimedia En Los Negocios:Las aplicaciones de multimedia en los negocios
incluyen presentaciones, capacitaciones, mercadatquublicidad, demostracion de
productos, bases de datos, catadlogos y comunieacien red. El correo de voz y
video conferencia, se proporcionan muy pronto echasi redes de area local (LAN)

u de area amplia (WAN).

Multimedia En Las Escuelaslas escuelas sin quizas los lugares donde mas se
necesita multimedia. Multimedia causara cambiosicades en el proceso de
ensefianza en las proximas décadas, en particidadcuos estudiantes inteligentes
descubran que pueden ir mas alld de los limitedoslemétodos de ensefianza

tradicionales.

Multimedia En El Hogar: Finalmente, la mayoria de los proyectos de multiemed
llegaran a los hogares a través de los televisoramonitores con facilidades
interactivas, ya sea en televisores a color tradales o en los nuevos televisores de

alta definicion, la multimedia.

Multimedia En Lugares Publicos: En hoteles, estaciones de trenes, centros
comerciales, museos y tiendas multimedia estardpondisle en terminales

independientes o quioscos para proporcionar infoidnay ayuda.



Los quioscos de los hoteles listan los restauranggsanos, mapas de ciudad,
programacion de vuelos y proporcionan serviciodiahte, como pedir la cuenta del
hotel. Los quioscos de museos se utilizan paraloseisitantes puedan revisar

informacién detallada especifica de cada vitrina.

Redes privadas.Comprende la instalacion de un medio de comunioacio
(generalmente cable), servidores que transformdistgibuyen la informacion y los

dispositivos que permiten manipularla (terminatesnputadoras personales).

El imperativo de la integracién de las comunicaesha favorecido enormemente la
instalacion de redes privadas, tanto para usonimtde una empresa o institucion
como para permitir las comunicaciones con provessjatistribuidores y el mercado

consumidor.
1.1.2.1.7. CICLO DE VIDA DE UN PRODUCTO MULTIMEDIA

El esquema que presenta el desarrollo de un pdugitimedia con sus respectivas

secuencias es la que se muestra a continuacion:

CONCEPCION Y
PLANIFICACION

v

CONSTRUCCION DE PROTOTIPO

PRUEBAS PROTOTIPO PROTOTIPO

\4
PRODUCCION
PRUEBAS | CODIFICACION |
% v
PRUEBAS

SEGUIMIENTO Y
MANTENIMIENTO

Figura N2 5 Ciclo de vida de un Producto Multimedia



En este modelo se sigue, como base, la estructauescial del ciclo de vida clasico,
con la modificacion del prototipo, que se realitdizando una herramienta autor,
que utiliza una filosofia similar a la de las herientas de cuarta generacion. A esto

se le afade un control exhaustivo de los errores.

1.1.2.1.8. LA METAFORA
Las metéforas son consideradas como aquellas hemas capaces de facilitar la

navegacion y el recorrido a través de un prograB@sicamente se trata de la
utilizacion de conceptos y modelos del mundo r@alfacil identificacién por parte
de los usuarios por su cotidianeidad, con objetopdesentar el volumen de
informacion electronica contenida en el programéodma atractiva, y facilitando la
comprension de su estructura y de las operaciomeguaeden desarrollarse a partir

del mismo.

El objetivo de la utilizacion de las metéaforas &m &plicaciones hipermedia se centra
en presentar a los usuarios una mejor comprensgbmeddio de comunicacion o
informacién, una terminologia para pensar y actsabre los elementos y

procedimientos de un determinado sistema.

Las metaforas pueden definirse como simulacionesplacios conocidos que ayudan
a clarificar la naturaleza de los elementos dermé&zion que contiene el sistema, y
expresando claramente la relacion entre elloslitéerca los usuarios la via de acceso

a las herramientas que ya le son conocidas.

Las metaforas integradas en el disefio del inteféamsuario pueden servir para un
doble propésito: organizar y estructurar las tatieamdas a cabo por el disefiador; y
contribuir al aprendizaje del usuario. Esta integna permite aproximarnos cada vez
mas al modelo conceptual y de aprendizaje cognitiebusuario. Las metaforas
deben ser: facilmente comprensibles, para no pmodoa carga cognitiva adicional;

propiciadoras de un aprendizaje significativo aiitinto para su manejo; de gran



adaptabilidad, y flexibilidad, adecuandose a lostimlios usuarios; generadoras de

transferencias de aprendizajes anteriores a lescghnes nuevas.

Tipos de Metéfora:

Existen dos puntos de vista posibles para vermapootamient®.

* Primero.- Es ver qué tipo de comportamiento le permite zaakl usuario.
» Segundo.-Es ver qué comportamiento presenta mas alla dackisnes del
usuario.

De esta forma podemos ver este sistema como undoede dos “actores” se
comunican a partir de acciones y respuestas muluss.tipos de metafora que

identificamos por lo anterior son:
» Metéforas tipo objeto

Este tipo de metafora se manifiesta como un olffeton conjunto de objetos) que
puede ser manipulado de alguna forma. En generahrécter de objeto se encuentra
relacionado a una cierta pasividad o actividadtigel mecanica (tipo “maquinaria”.
Por ejemplo: libro electrénico, agenda, biblioteeacritorio de sistema operativo

visual, la mayor parte de los editores digitales.
» Metaforas tipo ambiente

Este tipo de metafora se manifiesta como un espaciuarrible. Este espacio tiene
ciertas caracteristicas de acuerdo a si esta Habitano, y otros aspectos. Pero su
caracter de ambiente se encuentra en relacioncagaig puede "ser recorrido” y
habitado. Por ejemplo: juegos de simulacion de @ejbrecorridos virtuales de

paisajes.

8 http://www.duamu.com/re/articulo/1344/id/665/anizs-uso-de-metaforas-en-diseno-de-interfaz.html



* Metéforas tipo personaje

En este tipo de metafora nos encontramos frente simiulacion de un personaje.
Este tiene una voluntad propia y ciertos rasgosaleiencia, principalmente la

capacidad de percibir al usuario. Juego de ajegregramas de dialogo.
* Versiones mixtas

No toda metafora responde exactamente a estadipolBor el contrario, existe gran
cantidad de metaforas mixtas que adoptan elemeaigofos distintos tipos. Un
simulador de vuelo puede ser tanto un objeto slezhento principal es el tablero de
comando del avidon, o un ambiente en la medida duesgacio recorrido gana
protagonismo. Si en la simulaciébn se genera un atenbon un enemigo, el cual
adquiere cierta estrategia para atacar al usugmisee cierta captacion del
comportamiento del usuario, muestra cierta pergtachlal comunicarse con el
mismo para retarlo a través de la radio del avEnmtpnces quizds nos estemos

acercando a un personaje.

Es interesante observar que cada tipo de metafsporee al usuario en un rol
particular (0 por lo menos en un tipo de comporéanta). En la metafora de tipo
objeto, el usuario se encuentra "fuera” del objetapbjeto es algo que puede ser
"manipulado” por él. Mientras que en el ambientejseiario esta "dentro" y por lo
tanto puede "recorrerlo”. Entre el tipo objeto y tgdo personaje, la principal

diferencia es la existencia de una ciertas coniggneoluntad.
Otro tipo de metaforas

* La historia
Representa un mecanismo duradero y atrayentegadaariunicacion de informacion,

recomendada para contextos educativos ya que pioparuna estructura de la



informacién familiar y conocida; contribuye a redluta carga cognitiva de la

navegacion, y suscita la participacion activa yativa.

Se trata de una narracion parcialmente contadansagenes, en donde el usuario
puede intervenir o interactuar en el desarrolldadmisma. Es preciso tener presente
gue los usuarios seleccionan solo aquellos estgmgie captan su atencion, y
desestiman la informacion superflua recibida, aciilo un filtro selectivo que les

permita retener solo lo significativo.

* Unviaje
Permite la exploracion de un dominio de conocingeesbmplejo, incluye la
definicion de visitas guiadas. Su atractivo depeindke la habilidad del disefiador
para presentar itinerarios diversos al usuario.e@dmente, un personaje tiene que
realizar un viaje en el tiempo o en el espaciotaienodo que los ambientes que se
recrean en el disefio reproducen los diversos ctmstgor los que se pasa, asi, a nivel
cognitivo, el usuario identifica los elementos aplidos al ubicarlos en espacios

concretos, e incorpora nuevos conceptos a travissadmciacion.

La libertad de eleccién del itinerario dota al esish de gran atractivo, aunque se
deberd incorporar pistas, guias de ruta, mapasi@#arion, visitas obligadas..., que
posibiliten retomar el itinerario y navegacion jpms contenidos y la informacion del

sistema.

* Museo
El conocimiento se presenta tal y como se encuexraesto en las paredes de un
museo real, las posibles zonas interactivas apasceuladas a iconos que se hallan
en un mural o tablén. Al usuario se le deja liebrpera que descubra lo que se
encuentra tras esos iconos, y asi su navegaciébieda. La teoria del aprendizaje

gue subyace es la del aprendizaje por descubrimient

Se debera tener cuidado para no introducir de nratlecriminado sorpresas, dado

gue se corre el riesgo de perder el sentido daracion. La sensacion de que se



avanza a alguna parte es la dosis de coherensiaptpresas deben proporcionar al
usuario la impresiéon de que esta descubriendoralgeo que le conducira al objetivo

final.

e Una ciudad
La representacion de la informacion va a organizarsfuncion de los enclaves mas
representativos que se pueden encontrar en unadciyuntamiento, hospital,
escuela, iglesia, parques... Los hipermedia edissatjue lo utilizan coinciden en
abordar tematicas relacionadas con aspectos bis$dgeograficos y socioculturales

de civilizaciones.

La presentacion y estructuracion del conocimierddfaima comparta mentalizada
permite un acceso selectivo y en funcion de la tiem&oncreta, estableciendo los
enlaces y relaciones pertinentes entre ellos, ftamelo un aprendizaje por asociacion
e interrelacion de ideas.

* Unaisla
Se trata de una variante de la anterior, ésta fdelptarse para apoyar relatos de
aventuras en contextos de ficcion, rodeado de sod@te de recursos expresivos:
faros iluminados, barcos fantasmas, palmeras coascanapas del tesoro, piratas,
llaves de cofres... Frecuentemente esta metafoudilzsda en aplicaciones ludicas

tales como los videos juegos o juegos de rol.

» El estudio cinematografico
El entorno creado recuerda a una sala de cine gumelae pueden proyectar todo tipo
de producciones audiovisuales. Existen galerias pdesonajes con distintos
vestuarios, escenarios diversos, sonidos, efesjpscmles, focos; ademas de otras
herramientas montadora de imagenes y secuenciessca@ microfonos, bandas
sonoras (distintos angulos de camara de filmacilin)suario se le da la posibilidad

de ser el propio director de cine. Esa amplia afelé opciones para la creacion



generan una gran motivacién, y propicia un aprexjeligor descubrimiento al retar al

aprendiz a involucrase en una aventura.

» Libro o cuento electronico
El volumen de la informacion se halla contenid@éginas electrénicas, que pueden
hojearse a modo del tradicional libro de texto,na@ado y retrocediendo por la

informacion.

Es muy comun en los cuentos para nifios/as, ademnpgesentan vifietas animadas
gue dotan a la aplicacion de gran vitalidad, rewteahistorietas con la voz, los

sonidos onomatopeyicos, los movimientos de losopaiss que en ellos aparecen.

Al usuario se le permite acceder a la pagina teb o cuento que desee, sin tener

gue someterse al orden ni el ritmo establecidoianesnte por el autor.

» El Campus
A menudo se presenta un gran espacio virtual erded@® pueden identificar
facilmente los lugares comunes que se encuentramneentorno universitario:
aularios, bibliotecas, servicio de administracidrea de recreo o cafeteria, salas de
estudio, con el fin de permitir al usuario despisegor la informacion rapidamente
apelando a esa analogia que facilita el access didtintos servicios que se pueden
encontrar en un aula o campus virtual concebidareteimente para el disefio de

entorno para la tele formacion.

e Simulador
Su importancia radica en que se hace participswrio de una vivencia, para que
sea capaz de interiorizar o desarrollar una serimfdrmaciones, habitos, destrezas,
esquemas mentales, etc, de ahi que el simuladier sstar integrado por nucleos de
informacién reducidos. Se aplica en disefios de riem$o de aprendizaje para

reconstruir experiencias de aprendizaje realisteg@coste.



Existen simuladores de laboratorios; de vuelo; gsegle rol. Otros recrean
actividades de caracter empresarial o formativolosnque se hace hincapié en la
toma de decisiones, la selecciébn de documentatdaplicacion de métodos de

solucion de problemas.

1.1.2.1.9. SISTEMAS DE AYUDA
El objetivo del Analisis de Decisiones es ayudaendrentarse a problemas muy

complejos debido a la presencia de varias fuer@sagrtidumbre, varios objetivos y
metas conflictivas. Se estructura siguiendo lapastadel ciclo del Analisis de
Decisiones, con el fin de que el lector entiendsigrificado e importancia de estos
modelos y sea capaz de construirlos, con ayudayesl de algunos programas

informaticos.

[.1.2.1.10. COMPORTAMIENTO DEL USUARIO

Segun al comportamiento del usuario se habla deddoensiones posibles de
metaforas’Autonomia y Control” vs*“Interaccion requerida” , otros autores hacen
referencia a un terceftnmersioén o presencia” (dado que su analisis es interactivo
en general; no solo el comportamiento del usudgfne la metafora sino también a
gue tipos de usuarios va dirigido el sistema comonaestro caso estudiantes
universitarios, por lo que esta dimension la tomaeen otro punto) otro enfoque es
dividir la primera dimension (“Autonomia y Contrplen “Caminos prefijados”,
“Control localizado” y “Control extendido”. La segda dimension (“Interaccion

requerida”) la divide en “Opciones simples”, “Bustms caminos”, “Contributaria”.
a) Autonomia y control:

* Forma en que el usuario puede recorrer (0 ejecutael desarrollo) de la obra:
dependiendo en gran parte del tipo de metaforagoupcesentarse diversas formas
en que se va desarrollando la obra. Por ejemplmbla puede ser navegada,

recorrida, evoluciona segun las acciones del usuari



» Tipo y nivel de participacion del usuario: se puede medir el nivel y tipo de
participacion desde los casos en donde esta seeredia meraleccion de opciones,
pasando a un nivel mas complejo donde el usuaedgmodificar elementog por

altimo el caso en el que la metafora le perrodastruir.
b) Interaccion requerida:

» Tipo de gestos 0 acciones requeridas en la intera@c: determinadas en gran
medida por las interfaces fisicas disponibles,temigiferentes tipos de acciones que

un usuario puede realizar:

» Complejidad/simpleza de las acciones requeridasexisten casos en que la
metafora si bien permite participar con nivel alfosmo la construccion) requiere
acciones simples (intuitivas) para hacerlo, mienfjae existen casos en que las
acciones son complicadas o tediosas y generan standia entre el usuario y la

metéafora.

1.1.2.2 METODOLOGIA DE GUIONES PARA EL DESARROLLO DEL
SISTEMA MULTIMEDIA

1.L1.2.2.1. FASE I: PLANIFICACION
1.1.2.2.1.1. LOS CONTENIDOS

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

una serie de aspectos que pasamos a comentairauacitn:
a) Tipos de Software Educativo

El tipo de software educatiVpuede ser: Tutorfa, Practica, Simulacién o hipéste

multimedia.

9 MARQUES GRAELLS, PereSoftware Educativfen linea]; Espafi@epartamento de Pedagogia Aplicada, UAB; fechadiion [7/03/2006]; disponible en Internet
[http://vww.xtec.es/pmarques/edusoft.htm]



El sistema multimedia a desarrollar cae en eldpsoftware:

Sistemas tutoriales En estos sistemas se mantiene una interaccidmaantentre el
computador y el alumno o usuario. El sistema liegstro del estado de avance del

usuario en el dominio del tema.

Juegos Educativosgen todos los tipos de Software Educativo se prasesspectos
ludicos que tienden a mantener la atencion s@bpahtalla. Los juegos educativos

tienden a dar informacion al usuario mientras juega
b) Tipos de Usuarios.

Este aspecto es bastante crucial, puesto que larenan 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

* Proceso de Aprendizaje Individual o en Grupo
[.1.2.2.1.2. METODOLOGIA DE LA FORMACION A UTILIZAR

Podemos reconocer una serie de metodologias deadaim que actualmente se

aplican en los entornos multimedia de formacion:

a) Discursivas, son aquellas que presentan una gran influenciasdporte
tradicional de la formacion: el libro, suelen sendllos en su disefio y debido a
su estructura funcional suelen denominarse “pagpngsl, pues su calidad

principal en la navegacion es muy equivalente alejuatradicional del libro.



b) Exploratorias, son aquellas cuya cualidad principal es ofreceusalario la
capacidad de investigar sobre los contenidos sinpawita fija, permitiendo una
navegacion y un aprendizaje mediante ensayo y.error

c) Simulaciones de Entornobastante utilizadas en la actualidad pretendenrgene
entornos virtuales que simulen los lugares de enaia del proceso formativo.
Mediante este procedimiento se recurre al planteamide situaciones en dichos
entornos y a la evaluacién de la toma de decisigesparte del sujeto que

aprende.
1.1.2.2.1.3. ELABORACION DE CONTENIDOS

Tipos de expertos:Las propias Empresas Cliente, Contratacion Extéraspropias

Empresas Desarrolladoras del Producto.
1.1.2.2.1.4. ADQUISICION DEL CONOCIMIENTO

Conocimiento Declarativo, consideramos el conocimiento declarativo como la
adquisicion de una base de conocimiento adecuaderoeganizada y estructurada,

relativa a un dominio de intervencion determinada.

Conocimiento Procedimental, el conocimiento procedimental es la adquisicién
habilidades de toma de decision y de resoluciéprdelemas pertenecientes a dicho

dominio
1.1.2.2.1.5. CONTENIDO DEL CD

Descripcion del contenido del tema en estudidpmando en cuenta la mejor
presentacion (casos de uso, planificacion pedagpligta de subtitulos, etc.) para el

mejor entendimiento del tema.

Descripcion de texto,se indicara de forma general el tipo de textoaldesacion y

tamafio que se usara, ademas de su justificacion.



Descripcion de los graficosse realizara de forma general tomando en cuetéanel

a desarrollar y su justificacion de uso.

El disefio del gréfico tiene como finalidad intetpreel contenido del texto para
mejorar la comunicacion. Esta comunicacion ser&tigie si se considera lo
siguiente, el encajar de manera consistente a@cgrgfde forma adecuada en toda la

aplicacion.

Si la aplicacidn es para nifios, el estilo de I@igos debe tener un aspecto infantil o
del estilo de “cartones animados”; si la aplicagérmueve en un contexto histérico,
los gréficos deben tener un estilo capaz de repi@seinformar y comunicar al

usuario el contexto dado.

Descripcion de video,se indicard de forma general el tipo de video sgieisara,
ademas de su justificacion. El video es un medaaligpara mostrar los atributos
dinamicos de un concepto o proceso, en los cualealganza con mostrar una

descripcién escrita del proceso o imagenes essaliglanismo.

Descripcion de sonidose indicara de forma general el tipo de sonidosguasara,

ademas de su justificacion de uso.

El sonido es un poderoso recurso que se puedeautdin las aplicaciones para
adornar y llamar la atenciéon del usuario. Sin emgdatodos los excesos tienen
problemas.

Descripcion de coloresse indicara los colores que se usaran en el sistademas
de su justificacion de uso, el color es un elemdestoformacion muy valioso para el

usuario, pero se debe utilizar con mucha cautela.

Generalmente se utiliza para diferenciar areassquestan visualizando y asociar los

colores con las zonas de la plantilla de cadasesda aplicacion.



1.1.2.2.2. FASE IIl: DISENO Y PROTOTIPO
1.1.2.2.2.1.DISENO DEL GUION MULTIMEDIA

Hay que considerar que independientemente de aspsctos estamos frente a una
aplicacion — multimedia y por tanto la metodolodgadesarrollo “obliga” a pensar en

gue la organizacion de nuestros contenidos, camoente con el resto de los

materiales multimedia debe tener una logica a ta He su presentacién, y en cierto
modo unas lineas maestras que sirvan de hilo ctordata aplicacion.

En el caso concreto de una aplicacion multimedidepws realizar la sinopsis del
guidn que estara estructura por los guiones dedomo, narrativo, iconico, sonido)
y ademas utilizando técnicas de presentacion ya@iigacion hasta llegar al disefio

de la estructura del guion.
1.1.2.2.2.2. SINOPSIS DEL GUION.

Sinopsis es una presentacion resumida del progectm programa, contiene el tema
y sus lineas generales de desarrollo y tratamieagai no hay un desarrollo en
detalle, pero si los contenidos Fundamentales aabatips de una propuesta de

desarrollo e indicaciones sobre el tratamiento.

Nombre de la Universide
Guién de Produccién Multimedia de Programas Educatios

Titulo:

Tema:

Género:
Destinatario Tipo:

Objetivos

Sinopsis

Guioén de Contenido Guion Narrativo Guion Iconico Guén de Sonido

Tabla N2 24. Sinopsis del Guidn



a)

b)

d)

Guidén de Contenido,va marcando el material textual que se va utilipagl las
diferentes secuencias y la manera en la que sda@anando, es decir si estamos
trabajando con los sistemas de gobierno, los aspecinceptuales referentes a
gue es un “Gobierno” se desarrollara antes que édemocracia” que contiene
un nivel de especificidad aun mayor. Esta jeraapién conceptual deberd
transmitirse en forma muy clara en el guién, puashas veces es utilizada en los
programas bajo la generacion hipertextual, si ieando hablamos aqui de
hipertexto nos referimos a un nivel basico y ruditago del mismo.

Guidon Narrativo, va contando como se presenta la informacion tedoiean
cuenta que toda presentacion de informacion elator define la metodologia
del relato, es decir si es inductivo o deductiva;osnienza de lo particular para
terminar en un paneo general o si el proceso naras inverso. Es la
integracion plena de los elementos de la cadehasigell antes mencionada.
Guion Icdnico, va indicando las imagenes que se tiene disponibdas) graficos,
fotos, figuras, cuadros, imagenes de video o aridnay en qué momento de la
narracion seran utilizadas; Para ello se las ded@glir con un nombre o detalle
especifico como un cédigo (que especifique el dpimagen, por ej: G4 equivale
al grafico numero 4) o nimero secuencial solamiedEpendientemente del tipo.
Guién de Sonido,se debe desarrollar en forma sincrénica con elnguéirativo;
los registros de sonido deberan ser secuenciastaysecuencialidad se indicara
mediante un numero de orden, los registros de sopiteden ser directos o
indirectos, segun la fuente de la que se a tomaudeoegistro directo es por Ej.: la

grabacion en off de una vos que realiza un relato.



1.1.2.2.2.3. ESTRUCTURA DEL GUION MULTIMEDIA

Pantalla x: Nombre de la Pantalla
Imagen y Movie
Sonido

Texto

Accion
Tabla N2 25. Estructura del Guion Multimedia

Descripcion Por Pantalla
Realiza la descripcién general o especifica delerodo de cada pantalla.

1.1.2.2.2.4. DIAGRAMA DE PRESENTACION DE UN DOCUMENTO
MULTIMEDIA

La presentacion de un documento es la forma enuqueasuario va a percibir su

contenido.

Para facilitar la tarea de disefio de la estructiggpresentacion, se propone una
técnica de modelado denominada Diagrama de Pregantde Documentos (DPD),
esta técnica se basa fundamentalmente en las redacienes que, al respecto, an
publicado autores, como RdSsipara el disefio de Interfases Graficas de Usuario
(GUI) y en la norma ISO 8613 de estructuracion aaichentos de oficina

Con un DPD se representa la estructura de unanpaesen (a la que también
denominamos formulario, por corresponder preciséneaon el concepto que
expresa este término en su aceptacion mas hatgtuédyma de bloques anidados, en
cuyo interior se registraran, en el futuro, los teaidos que constituyan el

documento.

1 Rossi et al. (1996) - norma ISO 8613 (ODA) - (I54B8).



Esta estructura se modela a través de Element®sedentacion (EP), que pueden ser
de dos tipos: literales, con un valor constantgoypiara todos los documentos que se
visualicen sobre el formulario del que forman pager ejemplo, un titulo, un
logotipo, un rétulo o la imagen de un “botén”): wriables, cuyo contenido se
correspondera con el incluido en alguno de los€tnsj documentales” (apartados,
campos, figuras, sonidos, etc.) que forman partéa dibbcumentacion del proyecto
multimedia en su conjunto. Ademéas de la naturaldea los elementos de
presentacion, existe la posibilidad de establecerele modelo su multiplicidad
(cantidad de ejemplares de un tipo de EP que pusgmeecer en una presentacion),
existiendo asi elementos persistentes, opcionaiéffiples, multiples-opcionales o

excluyentes.

1.1.2.2.2.5. SINCRONIZACION MULTIMEDIA

Sincronizacion temporal y jerarquica, permite una representacion de los elementos
multimedia, en el que se indica el instante queesrara la presentacion de cada
elemento y lo que duraria su aparicion en pantatiizando esta técnica se realizo la
representacion temporal de cada imagen animadapgecera en la pantalla del
sistema. En la figura se muestra un posible diagr@mporal en el que se indica el
instante en el que comenzaria la presentaciéadiz elemento multimedia y lo que

duraria su aparicion en pantalla.

Elemento 4
Imagen
Textol
Sonidol
Videol
5 7 15 2@s Tiempo

Tabla N2 26 Sincronizacion Multimedia

Ej. Evolucion temporal en una presentacion con aiwmsanultimedia



La sincronizacion jerarquica es una técnica qumperrealizar una representacion de
los elementos multimedia en forma de arbol dondespecifica mediante nodos que
elementos seran representados simultdneamente yqles se representan
secuencialmente (la aparicién de los elementosimedia se indica de izquierda a
derecha). Esta sincronizacion se da mediante daabies (X, y): la primera variable
(x) nos representa el tiempo de accibn o movimiehtante la sincronizacion en
estudio, la segunda variable (y) significa la apéan del elemento en toda la

sincronizacion.

() Representacion de los elementos multimedia ——

4/\

—— Simultdneamente
AAA

—— Secuencialmente
[.1.2.2.2.6. DISENO FUNCIONAL.
Disefio Navegacion.

Se ha de definir la estructura de navegacion &srdel hiper-documento mediante
la realizacion de modelos navegacionales que remies diferentes vistas del
esquema conceptual de la fase anterior. Se tratiefenitiva, de reorganizacion la

informacion para adaptarla a las necesidades deslggios del sistema.

El disefio navegacional se expresa, también comfiagee orientado a objetos, a
través de dos tipos de esquemas o modelos: El deadonEsquema de clases
navegacionales, con las posibles vistas del hgmumento a través de unos tipos
predefinidos de clases, llamadas navegacionalesp caon los “nodos”, los

“enlaces” y otras clases que representan estrgctorédormas alternativas de

acceso a los nodos, como los “indices” y los “redos guiados”; y el Esquema



de contexto navegacional, que permite la estructieh hiper- espacio de
navegacion en sub-espacios para los que se indicafdrmaciéon que sera
mostrada al usuario y los enlaces que estaranrdidpe cuando se acceda a un
objeto (nodo) en un contexto determinado.

a) Mapa de navegacion

Diagrama general del programa, consiste solamente en mostrar el mapa de

navegacion de todo el programa.

Descripcion de los médulos que integran el programanformacion, actividades

interactivas, ayuda de evaluacion, parametros.

Diagrama de los principales itinerarios pedagoégicogrevistos, implicitos del
programa y explicitos del alumno.

b) Sistema de navegacion.

Entorno transparente que permite que el usuar® sempre orientado y tenga el

control de su navegacion.

Estructuras de navegacion

+ Lineal, el usuario navega secuencialmente de udrgua fragmento de la
informacion a otro.

+ Jerarquica, el usuario navega a través de las rdenkasestructura del arbol que
se forma dada la l6gica natural del contenido.

+ No lineal, el usuario navega libremente a travésdetenido del proyecto, sin
limitarse a vias predeterminadas.

+ Compuesta, los usuarios pueden navegar liboremantdireal) pero también

estan limitados en ocasiones por presentacionesldi® de peliculas o de



informacion critica y de datos que se organizanmds logica en una forma

jerarquica.
Elementos de navegacion.
Son mendus, iconos, botones, elementos hipertextuale

¢+ Menus, coleccion de opciones que aparecen en tallgade algin ordenador.
Un proyecto interactivo de multimedia consiste cismpre en el cuerpo de
informaciéon a través del cual navega el usuarioimdpndo una tecla,
haciendo clic con el mouse u oprimiendo una pansahsible al tacto.

+ fconos, representacion grafica esquematica paratifidar funciones o
programas. Los simbolos de llaman iconos que sqmegentaciones
simbolicas de objetos o procesos comunes en muctafases graficas de
usuario y siempre operativos.

+ Botones, elementos graficos que responden a algoogn o evento al
presionar o posicionar sobre ellos. Se tiene tl@ses de botones que son:
texto, gréficos e iconos.

+ Elementos hipertextuales, son los que ayudan eavagacion de programas

O sistemas.
1.1.2.2.2.7. SEGUIMIENTO Y CONTROL DE LOS USUARIOS

Control de itinerarios, incluye todo lo referente al marcaje del itineragguido por

el alumno durante el seguimiento del curso, de estaera se consigue el doble
objetivo de permitir que el alumno recupere el tutia curso desde el punto que lo
abandoné en una sesion previa y que el profesmzcartambién los lugares por los

gue el alumno ha ido pasando.

Seguimiento de la realizacion de ejerciciossuele funcionar en paralelo con el

anterior, puesto que si dentro de cada tema, unaiguitulo o modulo se encuentran



ejercicios, el sistema puede guardar informacidoresda realizacion o no de los
mismos y en caso de haberlos realizado si el ezRulha sido positivo o negativo.
Este sistema ayuda tanto al alumno (conoce cusl esndimiento en cada momento)
como al profesor (permite conocer las dificultadesada alumno en cada momento

del proceso de aprendizaje).

Evaluaciones parciales,son ejercicios que se presentan de forma sisteanatic
acabar una unidad didéactica. El alumno recibe fuereo después de contestar cada

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

Evaluaciones finales,son equivalentes al punto anterior con la salvedladjue

corresponden a una evaluacion global de todoslozidos.

Ejercicios practicos, en algunos sistemas de aprendizaje, mas que evalia
conocimientos tedricos sobre un tema, 10 que istees saber si se sabe aplicar en la
practica lo prendido. Estos ejercicios tienen umpmonente de simulacién de los

entornos reales que favorece la verosimilitud teitpamiento.

1.1.2.2.2.8. DISENO DEL PROTOTIPO.

El prototipo se convierte en un modelo para la pcogbn, no solo en lo referente al
contenido, sino también a las técnicas y procesessq van a usar durante la fase de
produccién. Se podria decir que la fase de prata@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.

Ya que el producto es una simple muestra del ptoysmmpleto es conveniente que
en él aparezcan las ideas y capacidades mas imfgwxteDe todos los tipos de
interaccion que aparezcan en el producto tambiéocoegeniente que aparezca al

menos uno de cada uno de ellos.



a) Herramientas para el disefio del prototipo

Las herramientas para hacer prototipos permitererhgcos rapidos de ideas y

soluciones, estas herramientas no son necesar@itasmhismas que se van a utilizar
posteriormente en la produccién, por lo que puedepgra realizar el producto final

se necesite una herramienta con mas potencia.

Eleccion de las herramientas para el desarrollo dgiroyecto
Herramientas de edicion

Un proyecto multimedia necesitas algunas herraasebtsicas para organizar el
contenido, edicion donde se puede construir intesacomo por ejemplo: Adobe

Premier, Sound, Forge, Adobe Photoshop.
Herramientas de autor

Aplicaciones personalizadasesta se realiza con un propésito o necesidad especi
en mente; estas aplicaciones se desarrollan paohar como una especie de
herramienta autor en la elaboracién posterior dlaacion. A veces sucede que al
estar tan perfeccionadas estas herramientas saktariprmente al mercado para

funcionar como herramienta autor.

Herramientas autor, es un programa de proposito general que permitesa
disefladores crear una interfaz para navegar poiomediltiples e introducir el
contenido.

Las herramientas autoras actuales utilizan tregifores distintas para construir el

interfaz y organizar el contenido, las cuales son:

+ Cartas y pilas, algunas herramientas autor seqeseomo cartas apiladas
o como las paginas de un libro. Productos de @stesbn HyperCard y



SuperCard, que son particularmente adecuados paragos en los que hay
un gran numero de pantallas con elementos repetitiv
+ Tiempos y secuencias] otro tipo de herramientas autor estan basicamnent

orientadas al tiempo. MacroMind Director es unadrarenta de este tipo.

Elementos de las herramientas autoruna buena herramienta autor ofrece ciertas
caracteristicas que son utiles en la construcciénpiyectos multimedia, estas
caracteristicas son:

+ Facilidad de uso, de esta manera se pueden congtraodificar interfaces
rapidamente.

+ Herramientas de interfaz, se refiere a las hermataseque dispone para crear y
modificar los medios (graficos, texto, sonido, etc.

+ Transiciones, son formas de pasar de una pamiatea mediante efectos de
disolucion, de desplazamiento, de difuminacién, etc

+ Navegacion, es la forma en que la herramienta ag®ra a permitir movernos

a través del contenido.

b) Motores de busqueda

¢ Soporte de medias, una de las primeras caraatadsth mirar es la
capacidad de soportar distintos tipos y formatosiddias.

+ Capacidades de las plataformas, la plataforma saridd#io y la plataforma
de distribucion incidiran forzosamente en la elécdale la herramienta autor
a utilizar; algunas son capaces de desarrollarodupto en una plataforma
y hacerlo extensible a otra.

+ Entorno de reproduccion, si se piensa en realiraproducto para un
mercado masivo es aconsejable utilizar una herrdmien la que el
producto final no la necesite para ejecutar el pcoml multimedia

desarrollado.



+ Eficiencia, otra caracteristica de una buena heerames la medida en que
utiliza los recursos de la computadora: La visaaiian de la pantalla, la
gestion de la memoria, la velocidad de operacidfa ycompresion de
almacenamiento automatica.

+ Lenguajes fuente, la mayoria de las herramienta® atilizan un lenguaje
para proporcionar un mayor control en la creaciénirderacciones y la

adiccion de caracteristicas Unicas.

Una herramienta de autor es un programa de propgsiteral que permite a los
disefladores crear una interfaz para navegar poiomedultiples e introducirle

contenido.

1.L1.2.2.3. FASE lll: PRODUCCION
1.1.2.2.3.1. METODOS DE PRODUCCION

En algunos casos el mismo entorno que se utiliva lpecer el prototipo es el mismo
gue se utiliza para hacer la produccién, entoncpsoeeso de produccion consiste en

“rellenar” el modelo que se ha creado previamente.

Puede ocurrir que las herramientas del prototiple ya produccién sean diferentes,
por lo que el equipo de programadores tendria olaboear la estructura

proporcionada por el prototipo en la herramientardeluccion.

En estos dos casos el equipo de programadorescdedreun modelo terminado y
optimizado antes de que otros empiecen a duplicarintegrar elementos, de otra
forma si el modelo no ha sido terminado correctam@unalquier cambio que se

realice con posterioridad tengan que repetirseada ana de las partes del proyecto.

Otro método de produccion consiste en utilizar wlitoe para unir e integrar
elementos. Un editor es una plantilla cuyo uUnicoppsito es poder desplazar y

colocar elementos en su interior; las accionesatlag a cabo en su interior



posteriormente se pasan a texto, ahorrando asigrara cantidad de trabajo al
programador, esta técnica tiene la ventaja deitacla integracion de contenido asi
como nos permite tener la posibilidad de dividipedyecto en varias secciones en las

gue se pueden trabajar por separado.
1.1.2.2.3.2. ELEMENTOS MULTIMEDIA
a) Video.

Cuando se planea con mucho cuidado la secuencialée bien ejecutadas, puede
cambiar drasticamente un producto multimedia. Sitbargo, antes de decidir si
conviene agregar un video a un proyecto, es edenorocer el medio, sus

limitaciones y su costo.

Se proporciona ahora las bases para ayudar a enteéoho trabaja el video, los
diferentes formatos y estandares para grabarlprgdecirlo y las diferencias entre el
video de computadora y de television. Para lasigdapes de dinamismo se debe

considerar lo siguiente:

Estilo de presentacion del videodependiendo del contexto de la aplicacion, la
ventana de video debe mantenerse consistente arunadde sus ocurrencias dentro
de la aplicacién: ventana con bordes, ventana @i de video, con opcidon de
reinicializacion, con opcion de “cerrar ventand’tamafio inicial de la ventana, la

disponibilidad de cambiar ese tamario, etc.

Control del usuario, El usuario debe tener la potestad de interrumpeimciar el
video tantas veces como €l desee. También se @ebepdrtunidad de eliminar la
ocurrencia de video, siempre y cuando el dispasigive se utilice lo permita. Es el

caso similar al de utilizacion de sonido.



Resolucion y captura del video,existen muchos videos elaborados con fines
educativos, algunos de excelente resolucion y atmesos elaborados. Se deben
escoger herramientas de hardware y de softwarepsider de vista que la

combinacion debe ser adecuada.

Recursos de almacenamiento y operabilidadanto los videos como los sonidos
ocupan mucho espacio, por lo tanto es importartimasla cantidad de recursos
(memoria 0 almacenamiento en disco) que requi@erlementos anteriores y nunca

perder de vista el tipo de equipo en los cualegikzara la aplicacion definitiva.

Utilizacion de video, el video en movimiento es el elemento de multimeglie
puede hacer que una multitud emocionada contengsséracion en una exposicion
comercial, 0 que un estudiante mantenga vivo etésten un proyecto de ensefianza

por computadora.

El video digital es una de las facetas mas promessdde multimedia y constituye
una herramienta poderosa para acercar al usukricealidad. También es un método

muy efectivo para llevar multimedia a un publicostambrado a la television.

Si se utilizan elementos de video en un proyecttimmedia, se pueden presentar los
mensajes en forma efectiva y reforzar la historige qquiere mostrar, y los

espectadores tenderan a retener una mayor pddejde vean.

Los estandares y formatos para texto digital, imégey sonido estan establecidos
con claridad y son de uso comun, pero el vided efemento mas novedoso que se
ha integrado a la multimedia. Y sigue retirandoseeslida que las tecnologias de
transporte, almacenamiento, comprensiéon y desmisgunejoran en los laboratorios

y en el mercado.

De todos los elementos de multimedia, el video ksque exige mayores

requerimientos de la computadora y memoria. Hay tgner en cuenta que una



imagen fija de color en la pantalla de la computagmede requerir hasta 1 MB de
memoria. Si se multiplica esto por 30 (el nUmerovelees por segundo a que debe
remplazarse una imagen para dar la sensacion demieato) se podrd comprobar
gue se necesitan 30 MB por segundo para reprogig®o, o 1.8 gigabytes por
minuto o 108 gigabytes por hora.

b) Sonido.

La forma en que se utilice el sonido puede establém diferencia entre una
presentacion multimedia corriente o espectaculhisoBido es quizas el elemento
multimedia que mas excita los sentidos, es el mimldablar en cualquier lengua,

puede brindar el placer de escuchar musica o sutpreon efectos especiales.

Cuando algo vibra en el aire moviéndose crea odéapresion que se propagan
como las del agua en un estanque al arrojarle eolaap es el sonido. Las ondas del
sonido varian en volumen (medido en decibelios yBifrecuencia o tono (medido

en hertz Hz), muchas ondas se mezclan formandaadshguaje o solo ruido.

La acustica es la ciencia del sonido, los nivelesksion de sonido, magnitud o
volumen, se miden en decibelios que son la relaerdre un punto de referencia

escogido en una escala logaritmica y el nivel @ realmente experimentandose.

Para la utilizacién de sonido se debe restringionysiderar las siguientes condiciones

de uso:

Repeticiones de sonidosste recurso de utiliza para informar al usuarlacdmbio

de un modo o escenario dentro de un aplicaciom, ipdicar la ocurrencia de algun
error, para advertirle de una operacion peligrosanamrrecta; sin embargo la
constante repeticion de un mismo sonido puedetagsublesto al usuario, la primera

vez puede resultar agradable pero la quinta veaelge insoportable.



Discrecion en el uso de sonidda utilizacion de sonido debe estar asociada al
esquema y estilo de la aplicacion, mas aun siliaagpon usa sonidos con la Unica
condicién de adornar la aplicacion, sin que haya natacién directa con lo que se
esta observando o con lo que el usuario esta aedl ni se debe utilizar sonido
alguno ya que entorpece las actividades del usyatiaja el rendimiento de la
aplicacion por la cantidad de recursos de memareaudilizan los sonidos; se debe
recordar que los elementos multimedia deben motalausuario y mejorar su
capacidad de adquisicidon de conocimiento y otradilades intelectuales, no deben

ser ofensivos ni intimidar al usuario.

Controlar el sonido, el usuario debe tener control suficiente parailiteb o
deshabilitar los sonidos asociados a la aplicacéite debe el control y la posibilidad
de bajar o subir el volumen de tales sonidos, ndebe forzar al usuario a escuchar

todos los sonidos.

Tipo de audiencia los usuarios pueden tener problemas de audipidn]o tanto
cuando el sonido incorporado es significativo pque el usuario realice alguna
actividad, debe darse la alternativa escrita de dighificacion. Bajo estas
circunstancias la redundancia no es molesta sinesaea, sin embargo cuando se
realiza el disefio se debe conocer exactamentpeldg audiencia, por lo tanto se
deben preveer dos o mas versiones de la aplicgei@que la aplicacion sea lo mas

versatil posible.

c) Imagenes

Lo que se ve en una pantalla de multimedia es amgasicion de elementos: texto,
simbolo, mapas de bits (parecidos a fotografiasjficps, imagenes, botones y
videos. La combinacion de estos elementos, ladélede colores, las herramientas
utilizadas y trucos empleados convergen para lesgbuna conexion visual con el

espectador.



Creacion de imageneslas imagenes fijas, pueden ser pequefias o grandekigo

ocupar toda la pantalla, puede tener colores, amdecen cualquier parte de la
pantalla, en forma geométrica o asimétrica, puedes solo arbol en una colina en
invierno, cajas apiladas, texto contra un fondio(tmarmol, gris, a cuadros), un
ingeniero dibujando, una fotografia, etc. Las inm&ge fijas se generan en la
computadora en dos formas: como mapas de bits @pap@dos) o como dibujos de

vectores (dibujos).

Los mapas de bits se utilizan para obtener imagenesujos complejos que
requieren detalles finos, los dibujos realizados eectores se emplean para hacer
lineas, cajas, circulos y otras figuras graficase gse pueden expresar

matematicamente en términos de angulos, coordegatiatancia.

Un objeto dibujado puede llenarse con colores yopas que pueden ser
seleccionado como un solo objeto, la aparienciandeos tipos de graficos dependen
de la resolucion del monitor y de la capacidadsis#gema. Ambos tipos de imagenes
pueden grabarse en diferentes formatos de archiyueglen traducirse de una

aplicacion a otro o de una plataforma a otra.

Generalmente los archivos de imagenes se compripaga ahorrar memoria y
espacio en el disco. Las imagenes fijas acaso eealemento mas importante del
desarrollo del proyecto multimedia, la competengiafica, las habilidades de
desarrollo de arte grafica en computadora y emidis®n vitales para el éxito del

proyecto pues el usuario juzga su trabajo sobrme pod su impacto.

d) Texto

Un principio destacado en multimedia es la impaitamgue existen en disefiar
etiquetas para los titulos de pantallas, menustgnes de multimedia, utilizando

palabras que tengan un significado mas precisogxmasar o que se necesita decir.



Por tal razon son elementos vitales de los mem3ssistemas de navegacion y el

contenido; a continuacién mencionamos los formd&otexto:

TXT Texto universal en formatos ANSI o ASS

RTF Rich Text Format (formato de texto enriquecido),n séas
caracteristicas de color , negrita, etc.

Tabla N2 27. Elementos multimedia - texto

e) Definicién de Hipermedios!

- Hipermedia: Se crea cuando se incluyen los medios antes meoerny
los ponemos en un formato de hipertexto, sin entbaogexiste un estandar
oficial de hipertexto, el autor de una aplicaciom permedia puede
formatear el flujo de informacion en la forma quei®a conveniente, se
recomienda nuevamente seguir el concepto de hxperyeser consistente
en el formato definido. El concepto de hipertexgmifica que su aplicacion
tiene puntos, nodos definidos y que los enlacesipsan al usuario crear sus
propias trayectorias de acceso a informacion.

- Texto, es la base para la mayoria de las aplicacionebiggmedios,
podemos realizar documentos en hipermedia de umaafenanual o a
traves de utilerias que lo hacen automaticament®servando las
caracteristicas de posicion, aspecto y consisteritsauna buena idea
manejar doble identificacion para los puntos daeml

- Dibujo y fotos, el uso de estos medios puede resultar de gracereal
aplicaciones hipermedia, la clave esta en incorfusr@ompletamente en la
aplicacion, permitiendo al usuario interactuar tograficas, utilizando los
enlaces — a — punto y punto — a — nodo para amyy& compresion de la

informacion.
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- Animacién, aun cuando la animacion de un destello de luz & su
aplicaciones, es dificil actualmente incorporarasnpletamente en la
aplicaciones, generalmente se utiliza al poner emimmento alguna figura
al momento de indicarselo con el raton.

- Sonido, este tiene presenta un problema, dado que es ilgaRarle un
clic y ademas no seria muy util. En algunas aplicess podemos tener
sonido de apoyo, el cual se pondra en funcionamidatla misma forma
que la animacién, al momento que el usuario desaecharlo.

- Programas de computadoras]os programas disponibles para el manejo
de hipermedia estdn generalmente limitados aamptices de proposito
general, pero dia tras dia contindian surgiendoasugeftware.

- Video, este tiene un problema similar al de la animagiéhsonido.
1.1.2.2.3.3. ORGANIZACION DE LOS RECURSOS DE PRODUCCION

Los recursos de produccion constituyen las herraasey el equipo que se necesitan

para producir el contenido para la integracionodi® tel proyecto.

El programador del proyecto deberia intentar autizaralos procesos rutinarios
siempre gque sea posible, esto se puede hacer éatdrpara comprobar los formatos
y los nombres de los ficheros, las ventajas deifanaatizacion son la consistencia y

la velocidad.

Equipo, una consideracion muy importante sobre los resuescel hardware que se
necesita para generar, modificar, integrar y pradlacontenido; dentro de esta
consideracion de equipo hay que incluir todo lcesado para las camaras, luces, los

micréfonos, tarjetas de sonido, los dispositivosideacenamiento, etc.

Hay desarrolladores que debido a la rapida evatudé la tecnologia optan por

alquilar equipos en vez de comprarlos.



Formatos de archivos,la eleccién del formato de los ficheros es unasictamacion
gue se debe hacer al principio, por lo que lasah@entas de desarrollo suelen
soportar un numero determinado de formatos; enese@s, los formatos los
formatos elegidos para el texto, imagenes, sonigeligulas deben ser compatibles

con las herramientas usadas en el proyecto.

1.1.2.2.3.4. PRODUCCION DE PROGRAMACION

Cadigo fuente,al que se hace referencia, es aquel que se esarigdldenguaje nativo
del sistema autor; estos cédigos escritos y agngde forma logica, forman un
Handler. Controlan la forma en que responden uetolguando se interactta sobre el
0 cuando cambian otras cosas en el entorno delgmag suelen basarse en términos
de inglés faciles de recordar. Algunos ejemploestes lenguajes son: HyperTalk
(HyperCard), Lingo (Director) y SuperTalk (Super@ar

Manejadores (Handler), es la parte de un programa que llevaalao ctareas
especificas cuando se las hace funcionar. Se pus$anrollar para poner en marcha

una secuencia de animacion, para buscar una ingsgena base de datos, etc.
1.1.2.2.3.5. DOCUMENTACION

La documentacion puede incluir manuales, tutorjgagas, libros de trabajo, ayudas,
material de informacion y guias de profesores. lamtidad y el tipo de

documentacion dependeran de la audiencia y etiggaroducto.

La documentacion es mucho mas dificil de lo qupusgla pensar en un principio, a
veces de realizan varias tareas a la vez paraaahimmpo, se empieza a documentar

cuando el producto todavia no esta terminado.



Tipos de manuales:

Manual de usuario,expone los procesos que el usuario puede reabragelcsistema
implantado, para lograr esto es necesario que sdletietodas y cada una de las
caracteristicas que tiene el sistema y la formaaeder e introducir informacion.
Permite a los usuarios conocer el detalle de gtiedades ellos deberan desarrollar

para consecucion de los objetivos del sistema.

Manual de contingencia,toda empresa dentro de su plan anual de acti\sddelee
contemplar un plan estratégico de proteccion sebrsistema, entendiéndose como
un conjunto de pasos que se realizan con el prtopdsisalvaguardar los recursos de
la empresa. Se puede mencionar algunos puntos epee abntemplar el plan de

contingencia:

+ Actividades antes de un desastre
+ Actividades durante el desastre
+ Actividades después del desastre

Manual de instalacion, expone los pasos que el usuario debe efectuarpoaler

instalar el sistema en su equipo y poder utilizgsermite a los usuarios el detalle de
gué actividades deberan desplegar para la conrsttzlacion del sistema, reune la
informacién, normas y documentacion necesaria @qaeael usuario conozca y utilice

adecuadamente la aplicacion.

1.1.2.2.4. FASE IV: PRUEBA
1.1.2.2.4.1. PRUEBAS DE PUESTA A PUNTO

a) Prueba de interfaz

Estas pruebas mejoran las posibilidades de queogéqto sea aceptado y utilizado

después de que se produzca. Un proyecto se puederegorando continuamente,



pero hay que saber el momento en el que parar ee balos objetivos

especificamente en la planificacion.

Si es posible, seria bueno que los usuarios que@aobar la interfaz investigaran

varios prototipos de interfaz.

La prueba de interfaz implica también hacer unrzsaentre las necesidades del

usuario y las posibilidades técnicas actuales.

Prueba de navegacion

Puede ocurrir que un sistema de navegacioén qudasigsspecificaciones del disefio
sea dificil de manejar por los usuarios. Si consultado de las pruebas ocurre que
llegue un momento en que un usuario esté perdigoeonecesite informacién para

seqguir adelante, entonces los elementos de la aadegnecesitan ser revisados.

Afinacion del prototipo, cuando se prueba un prototipo pueden aparecerepnasl
importantes que necesiten un redisefio. El equipprdmtipo debe sefalar estos

problemas junto a posibles soluciones.

b) Prueba funcional.

El momento de la prueba funcional es el momenteatidar las especificaciones de
disefio. Teniendo en cuenta la audiencia para lssgua ha desarrollar el producto
hay que probar el prototipo en el tipo de equip@eler calidad que pueda tener esta
audiencia. Hay que comprobar si se pierde calidadidko o de sonido, si funciona
bien en pantallas de distinto tamafio que se pusldauy otros fallos de este tipo.
No hay que olvidar de comprobar el producto compakgivos, tarjetas de sonido,

lectores de CD-ROM, fabricados por casas distintas.



c) Prueba de contenido

El proposito de las pruebas de contenidos es amsgude que los materiales en el

producto multimedia son exactos.

El objetivo de estas pruebas es comprobar taritpcetle letra como el enunciado del
texto, aunque también se comprueba el contenidasdidustraciones, los sonidos y
las peliculas. Los expertos es contenidos puedefosesncargados de llevar esta

prueba a acabo.

[.1.3. PROCESO DE DESARROLLO DEL PRODUCTO MULTIMEDIA.

[.1.3.1.FACTORES DE CALIDAD DE PRODUCTOS MULTIMEDIA

11.1.3.1.1. ESTRUCTURA DE NAVEGACION DEL SISTEMA
MULTIMEDIA

La estructura de navegacion seguida por el Sisiuofamedia:

Lineal: El usuario sigue un sistema de navegadit@al o secuencial para el Menu
Principal de tal modo que accede a la Menu PreséntaPrograma Docente,

Lecciones, Biblioteca y Glosario

Reticular: se utiliza el hipertexto para permitiregel estudiante tenga total libertad
para seguir diferentes caminos cuando navega erteloss de la Asignatura,
atendiendo a sus necesidades, deseos, conocimiettoddecuada para consulta de

informacion.

Jerarquizado: El usuario tiene libertad de selecgiérganizacion de la informacion

atendiendo a su contenido, dificultad, etc.



[1.L1.3.1.2. COLORES DEL SISTEMA MULTIMEDIA

El uso de los colores en las interfaces abarcaapelpmuy importante porque con los
colores se pudo provocar muchas emociones o d@tex en la importancia de

algunos elementos donde el estudiante es el méaado.

En el Sistema Multimedia se utilizo el guindo, @seun color hibrido entre el rojo y

el negro y representa fuerza

Amarillo, color que expresa precaucion, favoreceldidad mental su uso en este

sistema es limitado a elementos puntuales

Naranja, representa movimiento, actividad, alegrfeatividad, tiene una cualidad
dinamica muy positiva y energética; se utilizo esti®r para dar mayor peso visual a

ciertos elementos del sistema

Negro: representa nobleza, elegancia, misteriaestololo es brillante, se utilizo para

los textos, debido al alto contraste que ofreceesebfondo

Blanco: representa pureza, limpieza, triunfo. Sieatel color blanco para distinguir
mejor las zonas visuales de la pagina. Los espamioblanco son elementos de

disefio tan importantes como los de color y se ghsmn facilidad.

11.1.3.1.3. METAFORA DEL SISTEMA MULTIMEDIA

Se manifiesta como un conjunto de objetos que psedemanipulado de alguna
forma. Su caracter se encuentra relacionado aiarta pasividad o actividad del tipo
mecanica como libro electrénico que se halla codtean paginas electronicas, que
pueden hojearse a modo del tradicional libro deteavanzando y retrocediendo por

la informacion.



.1.3.2 METODOLOGIA DE GUIONES PARA EL SISTEMA MULTIMEDIA
EVA-PROGRAMACION I (INF - 111).

1.1.3.2.1. FASE I: PLANIFICACION

[.1.3.2.1.1. OBJETIVOS Y ALCANCES
= Objetivo General

El objetivo general del sistema multimedia EVA-“ramacion | (INF-111)” es:

Disefiar y desarrollar una herramienta multimediea paantener una interaccion
continua entre dicho sistema y el alumno mediaot@roles y actividades que

permitan tener una idea sobre el dominio del teehaldmno.

Dada la amplitud de este propdsito es precisofptaniobjetivos mas especificos que

agrupados por su afinidad tematica.
» Objetivos especificos:

» Crear una herramienta versatil, que permita simaliénente la estimulacion
visual, auditiva y tactil del usuario del sistema.

» Observar y recoger informacion en cantidad y edligara utilizar antes,
durante y después de la utilizacion de la herrataien

« Utilizar una metodologia pedagdgica apropiada gareensefianza y el
aprendizaje.

« Utilizar una metodologia de guiones para el digefttimedia.

e Diseflar una Herramienta Multimedia que permita haoiporacion de
estimulos visuales y auditivos especialmente saativos para el usuario.

=  Planteamiento del Problema

Necesidad de contar con un material de apoyo ddacde tipo interactivo que
fortalezca aun mas la ensefianza y aprendizaje deteria Programacion | (INF-

111) de la carrera dag. Informatica, que coadyuve a disminuir las dificultades



el a&rea de educacion que imposibilitan o perjudicehbuen avance y constante

mejora del proceso de Ensefianza — Aprendizaje.

= Alcances:

El contenido del sistema multimedia EVA-Programacio (INF-111) se
encuentra delimitado por el programa docente 20@9 lal materia
Programacion.|

Contara con imagenes estaticas, imagenes dinamieass, videos y audio
habiendo realizado un andlisis para luego disesiddamanera que el usuario
capte en gran mayoria los conocimientos que cangste sistema.

El sistema contard con un modulo de Auto Evaluagjoe consistira en
actividades y cuestionarios mediante las cualesseblrio pueda notar el
grado de su aprendizaje y quede motivado a aprender

Para la valoracion del conocimiento adquirido per Uisuarios tendremos en
cuenta :

- Cuestionarios con multiples opciones.
Contara con una opcion de ayuda para docentesnynakj que contendra

aspectos basicos sobre el manejo de esta herramieitimedia.

= Limitaciones:

El software multimedia deberd correr en una congmuta que tenga

minimamente las siguientes caracteristicas.

- Pentium IV 2 Ghz.

- Salida de Audio (Parlantes, audifonos).

- Dispositivos accesorios necesarios (Teclado, Moudstgptadores de
audio y video).

La computadora debera tener minimamente las sigsieraracteristicas en

cuanto a software.

- Windows 98, NT, XP, Vista, 7.
- Macromedia Flash Player®.

Controladores de Audio y Video para los disposgiconectados



[.1.3.2.1.2. LOS CONTENIDOS
El desarrollo de los contenidos del curso de forémeiene determinado por una

serie de aspectos que pasamos a comentar a caigimua
» Tipos de Software Educativo

El sistema multimedia EVA- Programacion | (INF-11&% un software a desarrollar
es de tipo istemas tutoriales; porque estos sistemas mantienen una interaccién
continua entre el computador y el alumno o usu&icsistema ademas cuenta con

actividades de ejercitacion y evaluaciones porathieématica.
= Tipos de Usuarios

Este aspecto es bastante crucial, puesto que larenan como ha de ser transmitido

el conocimiento y evaluado el rendimiento de lasau®s va a depender, entre otros

de ésto.
» Edad (afios). 17-hacia adelante
¢ Nivel de estudio. Universitario

 Entorno Sociocultural. Los estudiantes en la actualidad se encuentran
atravesando una cultura audiovisual, es decir qustantemente estan recibiendo
informacién a través de medios tecnoldgicos visugleauditivos, por eso la
computadora se ha vuelto un elemento importantex par formacion de
estudiantes de secundaria, universitarios y pessenageneral en el proceso de

ensefianza — aprendizaje.
» Aprendizaje. Individual, a través de actividades y evaluaciones.

Las personas que utilizaran este software debesr tmmocimientos basicos sobre

computacion (hardware y software).



1.1.3.1.1.3. METODOLOGIA DE LA FORMACION A UTILIZ AR

Para el sistema en desarrollo se utilizara la duddgia de la formacion
“Discursiva’. Se utilizar4 esta metodologia porque el disefisistema tiene soporte
tradicional es sencillo en su disefio y entre siadidades esté el de ofrece al usuario
la capacidad de investigar sobre los contenidoss mu navegacion es similar al
manejo tradicional de un libro.

Los contenidos de la materia serdn proporcionadestyalizados por el personal

docente de la materRrogramacion |.

1.1.3.2.1.3. ELABORACION DE CONTENIDOS
Las Propias Empresas Desarrolladoras del Producto:
Porque el contenido estd estructurado por los gsopiocentes de la materia

Programacion | y el desarrollador del productotimédia que incluye aspectos

tecnologicos al sistema como ser videos, imagemesadas, sonidos y otros.

Para la elaboracion del sistema multimedia el eapequerido es el propio director
del proyecto quien realizara los papeles de:

- Programador, disefiador, especialista en edicidheoyiredactor y corrector
de texto.

1.1.3.2.1.4. ADQUISICION DEL CONOCIMIENTO

Se tomara como base la adquisicion del conocimiéBeclarativo” ya que el
sistema esta destinado al apoyo de la formaci@mulersitarios con conocimientos
basicos en computacion (hardware y software).



[.1.3.2.1.5. CONTENIDO DEL CD:

Lo que se va a poder observar en el CD en cuartipcatle letra, graficos, sonido y

colores se describe a continuacion:

Descripcion del Contenido del Tema en Estudid.a presentacion del tema tendra

los siguientes componentes:

» Titulo Para que el alumno identifique la unidad

e Subtitulos Para que el alumno observe como esta divididoitdadn

» Contenido Sera la explicacion misma de la leccion.

* AnimacionesServiran para la ilustracion de imagenes y contenidoricos.

Descripcion de Texto:El texto que posee el sistema es breve en cuactmgnido
del tema, se utilizara numeros y letras clarasiplds para el usuario, para una mejor

comprension.

Existe diferencia entre lo que son titulos, sulmfiy el texto del contenido de las

unidades tematicas.

Descripcion de los Gréaficosios graficos que se emplearan en el sistema samém t
estaticos como animados para reconocer las opcesiesomo para identificar las

clases.
Descripcion de SonidoEl Sistema tiene sonidos en los botones.

Descripcion de video; Los videos que se utilizaran en este sistemanseditados
cuidadosamente buscando plasmar aspectos queataérite o con representaciones

gréficas estaticas no se pueden explicar bien.



Descripcion de Colores:En cuanto a los colores que se utilizaran ensétraa
seran colores que motiven al alumno; pero sin alisiv para que este se sienta

comodo cuando ingrese al sistema y pueda navégamiente.

[.1.3.2.2. FASE II: DISENO Y PROTOTIPO
[.1.3.2.2.1. DISENO DEL GUION MULTIMEDIA

Para una mejor comprensién de la fase de Disefioiotipo; se presenta los
siguientes elementos del guion multimedia, siisog@el guion, estructura del guién
multimedia (descripciopor pantallg, diagrama de elementos de pantalla o modelo
de presentacion de un documento (dpd) y diagransndeonizacionpor ultimo se
realizael disefio funcional (mapa navegacional de todas&rea). las pantallas de

los subtitulos de los temas son afines.

1.1.3.2.2.2. GUION DE PRODUCCION MULTIMEDIA (SINOPSIS DEL

GUION)
Guion d.e Guion Narrativo Guién Iconico qun de
Contenido Sonido
Pantalla 1 Esta es la pantalla de Sonido de fondo

presentacion e
introduccion al Entorno
Virtual de Aprendizaje
“EVA —Programacion

I”. En el centro superior
una imagen animada con
el texto: “Universidad
Autonoma Juan Misael
Saracho, Facultad de
Ciencias y Tecnologia,
Ingenieria Informética”.

Presentacion

Al centro una imagen
animada con el texto de
al Entorno Virtual de
Aprendizaje
Programacion I; ademas
de un texto animado en
la parte inferior




Desarrollado por: Maria
Alejandra Reynoso G. ;
mas abajo esta un boton
ingresar.

Imagenes animadas

Presentacion.swf

Imagenes Fijas Fondo.png
Botones Ingresar.btn boton.mp3
Tabla N2 28. Sinopsis del Guidn: Presentacion
Guion d_e Guion Narrativo Guioén Icénico Gupn de
Contenido Sonido
Menu Esta es la pantalla
Principal donde esta la

presentacién de los
temas al Entorno
Virtual de
Aprendizaje'EVA —
Programacion 1”.

En la parte superior
izquierda se
encuentra un texto
animado U.A.J.M.S
Facultad de Ciencias
y Tecnologiay un
texto animado EVA
Programacion I; en el
centro tenemos
gréficos animados
que son botones

En esta pantalla se
encuentra una imagen
de fondo estética; en
la parte inferior
derecha esté el botén
salir.

Iméagenes animadas Baner.swf

Presentacion.swf
Programadelcurso.sw

Sonidosiguiente
fSonidosiguiente




Lecciones.swf

Sonidosiguiente

Biblioteca.swf Sonidosiguiente
Glosario.swf Sonidosiguiente
Imégenes Fijas Fondo.png
Botones Salir.btn

Tabla N2 29. Sinopsis del Guidn: Menu Principal

Guion de
Contenido

Guion Narrativo

Guion Iconico

Guion de
Sonido

Presentacion
de la
Asignatura

Esta es la pantalla
donde esta la
presentaciéon del tema
1. Enla parte
superior se encuentra
un texto animado
U.A.J.M.S Facultad
de Ciencias y
Tecnologia y un texto
animado EVA
Programacion I; en el
centro tenemos textos
donde explica el
objetivo de la
asignatura

En el lado izquierdo
esta un botéon Menu

Imagenes animadas

Baner.swf
Graficol.swf

Sonido atras

Imégenes Fijas

Fondo.png

Botones

Siguiente.btn
Atras.btn
Inicio.btn

Sonido

Tabla N2 30. Sinopsis del Guidn:

Presentacion de la Asignatura




Guion de
Contenido

Guioén Narrativo

Guion Iconico

Guion de
Sonido

Programa
del Curso

En esta pantalla se
muestra el Programa
del Curso. En la parte
superior se encuentra
un texto animado
U.A.J.M.S Facultad
de Ciencias y
Tecnologiay un
texto animado EVA
Programacion I; en el
centro tenemos texto
donde detalla el
Programa Docente

En el lado izquierdo
existen dos botones
para descargar;
también un botdn
Menu

Imagenes animadas

Baner.swf
Programa.swf

Imégenes Fijas

Fondo.png

Botones

botonpdf.btn
botonword.btn

Inicio.btn

Sonido
Sonido
Sonido

Tabla N2 31. Sinopsis del Guidn: Programa Docente

Guion de
Contenido

Guion Narrativo

Guion Iconico

Guion de
Sonido

Menu Temas

En esta pantalla se
muestra el Menu de
los Temas de la
asignatura. En la
parte superior se
encuentra un texto
animado U.A.J.M.S
Facultad de Ciencias
y Tecnologiay un




texto animado EVA
Programacion I; en el
centro tenemos
botones para cada
tema

En el lado izquierdo
un boton Menu

Imagenes animadas Baner.swf

Imégenes Fijas Fondo.png

Botones Temal.btn
Tema2.btn
Tema3.btn
Temad4.btn
Inicio.btn Sonido

Tabla N2 32. Sinopsis del Guion: Menu Temas
gg:qétgn?go Guién Narrativo Guioén Icoénico CSS(t)Jqu?gode

Presentacion
Tema 1

En esta pantalla se
muestra la
Presentacion del
Tema. En la parte
superior izquierda se
encuentra un texto
animado U.A.J.M.S
Facultad de Ciencias
y Tecnologia, un
texto animado EVA
Programacion I; en el
centro tenemos texto
acerca del tema

En el lado izquierdo
Volver, un botoén
Menu; y el botdn
ingresar esta en la
parte inferior

Imagenes animadas

Baner.swf




Imagenes Fijas

Fondo.png

Botones Volver.btn
Inicio.btn Sonido
Ingresar.btn
Tabla N2 33. Sinopsis del Guidn: Presentacion Tema 1
Guion de ., . L, L . Guion de
. Guion Narrativo Guion Iconico .

Contenido Sonido

Conceptos En esta pantalla se

Fundamentales muestra contenido

1 del tema. En la parte

superior se encuentra
un texto animado
U.A.J.M.S Facultad
de Ciencias y
Tecnologia, un texto
animado EVA
Programacion I; en

el centro tenemos
texto acerca del
tema

En el lado izquierdo
estan botones del
contenido del primer
tema. En el lado
derecho estan 4
botones para
distintas opciones;
el botdn Menu esta
en la parte inferior
derecha

Imagenes animadas

Baner.swf

Imagenes Fijas

Fondo.png

Botones

Conceptol.btn
Concepto2.btn
Concepto3.btn
Concepto4.btn




Concepto5.btn
Videos.btn
Actividades.btn
Animaciones.btn
Evaluaciones.btn
Inicio.btn

Sonido

Tabla N2 34. Sinopsis del Guion: Conceptos Fundamentales 1

Guion de
Contenido

Guién Narrativo

Guioén Iconico

Guion de
Sonido

Videos
Tema 1l

En esta pantalla se
muestran los videos
del Tema 1. En la
parte superior se
encuentra un texto
animado U.A.J.M.S
Facultad de Ciencias
y Tecnologia, un
texto animado EVA
Programacion I; en el
centro tenemos el
reproductor de videos

En el lado derecho
estan los botones de
los videos, un botén
Menu;

Imagenes animadas

Baner.swf

Imégenes Fijas

Fondo.png

Botones

Regresar.btn

Tabla N2 35. Sinopsis del Guidn: Videos tema 1

Guion de
Contenido

Guioén Narrativo

Guion Iconico

Guion de
Sonido

Actividades
Temal

En esta pantalla se
muestran las
actividades del Tema
1. En la parte

superior se encuentra




un texto animado
U.A.J.M.S Facultad
de Ciencias y
Tecnologia, un texto
animado EVA
Programacion I; en el
centro estan 3
botones: actividades
propuestas,
actividades resueltas,
informacion
complementaria

En el lado derecho
esta un boton

Regresar
Imagenes animadas Baner.swf
Imagenes Fijas Fondo.png

Botones

ActiPropuestasl.btn
Inforcomplemen1.btn
Regresar.btn

Tabla N2 36. Sinopsis del Guidn: Actividades tema 1

Guion c_Ie Guion Narrativo Guién Icoénico Gum_)n de
Contenido Sonido
Actividades En esta pantalla se

Propuestas muestran las

actividades
propuestas del Tema
1. En la parte
izquierda se visualiza
el contenido de la
actividad, a la
derecha estan 3
botones para

descargar
Imagenes animadas Baner.swf
Imagenes Fijas Fondo.png
Botones word.btn




pdf.btn
swf.btn

Tabla N2 37. Sinopsis del Guidn: Actividades Propuestas

Guion de ., . ., , . Guion de

. Guién Narrativo Guion Icénico X
Contenido Sonido
Informacion En esta pantalla se

Complementarig

muestra la
Informacion
complementaria del
Tema 1. En la parte
central se visualiza 5
botones para
descargar la

informacion

Imagenes animadas Baner.swf

Imagenes Fijas Fondo.png

Botones 1.rar.btn
2.rar.btn
3.rar.btn
4.rar.btn
5.rar.btn

Tabla N2 38. Sinopsis del Guidn: Informacién complementaria

Guion de ., . ., , . Guion de

. Guién Narrativo Guidn Icdnico .
Contenido Sonido
Animaciones En esta pantalla se

muestra las
animaciones del
Tema 1. En la parte
central se visualiza 4
botones para las
animacines

Imagenes animadas

Imagenes Fijas

Fondo.png

Botones

Animacionl.btn




Animacién2.btn
Animacién3.btn
Animacion4.btn

Tabla N2 39. Sinopsis del Guién: Animaciones

Guion de Guion Narrativo Guion Iconico Guion de
Contenido Sonido
Evaluacién En esta pantalla se
Tema N° 1 muestra el titulo de
Verdadero/Falso Evaluamo_n del Tema
N° 1y el tipo de
pregunta , en la parte
inferior izquierda el
numero de pregunta,
en la parte inferior
derecha estan 4
botones con
diferentes opciones
de la pregunta
Imagenes animadas
Imagenes Fijas Fondo.png
Botones borrar.btn
atras.btn
omitir.btn
enviar.btn
Tabla N2 40. Sinopsis del Guidn: Evaluacion Tema N21 Verdadero/Falso
Guion c_le Guion Narrativo Guién Icoénico Gum_)n de
Contenido Sonido
Evaluacion En esta pantalla se
Tema N° 1 muestra el titulo de

Opcion Multiple

Evaluacion del Tema
N° 1y el tipo de
pregunta , en la parte
inferior izquierda el
numero de pregunta,
en la parte inferior
derecha estan 4




botones con
diferentes opciones
de la pregunta

Imagenes animadas

Imagenes Fijas Fondo.png

Botones borrar.btn
atras.btn
omitir.btn
enviar.btn

Tabla N2 41. Sinopsis del Guion: Evaluacion Tema N1 Opcidn Multiple

Guion de . . ., . . Guion de
. Guién Narrativo Guidn Icdnico X

Contenido Sonido

Evaluacién En esta pantalla se

Tema N° 1 muestra el titulo de

Verdadero/Falso Evaluacion del Tema

N° 1y el tipo de

pregunta , en la parte

inferior izquierda el

numero de pregunta,

en la parte inferior
derecha estan 4
botones con
diferentes opciones
de la pregunta

Imagenes animadas

Imagenes Fijas Fondo.png

Botones borrar.btn
atras.btn
omitir.btn
enviar.btn

Tabla N2 42, Sinopsis del Guion: Evaluacion Tema N91 Verdadero/Falso




Guion C.le Guion Narrativo Guién Icoénico qun de
Contenido Sonido
Evaluacién En esta pantalla se

Tema N° 1 muestra el titulo de

Respuesta Cort

}e)

Evaluacién del Tema
N° 1y el tipo de
pregunta , en la parte
inferior izquierda el
numero de pregunta,
en la parte inferior
derecha estan 4
botones con
diferentes opciones
de la pregunta

Imagenes animadas

Imagenes Fijas Fondo.png
Botones borrar.btn
atras.btn
omitir.btn
enviar.btn
Tabla N2 43. Sinopsis del Guidn: Evaluacion Tema N1 Respuesta Corta
Guion de L, . ., , . Guion de
. Guidn Narrativo Guiodn Iconico .
Contenido Sonido
Evaluacion En esta pantalla se
Tema N° 1 muestra el titulo de

Opcion Multiple

Evaluacion del Tema
N° 1y el tipo de
pregunta , en la parte
inferior izquierda el
numero de pregunta,
en la parte inferior
derecha estan 4
botones con
diferentes opciones
de la pregunta

Imagenes animadas

Imagenes Fijas

Fondo.png




Botones

borrar.btn
atras.btn
omitir.btn
enviar.btn

Tabla N2 44. Sinopsis del Guion: Evaluacion Tema N1 Opcidn Multiple

Guion de . . ., . . Guion de
. Guién Narrativo Guidn Icdnico .

Contenido Sonido

Evaluacion En esta pantalla se

Tema N° 1 muestra el titulo de

Respuesta Cort

o

Evaluacion del Tema
N° 1y el tipo de
pregunta , en la parte
inferior izquierda el
numero de pregunta,
en la parte inferior
derecha estan 4
botones con
diferentes opciones
de la pregunta

Imagenes animadas

Imagenes Fijas Fondo.png
Botones borrar.btn
atras.btn
omitir.btn
enviar.btn
Tabla N2 45. Sinopsis del Guion: Evaluacion Tema N1 Respuesta Corta
Guion de . . ., , . Guion de
. Guién Narrativo Guion Icénico X
Contenido Sonido
Evaluacion En esta pantalla se
Tema N° 1 muestra el titulo de

Respuesta Cort

Evaluacion del Tema
N° 1y el tipo de
pregunta , en la parte
inferior izquierda el
numero de pregunta,
en la parte inferior




derecha estan 4
botones con
diferentes opciones
de la pregunta

Imagenes animadas

Imagenes Fijas Fondo.png

Botones borrar.btn
atras.btn
omitir.btn
enviar.btn

Tabla N2 46. Sinopsis del Guion: Evaluacion Tema N91 Respuesta Corta

Guion de L, . ., , . Guioén de
. Guion Narrativo Guiodn Iconico X

Contenido Sonido

Evaluacion En esta pantalla se

Tema N° 1 muestra el titulo de

Verdadero/Falso Evaluacion del Tema

N° 1y el tipo de

pregunta, en la parte

inferior izquierda el

numero de pregunta,

en la parte inferior
derecha estan 4
botones con
diferentes opciones
de la pregunta

Imagenes animadas

Imagenes Fijas Fondo.png

Botones borrar.btn
atras.btn
omitir.btn
enviar.btn

Tabla N2 47. Sinopsis del Guidn: Evaluacion Tema N21 Verdadero/Falso




Guion C.le Guion Narrativo Guion Iconico qun de
Contenido Sonido
Evaluacién En esta pantalla se

Tema N° 1 muestra el titulo de

Verdadero/Falso Evaluacion del Tema

N° 1y el tipo de
pregunta , en la parte
inferior izquierda el
numero de pregunta,
en la parte inferior
derecha estan 4
botones con
diferentes opciones
de la pregunta

Imagenes animadas

Imagenes Fijas Fondo.png

Botones borrar.btn
atras.btn
omitir.btn
enviar.btn

Tabla N2 48. Sinopsis del Guion: Evaluacion Tema N21 Verdadero/Falso

Guion de L, . ., , . Guion de
. Guidn Narrativo Guiodn Iconico .

Contenido Sonido

Evaluacion En esta pantalla se

Tema N° 1 muestra el titulo de

Opcion Multiple

Evaluacion del Tema
N° 1y el tipo de
pregunta , en la parte
inferior izquierda el
numero de pregunta,
en la parte inferior
derecha estan 4
botones con
diferentes opciones
de la pregunta

Imagenes animadas

Imagenes Fijas

Fondo.png




Botones

borrar.btn
atras.btn
omitir.btn
enviar.btn

Tabla N2 49. Sinopsis del Guion: Evaluacion Tema N1 Opcidn Multiple

Guion de . . ., . . Guion de
. Guién Narrativo Guidn Icdnico .

Contenido Sonido

Evaluacion En esta pantalla se

Tema N° 1 muestra el titulo de

Opcidn Multiple

Evaluacién del Tema
N° 1y el tipo de
pregunta , en la parte
inferior izquierda el
numero de pregunta,
en la parte inferior
derecha estan 4
botones con
diferentes opciones
de la pregunta

Imagenes animadas

Imagenes Fijas Fondo.png

Botones borrar.btn
atras.btn
omitir.btn
enviar.btn

Tabla N2 50. Sinopsis del Guion: Evaluacion Tema N1 Opcion Multiple

Guion de . . ., . . Guion de
. Guién Narrativo Guidn Icdnico X

Contenido Sonido

Evaluacion En esta pantalla se

Tema N° 1 muestra la

Calificacion calificacion final de

la Evaluacion del
Tema N°1, en la
pantalla se encuentra
la puntuacion,
puntuaciéon max.




Preguntas correctas,
numero de
preguntas, precision,
numero de intentos
de prueba, en la
parte inferior estan 2
botones con
opciones de
continuar y revisar
prueba.

Imagenes animadas

Imagenes Fijas

Fondo.png

Botones

continuar.btn
revisar prueba.btn

Tabla N2 51. Sinopsis del Guidn: Evaluacion Tema N@1 - Calificacion

Guion de
Contenido

Guién Narrativo

Guioén Iconico

Guion de
Sonido

Presentacion
Tema 2

En esta pantalla se
muestra la
Presentacion del
Tema. En la parte
superior se encuentra
un texto animado
U.A.J.M.S Facultad
de Ciencias y
Tecnologia, un texto
animado EVA
Programacion I; en el
centro tenemos texto
acerca del tema

En el lado izquierdo
Volver, un boton
Menu; y el boton
ingresar esta en la
parte inferior

Iméagenes animadas

Baner.swf

Imagenes Fijas

Fondo.png




Botones Volver.btn
Inicio.btn Sonido

Ingresar.btn

Tabla N2 52. Sinopsis del Guidn: Presentacion Tema 2

Guion de Guién Narrativo Guioén Iconico Guion de
Contenido Sonido

Elementos de | En esta pantalla se
Programacion| muestra contenido
del tema. En la parte
superior se encuentra
un texto animado
U.A.J.M.S Facultad
de Ciencias y
Tecnologia, un texto
animado EVA
Programacion I; en
el centro tenemos
texto acerca del
tema

En el lado izquierdo
estan botones del
contenido del
segundo tema. En el
lado derecho estan 4
botones para
distintas opciones;

el botdn Menu esta
en la parte inferior

derecha
Imagenes animadas Baner.swf
Imagenes Fijas Fondo.png
Botones elel.btn
ele2.btn
ele3.btn
ele4.btn

Videos.btn




Actividades.btn
Animaciones.btn
Evaluaciones.btn
Inicio.btn

Sonido

Tabla N2 53. Sinopsis del Guidn: Elementos de Programacion

Guion de
Contenido

Guioén Narrativo

Guion Iconico

Guion de
Sonido

Videos
Tema 2

En esta pantalla se
muestran los videos
del Tema 2. En la
parte superior se
encuentra un texto
animado U.A.J.M.S
Facultad de Ciencias
y Tecnologia, un
texto animado EVA
Programacion I; en el
centro tenemos el
reproductor de videos

En el lado derecho
estan los botones de
los videos, un botén
Regresar

Iméagenes animadas

Baner.swf

Imagenes Fijas

Fondo.png

Botones

Regresar.btn

Tabla N2 54. Sinopsis del Guidn: Videos tema 2

Guion de
Contenido

Guién Narrativo

Guion Iconico

Guion de
Sonido

Actividades
Tema 2

En esta pantalla se
muestran las
actividades del Tema
2. En la parte
superior se encuentra
un texto animado
U.A.J.M.S Facultad
de Ciencias y




Tecnologia, un texto
animado EVA
Programacion I; en el
centro estan 3
botones: actividades
propuestas,
actividades resueltas,
informacion
complementaria

En el lado derecho
esta un botén

Regresar
Imagenes animadas Baner.swf
Imégenes Fijas Fondo.png

Botones

Actiresueltas2.btn
ActiPropuestas2.btn
Inforcomplemen2.btn
Regresar.btn

Tabla N2 55. Sinopsis del Guidn: Actividades tema 2

Guion de L, . ., , . Guion de
. Guion Narrativo Guiodn Iconico .

Contenido Sonido

Actividades En esta pantalla se

Propuestas muestran las

actividades
propuestas del Tema
2. En la parte
superior se encuentra
un texto animado
U.A.J.M.S Facultad
de Ciencias y
Tecnologia, un texto
animado EVA
Programacion |

En la parte izquierda
se visualiza varias
opciones del
contenido de la
actividad propuesta,




Imagenes animadas Baner.swf

Imagenes Fijas Fondo.png

Botones Actl.btn
Act2.btn
Act3.btn
Act4.btn
Act5.btn

Tabla N2 56. Sinopsis del Guidn: Actividades Propuestas

Guion de L, . ., , . Guion de
! Guion Narrativo Guiodn Iconico .

Contenido Sonido

Actividades En esta pantalla se

Resueltas muestran las

actividades resueltas
del Tema 2. En la
parte izquierda se
visualiza el contenido
de la actividad, a la
derecha estan 4
botones de las
actividades, 1 botén
de acceso directo a
DFD, y 1 botén para

descargar

Iméagenes animadas Baner.swf

Imagenes Fijas Fondo.png

Botones Actl.btn
Act2.btn
Act3.btn
Act4.btn
DFD.btn
Desc.btn

Tabla N2 57. Sinopsis del Guion: Actividades Resueltas




Guion de ., . ., , . Guion de

. Guién Narrativo Guidn Icdnico X
Contenido Sonido
Informacion En esta pantalla se

Complementarig

muestra la
Informacion
complementaria del
Tema 2. En la parte
central se visualiza 8
botones para
descargar la
informacién

Imagenes animadas

Baner.swf

Imagenes Fijas

Fondo.png

Botones

1.rar.btn
2.rar.btn
3.rar.btn
4.rar.btn
5.rar.btn
6.rar.btn
7.rar.btn
8.rar.btn

Tabla N2 58. Sinopsis del Guidn: Informacion complementaria

Guion de ., . ., . Guioén de

. Guidn Narrativo Guidn Iconico X
Contenido Sonido
Animaciones En esta pantalla se

muestra las
animaciones del
Tema 2. En la parte
central se visualiza 6
botones para las
animaciones

Imagenes animadas

Imagenes Fijas

Fondo.png

Botones

Animaciéonl.btn




Animacion2.btn
Animacion3.btn
Animacion4.btn
Animacion5.btn
Animacion6.btn

Tabla N2 59. Sinopsis del Guidn: Animaciones

Guion de . . ., . . Guioén de
. Guién Narrativo Guidn Icdnico X

Contenido Sonido

Evaluacion En esta pantalla se

Tema N° 2 muestra el titulo de

Verdadero/Falso Evaluacion del Tema

N° 2 y el tipo de
pregunta , en la parte
inferior izquierda el
numero de pregunta,
en la parte inferior
derecha estan 4
botones con
diferentes opciones
de la pregunta

Imagenes animadas

Imagenes Fijas Fondo.png

Botones borrar.btn
atras.btn
omitir.btn
enviar.btn

Tabla N2 60. Sinopsis del Guion: Evaluacion Tema N21 Verdadero/Falso

Guion de Guion Narrativo Guion Iconico Guion de
Contenido Sonido
Evaluacién En esta pantalla se

Tema N° 2 muestra el titulo de

Asociacién Evaluacion del Tema

N° 2 y el tipo de
pregunta , en la parte
inferior izquierda el




numero de pregunta,
en la parte inferior
derecha estan 4
botones con
diferentes opciones
de la pregunta

Imagenes animadas

Imagenes Fijas Fondo.png

Botones borrar.btn
atras.btn
omitir.btn
enviar.btn

Tabla N2 61. Sinopsis del Guidn: Evaluacion Tema N°2 Asociacion

Guion de L, . ., , . Guion de
. Guidn Narrativo Guiodn Iconico .

Contenido Sonido

Evaluacion En esta pantalla se

Tema N° 2 muestra el titulo de

Opcion Multiple

Evaluacion del Tema
N° 2 y el tipo de
pregunta , en la parte
inferior izquierda el
numero de pregunta,
en la parte inferior
derecha estan 4
botones con
diferentes opciones
de la pregunta

Imagenes animadas

Imagenes Fijas Fondo.png

Botones borrar.btn
atras.btn
omitir.btn
enviar.btn

Tabla N2 62. Sinopsis del Guion: Evaluacion Tema N22 Opcidn Multiple




Guion C.le Guion Narrativo Guién Icoénico qun de
Contenido Sonido
Evaluacién En esta pantalla se

Tema N° 2 muestra el titulo de

Opcion Multiple

Evaluacién del Tema
N° 2 y el tipo de
pregunta , en la parte
inferior izquierda el
numero de pregunta,
en la parte inferior
derecha estan 4
botones con
diferentes opciones
de la pregunta

Imagenes animadas

Imagenes Fijas Fondo.png

Botones borrar.btn
atras.btn
omitir.btn
enviar.btn

Tabla N2 63. Sinopsis del Guion: Evaluacion Tema N22 Opcidn Multiple

Guion de L, . ., , . Guion de
. Guion Narrativo Guiodn Iconico .

Contenido Sonido

Evaluacion En esta pantalla se

Tema N° 2 muestra el titulo de

Pregunta E\O/aéluacll(?[_n deO: Tema

Secuencial y eltipo ae

pregunta , en la parte
inferior izquierda el
numero de pregunta,
en la parte inferior
derecha estan 4
botones con
diferentes opciones
de la pregunta

Imagenes animadas

Imagenes Fijas

Fondo.png




Botones

borrar.btn
atras.btn
omitir.btn
enviar.btn

Tabla N2 64. Sinopsis del Guion: Evaluacion Tema N22 Pregunta Secuencial

Guion de . . ., . . Guion de
. Guién Narrativo Guidn Icdnico .

Contenido Sonido

Evaluacién En esta pantalla se

Tema N° 2 muestra la

Calificacién calificacion final de

la Evaluacion del
Tema N°2, en la
pantalla se encuentra
la puntuacion,
puntuacién max.
Preguntas correctas,
numero de
preguntas, precision,
numero de intentos
de prueba, en la
parte inferior estan 2
botones con
opciones de
continuar y revisar
prueba.

Imagenes animadas

Imagenes Fijas

Fondo.png

Botones

continuar.btn
revisar prueba.btn

Tabla N2 65. Sinopsis del Guidn: Evaluacion Tema N@2 - Calificacion




Guion de
Contenido

Guioén Narrativo

Guion Iconico

Guion de
Sonido

Presentacion
Tema 3

En esta pantalla se
muestra la
Presentacion del
Tema. En la parte
superior se encuentra
un texto animado
U.A.J.M.S Facultad
de Ciencias y
Tecnologia, un texto
animado EVA
Programacion I; en el
centro tenemos texto
acerca del tema

En el lado izquierdo
Volver, un botoén
Menu; y el botdn
ingresar esta en la
parte inferior

Imagenes animadas

Baner.swf

Imégenes Fijas

Fondo.png

Botones

Volver.btn
Inicio.btn
Ingresar.btn

Sonido

Tabla N2 66. Sinopsis del Guidn: Presentacion Tema 3

Guion de
Contenido

Guioén Narrativo

Guion Iconico

Guion de
Sonido

Programacion
Orientada a
Objetos

En esta pantalla se
muestra contenido
deltema. . Enla
parte superior se
encuentra un texto
animado U.A.J.M.S
Facultad de Ciencias
y Tecnologia, un
texto animado EVA
Programacion I; en




el centro tenemos
texto acerca del
tema

En el lado izquierdo
estan botones del
contenido del tercer
tema. En el lado
derecho estan 4
botones para
distintas opciones;
el botdbn Menu esta
en la parte inferior

derecha
Imagenes animadas Baner.swf
Imagenes Fijas Fondo.png
Botones objetosl.btn

objetos 2.btn
objetos 3.btn
objetos 4.btn
Videos.btn
Actividades.btn
Animaciones.btn
Evaluaciones.btn Sonido
Inicio.btn

Tabla N¢ 67. Sinopsis del Guion: Programacion Orientada a Objetos

Guion c_le Guion Narrativo Guion Iconico Gum_)n de
Contenido Sonido
Videos En esta pantalla se

Tema 3 muestran los videos

del Tema 3. En la
parte superior se
encuentra un texto
animado U.A.J.M.S
Facultad de Ciencias
y Tecnologia, un
texto animado EVA
Programacion I; en el
centro tenemos el
reproductor de videos

En el lado derecho




estan los botones de
los videos, un botdn
Regresar

Imagenes animadas

Baner.swf

Imagenes Fijas

Fondo.png

Botones

Regresar.btn

Tabla N2 .68. Sinopsis del Guidn: Videos tema 3

Guion de L, . ., , . Guion de
! Guion Narrativo Guidn Iconico .

Contenido Sonido

Actividades En esta pantalla se

Tema 3 muestran las

actividades del Tema
3. En la parte
superior se encuentra
un texto animado
U.A.J.M.S Facultad
de Ciencias y
Tecnologia, un texto
animado EVA
Programacion I; en el
centro estan 3
botones: actividades
propuestas,
actividades resueltas,
informacioén
complementaria

En el lado derecho
esta un boton

Regresar
Iméagenes animadas Baner.swf
Imégenes Fijas Fondo.png

Botones

Actiresueltas3.btn
ActiPropuestas3.btn
Inforcomplemen3.btn

Regresar.btn

Tabla N2 69. Sinopsis del Guion: Actividades tema 3




Guion de
Contenido

Guioén Narrativo Guion Iconico

Guion de
Sonido

Actividades
Propuestas

En esta pantalla se
muestran las
actividades
propuestas del Tema
3. En la parte
superior se encuentra
un texto animado
U.A.J.M.S Facultad
de Ciencias y
Tecnologia, un texto
animado EVA
Programacion |

En la parte izquierda
se visualiza el
contenido de la
actividad, a la
derecha estan 2
botones de las
actividades y 1 para
descargar

Imagenes animadas Baner.swf

Imagenes Fijas Fondo.png

Botones Actl.btn
Act2.btn
desc.btn

Tabla N2 70. Sinopsis del Guidn: Actividades Propuestas

Guion de
Contenido

Guion Narrativo Guion Iconico

Guion de
Sonido

Actividades
Resueltas

En esta pantalla se
muestran las
actividades
propuestas del Tema
3. En la parte
izquierda se visualiza
el contenido de la
actividad, a la




derecha estan 2
botones de las
actividades y 1 para

descargar
Imagenes animadas Baner.swf
Imagenes Fijas Fondo.png
Botones Actl.btn
Act2.btn
desc.btn

Tabla N2 71. Sinopsis del Guidn: Actividades Resueltas

Guion de L . -, L Guion de
: Guion Narrativo Guion Iconico :
Contenido Sonido
Informacion En esta pantalla se
Complementaria muestra la
Informacion
complementaria del
Tema 1. En la parte
central se visualiza 5
botones para
descargar la
informacién
Imagenes animadas
Imagenes Fijas Fondo.png
Botones 1.rar.btn
2.rar.btn
3.rar.btn
4.rar.btn
5.rar.btn
Tabla N2 72. Sinopsis del Guidn: Informacién complementaria
Guion de L . -, L Guion de
: Guion Narrativo Guion Iconico .
Contenido Sonido
Animaciones En esta pantalla se
muestra las
animaciones del




Tema 3. En la parte
central se visualiza 6
botones para las
animaciones

Imagenes animadas

Imagenes Fijas

Fondo.png

Botones

Animacionl.btn
Animacion2.btn
Animacion3.btn
Animacion4.btn

Tabla N2 73. Sinopsis del Guién: Animaciones

Guion de L, . ., , . Guion de
. Guidn Narrativo Guiodn Iconico .

Contenido Sonido

Evaluacion En esta pantalla se

Tema N° 3 muestra el titulo de

Opcion Multiple

Evaluacion del Tema
N° 3y el tipo de
pregunta , en la parte
inferior izquierda el
numero de pregunta,
en la parte inferior
derecha estan 4
botones con
diferentes opciones
de la pregunta

Imagenes animadas

Imagenes Fijas Fondo.png

Botones borrar.btn
atras.btn
omitir.btn
enviar.btn

Tabla N2 74. Sinopsis del Guion: Evaluacion Tema N23 Opcidn Multiple




Guion C.le Guion Narrativo Guion Iconico qun de
Contenido Sonido
Evaluacién En esta pantalla se

Tema N° 3 muestra el titulo de

Verdadero/Falso Evaluacion del Tema

N° 3y el tipo de
pregunta , en la parte
inferior izquierda el
numero de pregunta,
en la parte inferior
derecha estan 4
botones con
diferentes opciones
de la pregunta

Imagenes animadas

Imagenes Fijas Fondo.png

Botones borrar.btn
atras.btn
omitir.btn
enviar.btn

Tabla N2 75. Sinopsis del Guion: Evaluacion Tema N@3 Verdadero/Falso

Guion de L, . ., , . Guion de
. Guidn Narrativo Guiodn Iconico .

Contenido Sonido

Evaluacion En esta pantalla se

Tema N° 3 muestra el titulo de

Opcion Multiple

Evaluacion del Tema
N° 3y el tipo de
pregunta , en la parte
inferior izquierda el
numero de pregunta,
en la parte inferior
derecha estan 4
botones con
diferentes opciones
de la pregunta

Imagenes animadas

Imagenes Fijas

Fondo.png




Botones

borrar.btn
atras.btn
omitir.btn
enviar.btn

Tabla N2 76. Sinopsis del Guion: Evaluacion Tema N23 Opcidn Multiple

Guion de . . ., . . Guion de
. Guién Narrativo Guidn Icdnico .

Contenido Sonido

Evaluacién En esta pantalla se

Tema N° 3 muestra el titulo de

Verdadero/Falso Evaluacion del Tema

N° 3y el tipo de
pregunta , en la parte
inferior izquierda el
numero de pregunta,
en la parte inferior
derecha estan 4
botones con
diferentes opciones
de la pregunta

Imagenes animadas

Imagenes Fijas Fondo.png

Botones borrar.btn
atras.btn
omitir.btn
enviar.btn

Tabla N2 77. Sinopsis del Guion: Evaluacion Tema N@3 Verdadero/Falso

Guion de Guion Narrativo Guion Iconico Guion de
Contenido Sonido
Evaluacién En esta pantalla se

Tema N° 3 muestra el titulo de

Verdadero/Falso Evaluacion del Tema

N° 3y el tipo de
pregunta , en la parte
inferior izquierda el




numero de pregunta,
en la parte inferior
derecha estan 4
botones con
diferentes opciones
de la pregunta

Imagenes animadas

Imagenes Fijas Fondo.png

Botones borrar.btn
atras.btn
omitir.btn
enviar.btn

Tabla N2 78. Sinopsis del Guion: Evaluacion Tema N@3 Verdadero/Falso

Guion de L, . ., , . Guion de
. Guidn Narrativo Guiodn Iconico .

Contenido Sonido

Evaluacion En esta pantalla se

Tema N° 3 muestra el titulo de

Opcion Multiple

Evaluacion del Tema
N° 3y el tipo de
pregunta , en la parte
inferior izquierda el
numero de pregunta,
en la parte inferior
derecha estan 4
botones con
diferentes opciones
de la pregunta

Imagenes animadas

Imagenes Fijas Fondo.png

Botones borrar.btn
atras.btn
omitir.btn
enviar.btn

Tabla N2 79. Sinopsis del Guion: Evaluacion Tema N23 Opcidn Multiple




Guion C.le Guion Narrativo Guion Iconico qun de
Contenido Sonido
Evaluacién En esta pantalla se

Tema N° 3 muestra el titulo de

Verdadero/Falso Evaluacion del Tema

N° 3y el tipo de
pregunta , en la parte
inferior izquierda el
numero de pregunta,
en la parte inferior
derecha estan 4
botones con
diferentes opciones
de la pregunta

Imagenes animadas

Imagenes Fijas Fondo.png

Botones borrar.btn
atras.btn
omitir.btn
enviar.btn

Tabla N2 80. Sinopsis del Guidon: Evaluacion Tema N@3 Verdadero/Falso

Guion de L, . ., , . Guion de
. Guidn Narrativo Guiodn Iconico .

Contenido Sonido

Evaluacion En esta pantalla se

Tema N° 3 muestra el titulo de

Opcion Multiple

Evaluacion del Tema
N° 3y el tipo de
pregunta , en la parte
inferior izquierda el
numero de pregunta,
en la parte inferior
derecha estan 4
botones con
diferentes opciones
de la pregunta

Imagenes animadas

Imagenes Fijas

Fondo.png




Botones

borrar.btn
atras.btn
omitir.btn
enviar.btn

Tabla N2 81. Sinopsis del Guion: Evaluacion Tema N23 Opcidn Multiple

Guion de . . ., . . Guion de
. Guién Narrativo Guidn Icdnico .

Contenido Sonido

Evaluacién En esta pantalla se

Tema N° 3 muestra el titulo de

Opcion Multiple

Evaluacion del Tema
N° 3y el tipo de
pregunta , en la parte
inferior izquierda el
numero de pregunta,
en la parte inferior
derecha estan 4
botones con
diferentes opciones
de la pregunta

Imagenes animadas

Imagenes Fijas Fondo.png

Botones borrar.btn
atras.btn
omitir.btn
enviar.btn

Tabla N2 82. Sinopsis del Guion: Evaluacion Tema N3 Opcion Multiple

Guion de Guion Narrativo Guion Iconico Guion de
Contenido Sonido
Evaluacién En esta pantalla se

Tema N° 3 muestra la

Calificacion calificacion final de

la Evaluacion del
Tema N°3, en la
pantalla se encuentra




la puntuacion,
puntuacién max.
Preguntas correctas,
numero de
preguntas, precision,
numero de intentos
de prueba, en la
parte inferior estan 2
botones con
opciones de
continuar y revisar
prueba.

Imagenes animadas

Imagenes Fijas

Fondo.png

Botones

continuar.btn
revisar prueba.btn

Tabla N2 83. Sinopsis del Guidn: Evaluacion Tema N@3 - Calificacion

Guion de
Contenido

Guién Narrativo

Guioén Iconico

Guion de
Sonido

Presentacion
Tema 4

En esta pantalla se
muestra la
Presentacion del
Tema. En la parte
superior se encuentra
un texto animado
U.A.J.M.S Facultad
de Ciencias y
Tecnologia, un texto
animado EVA
Programacion I; en el
centro tenemos texto
acerca del tema

En el lado izquierdo
Volver, un boton
Menu; y el boton
ingresar esta en la
parte inferior

Iméagenes animadas

Baner.swf




Imagenes Fijas

Fondo.png

Botones Volver.btn
Inicio.btn Sonido
Ingresar.btn
Tabla N2 84. Sinopsis del Guidn: Presentacion Tema 4
Guion de . . ., , . Guion de
. Guion Narrativo Guidn Icdnico .
Contenido Sonido

Instrumentacion
de Programas

En esta pantalla se
muestra contenido
del tema. En la parte
superior se
encuentra un texto
animado U.A.J.M.S
Facultad de Ciencias
y Tecnologia, un
texto animado EVA
Programacion I; en
el centro tenemos
texto acerca del
tema

En el lado izquierdo
estan botones del
contenido del cuarto
tema. En el lado
derecho estan 4
botones para
distintas opciones;
el botébn Menu esta
en la parte inferior
derecha

Iméagenes animadas Baner.swf

Imagenes Fijas Fondo.png

Botones javal.btn
java 2.btn

java 3.btn




java 4.btn

java 4.btn

java 4.btn
Videos.btn
Actividades.btn
Animaciones.btn
Evaluaciones.btn

Inicio.btn

Sonido

Tabla N2 85. Sinopsis del Guidn: Instrumentacion de Programas

Guion de ., . ., . . Guion de
. Guidon Narrativo Guidn Icdnico .

Contenido Sonido

Videos En esta pantalla se

Tema 4 muestran los videos

del Tema 4. En la
parte superior se
encuentra un texto
animado U.A.J.M.S
Facultad de Ciencias
y Tecnologia, un
texto animado EVA
Programacion I; en el
centro tenemos el
reproductor de videos

En el lado derecho
estan los botones de
los videos, un botén
Regresar

Iméagenes animadas

Baner.swf

Imégenes Fijas

Fondo.png

Botones

Regresar.btn

Tabla N° .86 Sinopsis del Guion: Videos tema 4




Gl (:!e Guién Narrativo Guién Icénico Gupn de
Contenido Sonido
Actividades En esta pantalla se
Tema 4 muestran las
actividades del Tema
4. En la parte
superior se encuentra
un texto animado
U.A.J.M.S Facultad
de Ciencias y
Tecnologia, un texto
animado EVA
Programacion I; en el
centro estan 3
botones: actividades
propuestas,
actividades resueltas,
informacién
complementaria
En el lado derecho
esta un botén
Regresar
Imagenes animadas Baner.swf
Imagenes Fijas Fondo.png
Botones Actiresueltas4.btn
ActiPropuestas4.btn
Inforcomplemen4.btn
Regresar.btn
Tabla N2 87. Sinopsis del Guion: Actividades tema 4
Gl c_le Guion Narrativo Guion Iconico Gum_)n de
Contenido Sonido
Actividades En esta pantalla se
Propuestas muestran las

actividades
propuestas del
Temad4.

En la parte izquierda
se visualiza varias




opciones del
contenido de la
actividad propuesta,
1 boton de acceso
directo a jcreator, y 3
botones para

descargar

Imagenes animadas Baner.swf

Imagenes Fijas Fondo.png

Botones Actl.btn
Act2.btn
Jcreator.btn
word.btn
pdf.btn
swf.btn

Tabla N2 88. Sinopsis del Guidn: Actividades Propuestas

Guion de . . ., . . Guion de
. Guidn Narrativo Guidn Icdnico .

Contenido Sonido

Actividades En esta pantalla se

Resueltas muestran las

actividades resueltas
del Tema 2. En la
parte izquierda se
visualiza el contenido
de la actividad, a la
derecha estan 5
botones de las
actividades, 1 botén
de acceso directo a
jcreator, y 3 botones
para descargar

Imagenes animadas

Imagenes Fijas Fondo.png

Botones Actl.btn
Act2.btn




Act3.btn
Act4.btn
Act5.btn
jcreator.btn
word.btn
pdf.btn
swf.btn

Tabla N2 89. Sinopsis del Guion: Actividades Resueltas

Guion de . . ., , . Guion de
. Guién Narrativo Guidn Icdnico .
Contenido Sonido
Informacion En esta pantalla se
Complementaria muestra la
Informacion

complementaria del
Tema 4. En la parte
central se visualiza
18 botones para
descargar la
informacién

Imagenes animadas Baner.swf

Imagenes Fijas Fondo.png

Botones 1.rar.btn
2.rar.btn
3.rar.btn
4.rar.btn
5.rar.btn
6.rar.btn
7.rar.btn
8.rar.btn
9.rar.btn
10.rar.btn




11.rar.btn
12.rar.btn
13.rar.btn
14.rar.btn
15.rar.btn
16.rar.btn
17.rar.btn
18.rar.btn

Tabla N2 90. Sinopsis del Guidn: Informacién complementaria

Guion de . . ., , . Guion de
. Guién Narrativo Guidn Icdnico .
Contenido Sonido
Animaciones En esta pantalla se
muestra las
animaciones del
Tema 4. En la parte
central se visualiza 3
botones para las
animaciones
Imagenes animadas
Imagenes Fijas Fondo.png
Botones Animacionl.btn
Animacién2.btn
Animacién3.btn
Tabla N2 91. Sinopsis del Guidn: Animaciones
Guion de . . ., , . Guioén de
. Guién Narrativo Guion Icénico X
Contenido Sonido
Evaluacion En esta pantalla se
Tema N° 4 muestra el titulo de
Verdadero/Falso Evaluacion del Tema

N° 4 y el tipo de
pregunta , en la parte
inferior izquierda el
numero de pregunta,
en la parte inferior
derecha estan 4




botones con
diferentes opciones
de la pregunta

Imagenes animadas

Imagenes Fijas Fondo.png

Botones borrar.btn
atras.btn
omitir.btn
enviar.btn

Tabla N2 92. Sinopsis del Guion: Evaluacion Tema N°4 Verdadero/Falso

Guion de . . ., . . Guion de
. Guién Narrativo Guidn Icdnico X

Contenido Sonido

Evaluacién En esta pantalla se

Tema N° 4 muestra el titulo de

Opcion Multiple

Evaluacion del Tema
N° 4 y el tipo de
pregunta , en la parte
inferior izquierda el
numero de pregunta,
en la parte inferior
derecha estan 4
botones con
diferentes opciones
de la pregunta

Imagenes animadas

Imagenes Fijas Fondo.png

Botones borrar.btn
atras.btn
omitir.btn
enviar.btn

Tabla N2 93. Sinopsis del Guion: Evaluacion Tema N°4 Opcion Multiple




Guion C.le Guion Narrativo Guién Icoénico qun de
Contenido Sonido
Evaluacién En esta pantalla se

Tema N° 4 muestra el titulo de

Opcion Multiple

Evaluacién del Tema
N° 4y el tipo de
pregunta , en la parte
inferior izquierda el
numero de pregunta,
en la parte inferior
derecha estan 4
botones con
diferentes opciones
de la pregunta

Imagenes animadas

Imagenes Fijas Fondo.png

Botones borrar.btn
atras.btn
omitir.btn
enviar.btn

Tabla N2 94. Sinopsis del Guion: Evaluacion Tema N24 Opcidn Multiple

Guion de L, . ., , . Guion de
. Guidn Narrativo Guiodn Iconico .

Contenido Sonido

Evaluacion En esta pantalla se

Tema N° 4 muestra el titulo de

Opcion Multiple

Evaluacion del Tema
N° 4y el tipo de
pregunta , en la parte
inferior izquierda el
numero de pregunta,
en la parte inferior
derecha estan 4
botones con
diferentes opciones
de la pregunta

Imagenes animadas

Imagenes Fijas

Fondo.png




Botones

borrar.btn
atras.btn
omitir.btn
enviar.btn

Tabla N2 95. Sinopsis del Guion: Evaluacion Tema N24 Opcidn Multiple

Guion de . . ., . . Guion de
. Guién Narrativo Guidn Icdnico .

Contenido Sonido

Evaluacion En esta pantalla se

Tema N° 4 muestra el titulo de

Respuesta Cort

o

Evaluacion del Tema
N° 4y el tipo de
pregunta , en la parte
inferior izquierda el
numero de pregunta,
en la parte inferior
derecha estan 4
botones con
diferentes opciones
de la pregunta

Imagenes animadas

Imagenes Fijas Fondo.png
Botones borrar.btn
atras.btn
omitir.btn
enviar.btn
Tabla N2 96. Sinopsis del Guion: Evaluacion Tema N°4 Respuesta Corta
Guion de . . ., , . Guion de
. Guién Narrativo Guion Icénico X
Contenido Sonido
Evaluacion En esta pantalla se
Tema N° 4 muestra la
Calificacion calificacion final de

la Evaluacion del
Tema N°4, en la
pantalla se encuentra
la puntuacion,
puntuaciéon max.




Preguntas correctas,
numero de
preguntas, precision,
numero de intentos
de prueba, en la
parte inferior estan 2
botones con
opciones de
continuar y revisar
prueba.

Imagenes animadas

Imagenes Fijas Fondo.png

Botones continuar.btn
revisar prueba.btn

Tabla N2 97. Sinopsis del Guidn: Evaluacion Tema N°4 - Calificacion

Guion de ., . ., L. Guion de

! Guion Narrativo Guiodn Iconico .
Contenido Sonido
Biblioteca En esta pantalla se

muestran los temas
de la asignatura. En
la parte superior se
encuentra un texto
animado U.A.J.M.S
Facultad de Ciencias
y Tecnologia, un
texto animado EVA
Programacion I; en el
lado izquierdo esta
los temas

En el lado derecho
estan los botones de
los temas para
descargar ya sea en
formato pdf y word,
ademas de el botén
Menu

Iméagenes animadas Baner.swf

Imagenes Fijas Fondo.png




Botones Temalpdf.btn
Tema2pdf.btn
Tema3pdf.btn
Tema4pdf.btn
Temalword.btn
Tema2word.btn
Tema3word.btn
Temadword.btn
Menu.btn

Tabla N2 .98. Sinopsis del Guidn: Biblioteca

Guion de L, . ., , . Guion de

. Guion Narrativo Guidn Iconico .
Contenido Sonido
Glosario En esta pantalla se

muestra el glosario
En la parte superior
se encuentra un texto
animado U.A.J.M.S
Facultad de Ciencias
y Tecnologia, un
texto animado EVA
Programacion I; en el
centro estan varios
botones que dan la
opcioén de elegir
cualquier letra 'y al
hacerlo se visualizara
mas abajo

En el lado derecho
estd un botén Menu

Imagenes animadas Baner.swf
Imagenes Fijas Fondo.png
Botones Menu.btn

Tabla N2 99. Sinopsis del Guidn: Glosario




1.1.3.2.2.3. DESCRIPCION POR PANTALLA

Pantalla de Presentacion

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Presentacion.swf: (Imagen animada) Actla como

presentacion del entorno: texto animado e imageniesadas

na

Sonido presentaciéon.mp3:(Sonido de fondo) Se reproduce solo ur
vez hasta que termina la presentacion
click.mp3: (Sonido de botén) Se reproduce al presionar el
boton

Texto

Accion Ingresar.btn: (Presionado) Reproduce sonido click.mp3 'y

lleva a la pantalla Menu Principal

Tabla N2 100. Descripcidon: Pantalla Presentacion

Pantalla Menu Principal

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

baner.swf: (Imagen animada) texto animado: U.A.J.M.S
Facultad de Ciencias y Tecnologia y EVA Prograntatio
presentacion.swf:(grafico animado) Actla como botdn
lecciones.swf(grafico animado) Actia como botén
biblioteca.swf: (grafico animado) Actiia como boton

glosario.swf: (grafico animado) Actia como botén

Sonido

sonidosiguiente:(Sonido de botdn) Se reproduce al pasar

sobre el botén




Texto

Accién

Presentacién.btn presionadpingresa a la presentacion del

entorno

lecciones.btn:(presionado) Ingresa a las lecciones del

contenido

biblioteca.btn: (presionado) Ingresa a la biblioteca donde

estan los temas del contenido

glosario.swf: (grafico animado) Ingresa al glosario de

términos del contenido

salir.btn: (Presionado) sale del sistema

Tabla N2 101. Descripcion: Pantalla Menu Principal

Pantalla Presentacién de la Asignatura

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

baner.swf: (Imagen animada) texto animado: U.A.J.M.S

Facultad de Ciencias y Tecnologia y EVA Progranmatio

Sonido Next.mp3: (Sonido de boton) Se reproduce al pasar sobre
botén
Atras.mp3(sonido del botén) Se reproduce al pasar sobre
botén

Texto Texto.txt (texto animado) Explica el objetivo de la asignaty

Accion siguiente.btn presionadpIngresa a la presentacion de la

asignatura

el

el



atras.btn (presionado) Regresa a la pantalla anterior

inicio.btn (presionado) Regresa al menu principal

Tabla N2 102. Descripcion: Pantalla Presentacion de la Asignatura

Pantalla Programa del Curso

Imagen y Movie | Fondo.png:(Imagen estatica) Imagen de fondo

baner.swf: (Imagen animada) texto animado: U.A.J.M.S

Facultad de Ciencias y Tecnologia y EVA Programatio

programa_docente.swf: {exto .swj

Sonido Next.mp3: (Sonido de boton) Se reproduce al pasar sobre| el
boton

Texto

Accion botonpdf.btn (presionadpActia como botdn para descargar

en formato pdf

botonword.btn (presionadpActiia como boton para

descargar en formato word

inicio.btn (presionado) se va al menu principal

Tabla N2 103. Descripcion: Pantalla Programa del Curso

Pantalla Menu Temas

Imagen y Movie | Fondo.png:(Imagen estatica) Imagen de fondo

baner.swf: (Imagen animada) texto animado: U.A.J.M.S

Facultad de Ciencias y Tecnologia y EVA Progranmatio

Sonido Next.mpZ: (Sonido de boton) Se reproduce al pasar sobre| el




botén

Beep.mp3: (Sonido de boton) Se reproduce al pabae slos
botones de los temas

Texto

Texto.txt: (texto) EVA Programacion |

Accion

Temal.btn: (presionado) Ingresa al tema "Conceptos

Fundamentales"

Tema2.btn: (presionado) Ingresa al tema "Elementos de la

Programacion "

Temaa3.btn: (presionado) Ingresa al tema "Programacion

Orientada a Objetos”

Temad4.btn: (presionado) Ingresa al tema "Instrumentacion

Programas"

inicio.btn (presionado) se va al menu principal

Tabla N2 104. Descripcion: Pantalla Menu Temas

Pantalla Presentacion Tema 1

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

baner.swf: (Imagen animada) texto animado: U.A.J.M.S

Facultad de Ciencias y Tecnologia y EVA Prograntatio

Sonido

Next.mpZ: (Sonido de botdn) Se reproduce al pasar sobre

botén

Beep.mp3 (Sonido de boton) Se reproduce al pasar sobre

boton ingresar y el botén volver

de

el

el



Texto

Texto.txt (texto animado) EVA Programacion |

Accién

ingresar.btn (presionaddIngresa al contenido del tema 1
atras.btn (presionado) Regresa al Menu de Temas

inicio.btn (presionado)ingresa al Menu Principal

Tabla N2 105. Descripcidon: Pantalla Presentacion Tema 1

Pantalla Conceptos Fundamentales 1

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

baner.swf: (Imagen animada) texto animado: U.A.J.M.S

Facultad de Ciencias y Tecnologia y EVA Programatio

Sonido Next.mp3: (Sonido de boton) Se reproduce al pasar sobre|el
botén
Beep.mp3 (Sonido de botdn) Se reproduce al pasar sobre los
botones de videos, actividades, animaciones y avidin

Texto Texto.txt (texto) Conceptos Fundamentales

Accion Conceptol.btr: (presionado)ingresa a la pantalla "Lenguajes

de Programacion”

Concepto2.btn:(presionado)ingresa a la pantalla
"Clasificacion de los Lenguajes de Programacion”

Concepto3.btn: (presionado)Ingresa a la pantalla " Traduc
de los Lenguajes de Programacion”

Concepto4.btn: (presionado)ingresa a la pantalla "Sistema
Operativos"

Concepto5.btn: (presionado)ingresa a la pantalla "Técnica
de Programacion”

Videos.btn: (presionado) Ingresa a la pantalla donde se
encuentra los videos del tema

or

(2]

Actividades.btn: (presionado) Ingresa a la pantalla donde




encuentra las actividades del tema

Animaciones.btn: (presionado) Ingresa a la pantalla donde
encuentra las animaciones del tema

Evaluaciones.btn:(presionado) Ingresa a la pantalla dondé

encuentra las evaluaciones del tema

inicio.btn (presionado) Regresa al Menu Temas

se

p SE

Tabla N2 106. Descripcion: Pantalla Conceptos Fundamentales 1

Pantalla Videos Tema 1

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

baner.swf: (Imagen animada) texto animado: U.A.J.M.S

Facultad de Ciencias y Tecnologia y EVA Progranatio

Sonido

Next.mpZ: (Sonido de botdn) Se reproduce al pasar sobre

boton

el

Texto

Accién

Videotl.btn (presionado) se va a la pantalla anterior

Tabla N2 107. Descripcidn: Pantalla Videos Tema 1

Pantalla Actividades Tema 1

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

baner.swf: (Imagen animada) texto animado: U.A.J.M.S

Facultad de Ciencias y Tecnologia y EVA Programatio

Sonido

Next.mpZ: (Sonido de boton) Se reproduce al pasar sobre

botén

Buton32.mp3:(Sonido de botdnSe reproduce al pasar sobr

el




los botones de las actividades

Texto

Accion

Actiresueltasl.btn fpresionadpingresa a la pantalla de las

Actividades resueltas

ActiPropuestasl.btn presionadpingresa a la pantalla de I3

Actividades propuestas

Inforcomplemen.btn (presionadpingresa a la pantalla dela|

Informacion Complementaria del tema

atras.btn (presionado) se va a la pantalla anterior

Tabla N2 108. Descripcidn: Pantalla Actividades Tema 1

Pantalla Actividades Propuestas

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

baner.swf: (Imagen animada) texto animado: U.A.J.M.S

Facultad de Ciencias y Tecnologia y EVA Prograntatio

Sonido Next.mpZ: (Sonido de boton) Se reproduce al pasar sobre| el
botén
Sound 24.mp3:6onido de botdnSe reproduce al pasar sobre
los botones de descarga

Texto Texto.txt: (texto) Actividad Propuesta

Accion word.btn (presionado) Acta como boton para descargar en

formato Word la actividad 1

pdf.btn (presionadpActia como boton para descargar en




formato pdf la actividad 1

swf.btn (presionadpActia como botdn para descargar en

formato swf la actividad 1

atras.btn (presionado) se va a la pantalla anterior

Tabla N2 109. Descripcion: Pantalla Actividades Propuestas

Pantalla Informacion complementaria

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

baner.swf: (Imagen animada) texto animado: U.A.J.M.S
Facultad de Ciencias y Tecnologia y EVA Programatio

Sonido Sound 2« mp3: (Sonido de botdn) Se reproduce al pasar
sobre los botones

Texto Texto.txt: (texto) Informacion Complementaria

Accion 1.rar.btn (presionado) Actlla como botdn para descargar ¢

formato .rar la informacién escogida

2.rar.btn (presionado) Actia como boton para descargar ¢

formato .rar la informacién escogida

3.rar.btn (presionado) Actlla como botdn para descargar ¢
formato .rar la informacién escogida

4.rar.btn (presionado) Actia como boton para descargar e

formato .rar la informacién escogida

5.rar.btn (presionado) Actia como boton para descargar ¢

formato .rar la informacién escogida

N

EN

N

N

A

Tabla N2 110. Descripcion: Pantalla Informacion Complementaria



Pantalla Animaciones

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Sonido Sound 24.mp3:(Sonido de botdn) Se reproduce al pasar
sobre los botones

Texto

Accion Animaciénl.btn (presionado) Actia como botén para

visualizar la animacion 1

Animacion2.btn (presionado) Actda como boton para

visualizar la animacion 2

Animacion3.btn (presionado) Actda como boton para

visualizar la animaciéon 3

Animacion4.btn (presionado) Actia como boton para

visualizar la animacion 4

Tabla N2 111. Descripcion: Pantalla Animaciones

Pantalla Evaluacién Tema N° 1 Verdadero/Falso

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Sonido

Texto

Accion

borrar.btn ( presionado) Actiia como boton para borrar si
equivoco al responder, si al enviar la respuestivela la

pregunta anterior no se puede realizar cambios

e

A la

atras.btn (presionado) Actiia como boton para retroceder




pantalla anterior, si al enviar la respuesta ialVa pregunta

anterior no se puede realizar cambios

omitir.btn ( presionado) Actia como botdn para seguir a |3
siguiente pantalla con su respectiva preguntd,esiaar la
respuesta vuelve a la pregunta anterior no se peatizar

cambios

enviar.btn (presionado) Actda como boton para enviar la
pregunta ya resuelta, si al enviar la respuestiveaela
pregunta anterior no se puede realizar cambios

Tabla N2 112.

Descripcién: Pantalla Evaluacion Tema N¢ 1 Verdadero/Falso

Pantalla Evaluacion Tema N° 1 Opcion Mdltiple

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Sonido

Texto

Accién

borrar.btn ( presionado) Actlla como boton para borrar s
equivoco al responder, si al enviar la respuestveua la

pregunta anterior no se puede realizar cambios

atras.btn (presionado) Actta como boton para retroceder
pantalla anterior, si al enviar la respuesta \ai@lVa pregunt

anterior no se puede realizar cambios

omitir.btn ( presionado) Actla como botdon para seguir
siguiente pantalla con su respectiva preguntal snaar la
respuesta vuelve a la pregunta anterior no se preadzar

cambios

i se

ala

52




enviar.btn (presionado) Actla como boton para enviarf
pregunta ya resuelta, si al enviar la respuestdveua la

pregunta anterior no se puede realizar cambios

Tabla N2 113.

Descripcion: Pantalla Evaluacion Tema N2 1 Opcion Multiple

Pantalla Evaluacion Tema N° 1 Verdadero/Falso

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Sonido

Texto

Accién

borrar.btn ( presionado) Actlia como botdn para borrar si
equivoco al responder, si al enviar la respuesthvela la

pregunta anterior no se puede realizar cambios

atras.btn (presionado) Actiia como boton para retroceder
pantalla anterior, si al enviar la respuesta \aialVa pregunts

anterior no se puede realizar cambios

omitir.btn ( presionado) Actia como botdn para seguir a |3
siguiente pantalla con su respectiva preguntd,esi\aar la
respuesta vuelve a la pregunta anterior no se peatizar

cambios

enviar.btn (presionado) Actda como boton para enviar la
pregunta ya resuelta, si al enviar la respuestiveaela

pregunta anterior no se puede realizar cambios

e

A la

|

Tabla N2 114.

Descripcion: Pantalla Evaluacion Tema N2 1 Verdadero/Falso



Pantalla Evaluacion Tema N° 1 Respuesta Corta

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Sonido

Texto

Accion

borrar.btn ( presionado) Actiia como boton para borrar si
equivoco al responder, si al enviar la respuestivela la

pregunta anterior no se puede realizar cambios

atras.btn (presionado) Actiia como boton para retroceder
pantalla anterior, si al enviar la respuesta \aialVa pregunts

anterior no se puede realizar cambios

omitir.btn ( presionado) Actla como botdn para seguir a |3
siguiente pantalla con su respectiva preguntd,esiaar la
respuesta vuelve a la pregunta anterior no se peeatizar

cambios

enviar.btn (presionado) Actia como boton para enviar la
pregunta ya resuelta, si al enviar la respuestive@ela

pregunta anterior no se puede realizar cambios

e

A la

|

Tabla N2 115.

Descripcion: Pantalla Evaluacion Tema N2 1 Respuesta Corta

Pantalla Evaluacion Tema N° 1 Opcion Mdltiple

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Sonido

Texto




Accion borrar.btn ( presionado) Actia como boton para borrar si se
equivoco al responder, si al enviar la respuestveua la
pregunta anterior no se puede realizar cambios
atras.btn (presionado) Actla como boton para retroceder|a la
pantalla anterior, si al enviar la respuesta ielVa pregunta
anterior no se puede realizar cambios
omitir.btn ( presionado) Actia como boton para seguir a la
siguiente pantalla con su respectiva preguntal snaar la
respuesta vuelve a la pregunta anterior no se preadzar
cambios
enviar.btn (presionado) Actia como botén para enviar la
pregunta ya resuelta, si al enviar la respuestdveue la
pregunta anterior no se puede realizar cambios

Tabla N2 116. Descripcion: Pantalla Evaluacion Tema N° 1 Opcidn Multiple

Pantalla Evaluacion Tema N° 1 Respuesta Corta

Imagen y Movie | Fondo.png:(Imagen estatica) Imagen de fondo

Sonido

Texto

Accion borrar.btn ( presionado) Actiia como boton para borrar si se
equivoco al responder, si al enviar la respuestivela la
pregunta anterior no se puede realizar cambios
atras.btn (presionado) Actiia como boton para retroceder a la

pantalla anterior, si al enviar la respuesta \aialVa pregunts

anterior no se puede realizar cambios

omitir.btn ( presionado) Actla como botdn para seguir a |3

|




siguiente pantalla con su respectiva preguntd,esi\aar la
respuesta vuelve a la pregunta anterior no se peeatizar

cambios

enviar.btn (presionado) Actda como boton para enviar la
pregunta ya resuelta, si al enviar la respuestivew@ela

pregunta anterior no se puede realizar cambios

Tabla N2 117. Descripcidn: Pantalla Evaluacion Tema N 1 Respuesta Corta

Pantalla Evaluacion Tema N° 1 Respuesta Corta

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Sonido

Texto

Accion

borrar.btn ( presionado) Actiia como boton para borrar si
equivoco al responder, si al enviar la respuestivela la

pregunta anterior no se puede realizar cambios

atras.btn (presionado) Actia como boton para retroceder
pantalla anterior, si al enviar la respuesta \aialVa pregunts

anterior no se puede realizar cambios

omitir.btn ( presionado) Actia como botdn para seguir a |3
siguiente pantalla con su respectiva preguntd,esi\aar la
respuesta vuelve a la pregunta anterior no se peatizar

cambios

enviar.btn (presionado) Actia como boton para enviar la
pregunta ya resuelta, si al enviar la respuestivew@ela

pregunta anterior no se puede realizar cambios

e

A la

|

Tabla N2 118. Descripcion: Pantalla Evaluacion Tema N° 1 Respuesta Corta



Pantalla Evaluacién Tema N° 1 Verdadero/Falso

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Sonido

Texto

Accion

borrar.btn ( presionado) Actiia como boton para borrar si
equivoco al responder, si al enviar la respuestivela la

pregunta anterior no se puede realizar cambios

atras.btn (presionado) Actiia como boton para retroceder
pantalla anterior, si al enviar la respuesta \aialVa pregunts

anterior no se puede realizar cambios

omitir.btn ( presionado) Actla como botdn para seguir a |3
siguiente pantalla con su respectiva preguntd,esiaar la
respuesta vuelve a la pregunta anterior no se peeatizar

cambios

enviar.btn (presionado) Actia como boton para enviar la
pregunta ya resuelta, si al enviar la respuestive@ela

pregunta anterior no se puede realizar cambios

e

A la

|

Tabla N2 119.

Descripcion: Pantalla Evaluacion Tema N2 1 Verdadero/Falso

Pantalla Evaluacion Tema N° 1 Verdadero/Falso

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Sonido

Texto




Accion

borrar.btn ( presionado) Actiia como boton para borrar si
equivoco al responder, si al enviar la respuestivela la

pregunta anterior no se puede realizar cambios

e

atras.btn (presionado) Actla como botdn para retroceder a la

pantalla anterior, si al enviar la respuesta ialVa pregunta

anterior no se puede realizar cambios

omitir.btn ( presionado) Actla como botdn para seguir a |3
siguiente pantalla con su respectiva preguntd,esiaar la
respuesta vuelve a la pregunta anterior no se peatizar

cambios

enviar.btn (presionado) Actia como boton para enviar la
pregunta ya resuelta, si al enviar la respuestiveaela

pregunta anterior no se puede realizar cambios

Tabla N2 120 Descripcion: Pantalla Evaluacion Tema N@ 1 Verdadero/Falso

Pantalla Evaluacion Tema N° 1 Opcion Mdltiple

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Sonido

Texto

Accién

borrar.btn ( presionado) Actlia como botdn para borrar si
equivoco al responder, si al enviar la respuestivela la

pregunta anterior no se puede realizar cambios

atras.btn (presionado) Actla como boton para retroceder
pantalla anterior, si al enviar la respuesta \aialVa pregunts

anterior no se puede realizar cambios

e

A la

|




omitir.btn ( presionado) Actia como botdn para seguir a |3
siguiente pantalla con su respectiva preguntd,esiaar la
respuesta vuelve a la pregunta anterior no se peeatizar

cambios

enviar.btn (presionado) Actiia como boton para enviar la
pregunta ya resuelta, si al enviar la respuestivew@ela

pregunta anterior no se puede realizar cambios

Tabla N2 121. Descripcion: Pantalla Evaluacion Tema N@ 1 Opcion Multiple

Pantalla Evaluacion Tema N° 1 Opcion Mdltiple

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Sonido

Texto

Accién

borrar.btn ( presionado) Actlia como botdn para borrar si
equivoco al responder, si al enviar la respuestivela la

pregunta anterior no se puede realizar cambios

atras.btn (presionado) Actda como boton para retroceder
pantalla anterior, si al enviar la respuesta \aialVa pregunts

anterior no se puede realizar cambios

omitir.btn ( presionado) Actla como botdn para seguir a |3
siguiente pantalla con su respectiva preguntd,esiaar la
respuesta vuelve a la pregunta anterior no se peatizar

cambios

enviar.btn (presionado) Actia como boton para enviar la
pregunta ya resuelta, si al enviar la respuestiveaela

pregunta anterior no se puede realizar cambios

e

A la

|

Tabla N2 122. Descripcion: Pantalla Evaluacion Tema N@ 1 Opcion Multiple



Pantalla Evaluaciéon Tema N° 1 Calificacion

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Sonido

Texto

Accion

omitir.btn ( presionado) Actia como botdn para seguir a |3

pantalla de menu temas.

Revisar prueba.btn fresionado) Actia como boton para

revisar los resultados de la prueba

Tabla N2 123. Descripcion: Pantalla Evaluacion Tema N2 1 Calificacion

Pantalla Presentacion Tema 2

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

baner.swf: (Imagen animada) texto animado: U.A.J.M.S

Facultad de Ciencias y Tecnologia y EVA Programatio

Sonido Next.mp3: (Sonido de botdn) Se reproduce al pasar sobre
botén
Beep.mp3 (Sonido de botdn) Se reproduce al pasar sobre
botdén ingresar y el botdn volver

Texto Texto.txt (texto animado) EVA Programacion |

Accion ingresar.btn (presionadpingresa al contenido del tema 2

atras.btn (presionado) Regresa al Menu de Temas

inicio.btn (presionado)ingresa al Menu Principal

Tabla N@ 124. Descripcidn: Pantalla Presentacion Tema 2

el

el



Pantalla Elementos de Programacion

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

baner.swf: (Imagen animada) texto animado: U.A.J.M.S

Facultad de Ciencias y Tecnologia y EVA Progranmatio

el

Sonido Next.mp3: (Sonido de boton) Se reproduce al pasar sobre
botén

Texto

Accion Conceptol.btr: (presionado)ingresa a la pantalla

"Planteamiento del Problema"
Concepto2.btn:(presionado)ingresa a la pantalla "Algoritm

Concepto3.btn:(presionado)ingresa a la pantalla " Prueba
Escritorio”

Concepto4.btn: (presionado)ingresa a la pantalla "Ejercicic

Videos.btn: (presionado) Ingresa a la pantalla donde se
encuentra los videos del tema

Actividades.btn: (presionado) Ingresa a la pantalla donde
encuentra las actividades del tema

Animaciones.btn: (presionado) Ingresa a la pantalla donds
encuentra las animaciones del tema

Evaluaciones.btn:(presionado) Ingresa a la pantalla dondé

encuentra las evaluaciones del tema

inicio.btn (presionado) se va al Menu Temas

0
de

DS

se

p SE

Tabla N2 125, Descripcion: Pantalla Elementos de Programacion

Pantalla Videos Tema 2

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

baner.swf: (Imagen animada) texto animado: U.A.J.M.S




Facultad de Ciencias y Tecnologia y EVA Programatio

Sonido Next.mp3: (Sonido de botdn) Se reproduce al pasar sobre
boton

Texto

Accion Videot2.btn (presionado) se visualiza el video seleccionado

Tabla N2 126. Descripcion: Pantalla Videos Tema 2

Pantalla Actividades Tema 2

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

baner.swf: (Imagen animada) texto animado: U.A.J.M.S

Facultad de Ciencias y Tecnologia y EVA Progranmatio

Sonido Next.mp3: (Sonido de boton) Se reproduce al pasar sobre
botén
Buton32.mp3: (Sonido de botdn) Se reproduce al pasar sa
los botones de las actividades.

Texto

Accion Actiresueltas2.btn presionadplingresa a la pantalla de las

Actividades resueltas

ActiPropuestas2.btn presionadpingresa a la pantalla de I3

Actividades propuestas

Inforcomplemen2.btn (presionadpingresa a la pantalla de

Informacion Complementaria del tema

atras.btn (presionado) se va a la pantalla anterior

Tabla N2 127. Descripcidn: Pantalla Actividades Tema 2

el

el

bre

a



Pantalla Actividades Propuestas

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

baner.swf: (Imagen animada) texto animado: U.A.J.M.S

Facultad de Ciencias y Tecnologia y EVA Progranmatio

el

Sonido Next.mp3: (Sonido de boton) Se reproduce al pasar sobre
botén
Sound 24.mp3:8onido de botdnSe reproduce al pasar sob
los botones de descarga

Texto Texto.txt: (texto) Actividad Propuesta

Accion word.btn (presionado) Actda como boton para descargar ¢

formato Word la actividad 1

pdf.btn (presionadpActia como boton para descargar en

formato pdf la actividad 1

swf.btn (presionadpActia como botdn para descargar en

formato swf la actividad 1

atras.btn (presionado) se va a la pantalla anterior

Tabla N2 128. Descripcion: Pantalla Actividades Propuestas

Pantalla Actividades Resueltas

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

baner.swf: (Imagen animada) texto animado: U.A.J.M.S

Facultad de Ciencias y Tecnologia y EVA Programatio

Sonido

Next.mp3: (Sonido de botdn) Se reproduce al pasar sobre

el




botén

Sound 24.mp3:8onido de botdnSe reproduce al pasar sob

los botones de descarga

Texto

Texto.txt: (texto) Actividad Resuelta

Accion

Actl.btn (presionado) Actia como boton para visualizar |a

actividad
DFD.btn (presionado) Actia como acceso directo al DFD

desc.btn presionado) Actia como botdn para descargar

Tabla N2 129. Descripcion: Pantalla Actividades Resueltas

Pantalla Informacion complementaria

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

baner.swf: (Imagen animada) texto animado: U.A.J.M.S

Facultad de Ciencias y Tecnologia y EVA Progranmatio

Sonido Sound 24.mp3:(Sonido de botdn) Se reproduce al pasar
sobre los botones

Texto Texto.txt: (texto) Informacién Complementaria

Accion 1.rar.btn (presionado) Actlia como botdn para descargar ¢

formato .rar la informacién escogida

2.rar.btn (presionado) Actlia como boton para descargar e

formato .rar la informacién escogida

3.rar.btn (presionado) Actia como boton para descargar g

formato .rar la informacién escogida

A0

N

eN




4.rar.btn (presionado) Actia como boton para descargar en

formato .rar la informacién escogida

5.rar.btn (presionado) Actia como boton para descargar en

formato .rar la informacién escogida

6.rar.btn (presionado) Actia como boton para descargar en

formato .rar la informacién escogida

7.rar.btn (presionado) Actia como boton para descargar en

formato .rar la informacién escogida

8.rar.btn (presionado) Actia como boton para descargar en

formato .rar la informacién escogida

Tabla N2 130. Descripcion: Pantalla Informacion Complementaria

Pantalla Animaciones

Imagen y Movie | Fondo.png:(Imagen estatica) Imagen de fondo

Sonido Sound 24.mp3:(Sonido de botdn) Se reproduce al pasar

sobre los botones

Texto

Accion Animacionl.btn (presionado) Actia como boton para

visualizar la animacion 1

Animacion2.btn (presionado) Actia como boton para

visualizar la animacion 2

Animacion3.btn (presionado) Actia como boton para

visualizar la animacion 3

Animacion4.btn (presionado) Actda como boton para




visualizar la animacion 4

Animacion5.btn (presionado) Actia como boton para

visualizar la animaciéon 5

Animacion6.btn (presionado) Actda como boton para

visualizar la animacion 6

Tabla N2 131. Descripcion: Pantalla Animaciones

Pantalla Evaluacion Tema N° 2 Verdadero/Falso

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Sonido

Texto

Accion borrar.btn ( presionado) Actlla como botdn para borrar si se
equivoco al responder, si al enviar la respuesthvela la
pregunta anterior no se puede realizar cambios
atras.btn (presionado) Actia como boton para retroceder a la

pantalla anterior, si al enviar la respuesta \aialVa pregunts

anterior no se puede realizar cambios

omitir.btn ( presionado) Actla como botdn para seguir a |3
siguiente pantalla con su respectiva preguntd,esiaar la
respuesta vuelve a la pregunta anterior no se peeatizar

cambios

enviar.btn (presionado) Actia como boton para enviar la
pregunta ya resuelta, si al enviar la respuestivew@ela

pregunta anterior no se puede realizar cambios

|

Tabla N2 132. Descripcion: Pantalla Evaluacion Tema N2 2 Verdadero/Falso



Pantalla Evaluacién Tema N° 2 Asociacion

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Sonido

Texto

Accion

borrar.btn ( presionado) Actiia como boton para borrar si
equivoco al responder, si al enviar la respuestivela la

pregunta anterior no se puede realizar cambios

atras.btn (presionado) Actiia como boton para retroceder
pantalla anterior, si al enviar la respuesta \aialVa pregunts

anterior no se puede realizar cambios

omitir.btn ( presionado) Actla como botdn para seguir a |3
siguiente pantalla con su respectiva preguntd,esiaar la
respuesta vuelve a la pregunta anterior no se peeatizar

cambios

enviar.btn (presionado) Actia como boton para enviar la
pregunta ya resuelta, si al enviar la respuestive@ela

pregunta anterior no se puede realizar cambios

e

A la

|

Tabla N2 133. Descripcion: Pantalla Evaluacion Tema N° 2 Asociacion

Pantalla Evaluacion Tema N° 2 Opcion Mdltiple

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Sonido

Texto




Accion

borrar.btn ( presionado) Actiia como boton para borrar si
equivoco al responder, si al enviar la respuestivela la

pregunta anterior no se puede realizar cambios

e

atras.btn (presionado) Actiia como boton para retroceder a la

pantalla anterior, si al enviar la respuesta \ialVa pregunta

anterior no se puede realizar cambios

omitir.btn ( presionado) Actla como botdn para seguir a |3
siguiente pantalla con su respectiva preguntd,esiaar la
respuesta vuelve a la pregunta anterior no se peatizar

cambios

enviar.btn (presionado) Actia como boton para enviar la
pregunta ya resuelta, si al enviar la respuestiveaela

pregunta anterior no se puede realizar cambios

Tabla N2 134. Descripcion: Pantalla Evaluacion Tema N@ 2 Opcion Multiple

Pantalla Evaluacion Tema N° 2 Opcion Mdltiple

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Sonido

Texto

Accién

borrar.btn ( presionado) Actlia como botdn para borrar si
equivoco al responder, si al enviar la respuestivela la

pregunta anterior no se puede realizar cambios

atras.btn (presionado) Actiia como boton para retroceder
pantalla anterior, si al enviar la respuesta \aialVa pregunts

anterior no se puede realizar cambios

e

A la

|




omitir.btn ( presionado) Actia como botdn para seguir a |3
siguiente pantalla con su respectiva preguntd,esiaar la
respuesta vuelve a la pregunta anterior no se peeatizar

cambios

enviar.btn (presionado) Actiia como boton para enviar la
pregunta ya resuelta, si al enviar la respuestivew@ela

pregunta anterior no se puede realizar cambios

Tabla N2 135. Descripcion: Pantalla Evaluacion Tema N@ 2 Opcion Multiple

Pantalla Evaluacion Tema N° 2 Pregunta Secuencial

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Sonido

Texto

Accién

borrar.btn ( presionado) Actlia como botdn para borrar si
equivoco al responder, si al enviar la respuestivela la

pregunta anterior no se puede realizar cambios

atras.btn (presionado) Actda como boton para retroceder
pantalla anterior, si al enviar la respuesta \aialVa pregunts

anterior no se puede realizar cambios

omitir.btn ( presionado) Actla como botdn para seguir a |3
siguiente pantalla con su respectiva preguntd,esiaar la
respuesta vuelve a la pregunta anterior no se peatizar

cambios

enviar.btn (presionado) Actia como boton para enviar la
pregunta ya resuelta, si al enviar la respuestiveaela

pregunta anterior no se puede realizar cambios

e

A la

|

Tabla N2 136. Descripcion: Pantalla Evaluacion Tema N@ 2 Pregunta Secuencial



Pantalla Evaluacién Tema N° 2 Calificacion

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Sonido

Texto

Accion

omitir.btn ( presionado) Actia como botdn para seguir a |3

pantalla de menu temas.

Revisar prueba.btn fresionado) Actia como boton para

revisar los resultados de la prueba

Tabla N2 137. Descripcion: Pantalla Evaluacion Tema N2 2 Calificacion

Pantalla Presentacion Tema 3

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

baner.swf: (Imagen animada) texto animado: U.A.J.M.S

Facultad de Ciencias y Tecnologia y EVA Programatio

Sonido Next.mp3: (Sonido de botdn) Se reproduce al pasar sobre
botén
Beep.mp3 (Sonido de botdn) Se reproduce al pasar sobre
botdén ingresar y el botdn volver

Texto Texto.txt (texto) EVA Programacion |

Accion ingresar.btn (presionaddIngresa al contenido del tema 3

atras.btn (presionado) Regresa al Menu de Temas

inicio.btn (presionado)ingresa al Menu Principal

Tabla N 138. Descripcidon: Pantalla Presentacion Tema 3

el

el



Pantalla Programacion Orientada a Objetos

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

baner.swf: (Imagen animada) texto animado: U.A.J.M.S

Facultad de Ciencias y Tecnologia y EVA Progranmatio

Sonido

Next.mp3: (Sonido de boton) Se reproduce al pasar sobre

boton

el

Texto

Accion

Conceptol.btr: (presionado)ingresa a la pantalla
“Introduccién a la Programacién Orientada a Objetos

Concepto2.btn:(presionado)ingresa a la pantalla "Clases,
atributos, métodos y relaciones"

Videos.btn: (presionado) Ingresa a la pantalla donde se
encuentra los videos del tema

Actividades.btn: (presionado) Ingresa a la pantalla donde
encuentra las actividades del tema

Animaciones.btn: (presionado) Ingresa a la pantalla donde
encuentra las animaciones del tema

Evaluaciones.btn:(presionado) Ingresa a la pantalla donde

encuentra las evaluaciones del tema

inicio.btn (presionado) Regresa al Menu Temas

se

e S€

Tabla N2 139. Descripcion: Pantalla Programacidn Orientada a Objetos

Pantalla Videos Tema 3

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

baner.swf: (Imagen animada) texto animado: U.A.J.M.S

Facultad de Ciencias y Tecnologia y EVA Programatio

Sonido

Next.mp3: (Sonido de botdn) Se reproduce al pasar sobre

el




botén

Texto

Accion

atras.btn (presionado) se va a la pantalla anterior

Tabla N2 140. Descripcion: Pantalla Videos Tema 3

Pantalla Actividades Tema 3

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

baner.swf: (Imagen animada) texto animado: U.A.J.M.S

Facultad de Ciencias y Tecnologia y EVA Progranmatio

Sonido Next.mp3: (Sonido de boton) Se reproduce al pasar sobre
botén
Buton32.mp3: (Sonido de botdn) Se reproduce al pasar sa
los botones de las actividades.

Texto

Accion Actiresueltas3.btn fpresionadplingresa a la pantalla de las

Actividades resueltas

ActiPropuestas3.btn presionadpingresa a la pantalla de I3

Actividades propuestas

Inforcomplemen3.btn (presionadpingresa a la pantalla de

Informacion Complementaria del tema

atras.btn (presionado) se va a la pantalla anterior

Tabla N2 141. Descripcidn: Pantalla Actividades Tema 3

el

bre

a



Pantalla Actividades Propuestas

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

baner.swf: (Imagen animada) texto animado: U.A.J.M.S

Facultad de Ciencias y Tecnologia y EVA Progranmatio

Sonido Next.mp3: (Sonido de boton) Se reproduce al pasar sobre
botén
Sound 24.mp3:8onido de botdnSe reproduce al pasar sob
los botones de descarga

Texto Texto.txt: (texto) Actividad Propuesta

Accion Actl.btn (presionado) Actia como boton para visualizar |a

actividad 1

Act2.btn (presionadpActia como botdn para visualizar la
actividad 2

desc.btn presionadpActia como botdn para descargar en

formato la actividad seleccionada

Tabla N2 142. Descripcion: Pantalla Actividades Propuestas

Pantalla Actividades Resueltas

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

baner.swf: (Imagen animada) texto animado: U.A.J.M.S

Facultad de Ciencias y Tecnologia y EVA Programatio

Sonido

Next.mp3: (Sonido de botdn) Se reproduce al pasar sobre
botén

Sound 24.mp3:6onido de botgnSe reproduce al pasar sob

el

el



los botones de descarga

Texto

Texto.txt: (texto) Actividad Propuesta

Accion

Actl.btn (presionado) Actia como boton para visualizar |a

actividad 1

Act2.btn (presionadpActia como botdn para visualizar la

actividad 2

desc.btn presionadpActia como botdn para descargar en

formato la actividad seleccionada

Tabla N2 143. Descripcion: Pantalla Actividades Resueltas

Pantalla Informacion complementaria

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

baner.swf: (Imagen animada) texto animado: U.A.J.M.S

Facultad de Ciencias y Tecnologia y EVA Programatio

Sonido Sound 24.mp3:(Sonido de botdn) Se reproduce al pasar
sobre los botones

Texto Texto.txt: (texto) Informacion Complementaria

Accion 1.rar.btn (presionado) Actlia como botdn para descargar ¢

formato .rar la informacién escogida

2.rar.btn (presionado) Actia como boton para descargar ¢

formato .rar la informacién escogida

3.rar.btn (presionado) Actia como boton para descargar e

formato .rar la informacién escogida

N

A

N




4.rar.btn (presionado) Actia como boton para descargar en

formato .rar la informacién escogida

5.rar.btn (presionado) Actia como boton para descargar en

formato .rar la informacién escogida

Tabla N2 144. Descripcion: Pantalla Informacion Complementaria

Pantalla Animaciones

Imagen y Movie | Fondo.png:(Imagen estatica) Imagen de fondo

Sonido Sound 24.mp3:(Sonido de botdn) Se reproduce al pasar

sobre los botones

Texto

Accion Animacionl.btn (presionado) Actia como boton para

visualizar la animacion 1

Animacion2.btn (presionado) Actda como boton para

visualizar la animacion 2

Animacion3.btn (presionado) Actia como boton para

visualizar la animaciéon 3

Animacion4.btn (presionado) Actia como boton para

visualizar la animacién 4

Tabla N2 145. Descripcion: Pantalla Animaciones

Pantalla Evaluacion Tema N° 3 Opcion Mdltiple

Imagen y Movie | Fondo.png:(Imagen estatica) Imagen de fondo

Sonido




Texto

Accién

borrar.btn ( presionado) Actlia como botdn para borrar si
equivoco al responder, si al enviar la respuesthvela la

pregunta anterior no se puede realizar cambios

e

atras.btn (presionado) Actia como boton para retroceder a la

pantalla anterior, si al enviar la respuesta \aela pregunta

anterior no se puede realizar cambios

omitir.btn ( presionado) Actia como botdn para seguir a |3
siguiente pantalla con su respectiva preguntd,esi\aar la
respuesta vuelve a la pregunta anterior no se peeatizar

cambios

enviar.btn (presionado) Actla como boton para enviar la
pregunta ya resuelta, si al enviar la respuestivew@ela

pregunta anterior no se puede realizar cambios

Tabla N° 146. Descripcion: Pantalla Evaluacion Tema N2 3 Opcion Multiple

Pantalla Evaluacién Tema N° 3 Verdadero/Falso

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Sonido

Texto

Accion

borrar.btn ( presionado) Actiia como boton para borrar si
equivoco al responder, si al enviar la respuesthvela la

pregunta anterior no se puede realizar cambios

atras.btn (presionado) Actiia como boton para retroceder

pantalla anterior, si al enviar la respuesta \aialVa pregunts

e

A la

|




anterior no se puede realizar cambios

omitir.btn ( presionado) Actla como botdn para seguir a |3
siguiente pantalla con su respectiva preguntd,esiaar la
respuesta vuelve a la pregunta anterior no se peeatizar

cambios

enviar.btn (presionado) Actla como boton para enviar la
pregunta ya resuelta, si al enviar la respuestiveaela

pregunta anterior no se puede realizar cambios

Tabla N2 147. Descripcion: Pantalla Evaluacion Tema N¢ 3 Verdadero/Falso

Pantalla Evaluacion Tema N° 3 Opcion Mdltiple

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Sonido

Texto

Accién

borrar.btn ( presionado) Actlia como botdn para borrar si
equivoco al responder, si al enviar la respuestivela la

pregunta anterior no se puede realizar cambios

atras.btn (presionado) Actiia como boton para retroceder
pantalla anterior, si al enviar la respuesta \aialVa pregunts

anterior no se puede realizar cambios

omitir.btn ( presionado) Actia como botdn para seguir a |3
siguiente pantalla con su respectiva preguntd,esiaar la
respuesta vuelve a la pregunta anterior no se peatizar

cambios

enviar.btn (presionado) Actla como boton para enviar la

e

A la

|




pregunta ya resuelta, si al enviar la respuestivew@ela

pregunta anterior no se puede realizar cambios

Tabla N2 148.

Descripcion: Pantalla Evaluacion Tema N2 3 Opcion Multiple

Pantalla Evaluacion Tema N° 3 Verdadero/Falso

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Sonido

Texto

Accion

borrar.btn ( presionado) Actiia como boton para borrar si
equivoco al responder, si al enviar la respuestivela la

pregunta anterior no se puede realizar cambios

atras.btn (presionado) Actla como boton para retroceder
pantalla anterior, si al enviar la respuesta \aialVa pregunts

anterior no se puede realizar cambios

omitir.btn ( presionado) Actla como botdn para seguir a |3
siguiente pantalla con su respectiva preguntd,esiaar la
respuesta vuelve a la pregunta anterior no se peatizar

cambios

enviar.btn (presionado) Actda como boton para enviar la
pregunta ya resuelta, si al enviar la respuestiveaela

pregunta anterior no se puede realizar cambios

e

A la

|

Tabla N2 149.

Descripcién: Pantalla Evaluacion Tema N¢ 3 Verdadero/Falso



Pantalla Evaluacién Tema N° 3 Verdadero/Falso

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Sonido

Texto

Accion

borrar.btn ( presionado) Actiia como boton para borrar si
equivoco al responder, si al enviar la respuestivela la

pregunta anterior no se puede realizar cambios

atras.btn (presionado) Actiia como boton para retroceder
pantalla anterior, si al enviar la respuesta \aialVa pregunts

anterior no se puede realizar cambios

omitir.btn ( presionado) Actla como botdn para seguir a |3
siguiente pantalla con su respectiva preguntd,esiaar la
respuesta vuelve a la pregunta anterior no se peeatizar

cambios

enviar.btn (presionado) Actia como boton para enviar la
pregunta ya resuelta, si al enviar la respuestive@ela

pregunta anterior no se puede realizar cambios

|

Tabla N2 150.

Descripcion: Pantalla Evaluacion Tema N2 3 Verdadero/Falso

Pantalla Evaluacion Tema N° 3 Opcion Mdltiple

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Sonido

Texto

Accion

borrar.btn ( presionado) Actiia como boton para borrar si

equivoco al responder, si al enviar la respuestivela la

e

A la

e



pregunta anterior no se puede realizar cambios

atras.btn (presionado) Actiia como boton para retroceder a la

pantalla anterior, si al enviar la respuesta ialVa pregunta

anterior no se puede realizar cambios

omitir.btn ( presionado) Actiia como boton para seguir a Ig
siguiente pantalla con su respectiva preguntd,esiaar la
respuesta vuelve a la pregunta anterior no se peeatizar

cambios

enviar.btn (presionado) Actia como boton para enviar la
pregunta ya resuelta, si al enviar la respuestivew@ela

pregunta anterior no se puede realizar cambios

Tabla N2 151. Descripcion: Pantalla Evaluacion Tema N@ 3 Opcion Multiple

Pantalla Evaluacion Tema N° 3 Verdadero/Falso

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Sonido

Texto

Accién

borrar.btn ( presionado) Actlia como botdn para borrar si
equivoco al responder, si al enviar la respuestivela la

pregunta anterior no se puede realizar cambios

atras.btn (presionado) Actiia como boton para retroceder
pantalla anterior, si al enviar la respuesta \aialVa pregunts

anterior no se puede realizar cambios

omitir.btn ( presionado) Actia como boton para seguir a Ig
siguiente pantalla con su respectiva preguntd,esiaar la
respuesta vuelve a la pregunta anterior no se peatizar

e

A la

|




cambios

enviar.btn (presionado) Actda como boton para enviar la
pregunta ya resuelta, si al enviar la respuestivew@ela

pregunta anterior no se puede realizar cambios

Tabla N2 152.

Descripcién: Pantalla Evaluacion Tema N¢ 3 Verdadero/Falso

Pantalla Evaluacion Tema N° 3 Opcion Mdltiple

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Sonido

Texto

Accion

borrar.btn ( presionado) Actiia como boton para borrar si
equivoco al responder, si al enviar la respuestivela la
pregunta anterior no se puede realizar cambios

atras.btn (presionado) Actiia como boton para retroceder
pantalla anterior, si al enviar la respuesta \aialVa pregunts

anterior no se puede realizar cambios

omitir.btn ( presionado) Actia como botdn para seguir a |3
siguiente pantalla con su respectiva preguntd,esiaar la
respuesta vuelve a la pregunta anterior no se peatizar

cambios

enviar.btn (presionado) Actda como boton para enviar la
pregunta ya resuelta, si al enviar la respuestiveaela

pregunta anterior no se puede realizar cambios

e

A la

|

Tabla N2 153.

Descripcion: Pantalla Evaluacion Tema N2 3 Opcion Multiple



Pantalla Evaluacion Tema N° 3 Opcion Mdltiple

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Sonido

Texto

Accion

borrar.btn ( presionado) Actiia como boton para borrar si
equivoco al responder, si al enviar la respuestivela la

pregunta anterior no se puede realizar cambios

atras.btn (presionado) Actiia como boton para retroceder
pantalla anterior, si al enviar la respuesta \aialVa pregunts

anterior no se puede realizar cambios

omitir.btn ( presionado) Actla como botdn para seguir a |3
siguiente pantalla con su respectiva preguntd,esiaar la
respuesta vuelve a la pregunta anterior no se peeatizar

cambios

enviar.btn (presionado) Actia como boton para enviar la
pregunta ya resuelta, si al enviar la respuestive@ela

pregunta anterior no se puede realizar cambios

e

A la

|

Tabla N2 154 Descripcion: Pantalla Evaluacion Tema N2 3 Opcion Multiple

Pantalla Evaluacion Tema N° 3 Calificacion

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Sonido

Texto




Accion

continuar.btn (presionado) Actia como boton para seguir

pantalla de menu temas.

Revisar prueba.btn fresionado) Actia como boton para

revisar los resultados de la prueba

a la

Tabla N2 155. Descripcion: Pantalla Evaluacion Tema N2 3 Calificacion

Pantalla Presentacion Tema 4

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

baner.swf: (Imagen animada) texto animado: U.A.J.M.S

Facultad de Ciencias y Tecnologia y EVA Progranmatio

Sonido Next.mpZ: (Sonido de botdn) Se reproduce al pasar sobre
botén
Beep.mp3 (Sonido de boton) Se reproduce al pasar sobre
boton ingresar y el botén volver

Texto Texto.txt (texto animado) EVA Programacion |

Accion ingresar.btn (presionadpIngresa al contenido del tema 4

atras.btn (presionado) Regresa al Menu de Temas

inicio.btn (presionado)ingresa al Menu Principal

el

el

Tabla N 156. Descripcidon: Pantalla Presentacion Tema 4

Pantalla Instrumentacién de Programas

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

baner.swf: (Imagen animada) texto animado: U.A.J.M.S

Facultad de Ciencias y Tecnologia y EVA Programatio




el

Sonido Next.mp3: (Sonido de botdn) Se reproduce al pasar sobre
botén

Texto

Accidn Conceptol.btr: (presionado)ingresa a la pantalla "Lenguajes

de Programacion: Java"

Concepto2.btn: (presionado)Ingresa a la pantalla "Esquen
Basico de un programa"

Concepto3.btn:(presionado)ingresa a la pantalla " Clases
java"

Concepto4.btn: (presionado)ingresa a la pantalla "Estructu
de la clase”

Concepto5.btn: (presionado)ingresa a la pantalla "El cuerp
de los metodos"

Concepto6.btn:(presionado)ingresa a la pantalla
"Instrucciones Fundamentales”

Videos.btn: (presionado) Ingresa a la pantalla donde se
encuentra los videos del tema

Actividades.btn: (presionado) Ingresa a la pantalla donde
encuentra las actividades del tema

Animaciones.btn: (presionado) Ingresa a la pantalla donds
encuentra las animaciones del tema

Evaluaciones.btn:(presionado) Ingresa a la pantalla donde

encuentra las evaluaciones del tema

inicio.btn (presionado) se va al Menu Temas

a

en

=

a

0]

se

e S€

Tabla N2 157. Descripcion: Pantalla Instrumentacion de Programas

Pantalla Videos Tema 4

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

baner.swf: (Imagen animada) texto animado: U.A.J.M.S

Facultad de Ciencias y Tecnologia y EVA Programatio




Sonido Next.mp3: (Sonido de botdn) Se reproduce al pasar sobre
botén

Texto

Accidn atras.btn (presionado) se va a la pantalla anterior

Tabla N@ 158. Descripcion: Pantalla Videos Tema 4

Pantalla Actividades Tema 4

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

baner.swf: (Imagen animada) texto animado: U.A.J.M.S

Facultad de Ciencias y Tecnologia y EVA Programatio

Sonido Next.mp3: (Sonido de botdn) Se reproduce al pasar sobre
botén
Buton32.mp3: (Sonido de botdn) Se reproduce al pasar sa
los botones de las actividades.

Texto

Accion Actiresueltas4.btn presionadplingresa a la pantalla de las

Actividades resueltas

ActiPropuestas4.btn presionadpingresa a la pantalla de I3

Actividades propuestas

Inforcomplemen4.btn (presionadpingresa a la pantalla de

Informacion Complementaria del tema

atras.btn (presionado) se va a la pantalla anterior

Tabla N2 159. Descripcidn: Pantalla Actividades Tema 4

el

el

bre

a



Pantalla Actividades Propuestas

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

baner.swf: (Imagen animada) texto animado: U.A.J.M.S

Facultad de Ciencias y Tecnologia y EVA Progranmatio

Sonido Next.mp3: (Sonido de boton) Se reproduce al pasar sobre| el
botén
Sound 24.mp3:Eonido de botdnSe reproduce al pasar sobre
los botones de descarga

Texto Texto.txt: (texto) Actividad Propuesta

Accion Actl.btn: (presionado) Actia como botdn para visualizar la
actividad seleccionada.
Act2.btn: (presionado) Actia como botdn para visualizar la
actividad seleccionada.
Jcreator.btn: (seleccionado)Actia como botdn para acceso
directo al editor Jcreator
word.btn (presionado) Actda como botén para descargar en

formato Word la actividad

pdf.btn (presionadpActia como boton para descargar en

formato pdf la actividad

swf.btn (presionadpActlia como botdn para descargar en

formato swf la actividad

Tabla N2 160. Descripcion: Pantalla Actividades Propuestas



Pantalla Actividades Resueltas

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

baner.swf: (Imagen animada) texto animado: U.A.J.M.S

Facultad de Ciencias y Tecnologia y EVA Progranmatio

el

Sonido Next.mp3: (Sonido de boton) Se reproduce al pasar sobre
botén
Sound 24.mp3:8onido de botdnSe reproduce al pasar sob
los botones de descarga

Texto Texto.txt: (texto) Actividad Resuelta

Accion Actl.btn (presionado) Actia como boton para visualizar |a

actividad

Act2.btn (presionado) Actia como boton para visualizar |a

actividad

Act3.btn (presionado) Actia como boton para visualizar |a

actividad

Act4.btn (presionado) Actia como boton para visualizar I

actividad

Act5.btn (presionado) Actia como boton para visualizar |a

actividad

Jcreator.btn (presionado) Actia como botén para acceso
directo al editor Jcreator

word.btn (presionado) Actia como boton para descargar ¢

formato Word la actividad




pdf.btn (presionadpActia como boton para descargar en

formato pdf la actividad

swf.btn (presionadpActlia como botdn para descargar en

formato swf la actividad

Tabla N2 161. Descripcion: Pantalla Actividades Resueltas

Pantalla Informacién complementaria

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

baner.swf: (Imagen animada) texto animado: U.A.J.M.S

Facultad de Ciencias y Tecnologia y EVA Progranmatio

Sonido Sound 2« mp3: (Sonido de botdn) Se reproduce al pasar
sobre los botones

Texto Texto.txt: (texto) Informaciéon Complementaria

Accion 1.rar.btn (presionado) Actiia como botdn para descargar ¢

formato .rar la informacién escogida

2.rar.btn (presionado) Actia como boton para descargar ¢

formato .rar la informacién escogida

3.rar.btn (presionado) Actia como boton para descargar g

formato .rar la informacién escogida

4.rar.btn (presionado) Actia como boton para descargar €

formato .rar la informacidn escogida

5.rar.btn (presionado) Actia como boton para descargar e

formato .rar la informacién escogida

6.rar.btn (presionado) Actia como boton para descargar ¢

A0

EN

EN

N

N

A




formato .rar la informacién escogida

7.rar.btn (presionado) Actlia como botdn para descargar ¢

formato .rar la informacién escogida

8.rar.btn (presionado) Actiia como boton para descargar e

formato .rar la informacién escogida

N

N

Tabla N2 162. Descripcion: Pantalla Informacion Complementaria

Pantalla Animaciones

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Sonido Sound 2« mp3: (Sonido de botdn) Se reproduce al pasar
sobre los botones

Texto

Accion Animaciénl.btn (presionado) Actia como botén para

visualizar la animacion 1

Animacion2.btn (presionado) Actda como boton para

visualizar la animacion 2

Animacion3.btn (presionado) Actda como boton para

visualizar la animacion 3

Tabla N2 163. Descripcion: Pantalla Animaciones

Pantalla Evaluacién Tema N° 4 Verdadero/Falso

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Sonido




Texto

Accién

borrar.btn ( presionado) Actlia como botdn para borrar si
equivoco al responder, si al enviar la respuesthvela la

pregunta anterior no se puede realizar cambios

atras.btn (presionado) Actla como boton para retroceder
pantalla anterior, si al enviar la respuesta \aialVa pregunts

anterior no se puede realizar cambios

omitir.btn ( presionado) Actia como botdn para seguir a |3
siguiente pantalla con su respectiva preguntd,esi\aar la
respuesta vuelve a la pregunta anterior no se peeatizar

cambios

enviar.btn (presionado) Actla como boton para enviar la
pregunta ya resuelta, si al enviar la respuestivew@ela

pregunta anterior no se puede realizar cambios

e

A la

Tabla N2 164.

Descripcién: Pantalla Evaluacion Tema N¢ 4 Verdadero/Falso

Pantalla Evaluacion Tema N° 4 Opcion Mdltiple

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Sonido

Texto

Accion

borrar.btn ( presionado) Actiia como boton para borrar si
equivoco al responder, si al enviar la respuesthvela la

pregunta anterior no se puede realizar cambios

atras.btn (presionado) Actiia como boton para retroceder

pantalla anterior, si al enviar la respuesta \aialVa pregunts

e

A la

|




anterior no se puede realizar cambios

omitir.btn ( presionado) Actla como botdn para seguir a |3
siguiente pantalla con su respectiva preguntd,esiaar la
respuesta vuelve a la pregunta anterior no se peeatizar

cambios

enviar.btn (presionado) Actla como boton para enviar la
pregunta ya resuelta, si al enviar la respuestiveaela

pregunta anterior no se puede realizar cambios

Tabla N° 165. Descripcion: Pantalla Evaluacion Tema N2 4 Opcién Multiple

Pantalla Evaluacion Tema N° 4 Opcion Mdltiple

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Sonido

Texto

Accién

borrar.btn ( presionado) Actlia como botdn para borrar si
equivoco al responder, si al enviar la respuestivela la

pregunta anterior no se puede realizar cambios

atras.btn (presionado) Actiia como boton para retroceder
pantalla anterior, si al enviar la respuesta \aialVa pregunts

anterior no se puede realizar cambios

omitir.btn ( presionado) Actia como botdn para seguir a |3
siguiente pantalla con su respectiva preguntd,esiaar la
respuesta vuelve a la pregunta anterior no se peatizar

cambios

enviar.btn (presionado) Actla como boton para enviar la

e

A la

|




pregunta ya resuelta, si al enviar la respuestivew@ela

pregunta anterior no se puede realizar cambios

Tabla N° 166. Descripcion: Pantalla Evaluacion Tema N2 4 Opcién Multiple

Pantalla Evaluacion Tema N° 4 Opcion Mdltiple

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Sonido

Texto

Accion borrar.btn ( presionado) Actiia como boton para borrar si se
equivoco al responder, si al enviar la respuestivela la
pregunta anterior no se puede realizar cambios
atras.btn (presionado) Actia como boton para retroceder a la

pantalla anterior, si al enviar la respuesta \aialVa pregunts

anterior no se puede realizar cambios

omitir.btn ( presionado) Actla como botdn para seguir a |3
siguiente pantalla con su respectiva preguntd,esiaar la
respuesta vuelve a la pregunta anterior no se peatizar

cambios

enviar.btn (presionado) Actda como boton para enviar la
pregunta ya resuelta, si al enviar la respuestiveaela

pregunta anterior no se puede realizar cambios

|

Tabla N° 167. Descripcion: Pantalla Evaluacion Tema N2 4 Opcion Multiple



Pantalla Evaluacion Tema N° 3 Respuesta Corta

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Sonido

Texto

Accion

borrar.btn ( presionado) Actiia como boton para borrar si
equivoco al responder, si al enviar la respuestivela la

pregunta anterior no se puede realizar cambios

atras.btn (presionado) Actiia como boton para retroceder
pantalla anterior, si al enviar la respuesta \aialVa pregunts

anterior no se puede realizar cambios

omitir.btn ( presionado) Actla como botdn para seguir a |3
siguiente pantalla con su respectiva preguntd,esiaar la
respuesta vuelve a la pregunta anterior no se peeatizar

cambios

enviar.btn (presionado) Actia como boton para enviar la
pregunta ya resuelta, si al enviar la respuestive@ela

pregunta anterior no se puede realizar cambios

e

A la

|

Tabla N2 168. Descripcion: Pantalla Evaluacion Tema N 4 Respuesta Corta

Pantalla Evaluacion Tema N° 4 Calificacion

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo

Sonido

Texto




Accion omitir.btn ( presionado) Actia como botdn para seguir a |3

pantalla de menu temas.

Revisar prueba.btn fresionado) Actia como boton para

revisar los resultados de la prueba

Tabla N2 169. Descripcion: Pantalla Evaluacion Tema N2 4 Calificacion

Pantalla Biblioteca

Imagen y Movie | Fondo.png:(Imagen estatica) Imagen de fondo
baner.swf: (Imagen animada) texto animado: U.A.J.M.S

Facultad de Ciencias y Tecnologia y EVA Prograntatio

Sonido Next.mpZ: (Sonido de botdn) Se reproduce al pasar sobre
botén

Texto

Accion Temalpdf.btn: (presionado) Actda como botén para

descargar en formato pdf

Tema2pdf.btn: (presionado) Actia como botoén para

descargar en formato pdf

Tema3pdf.btn: (presionado) Actia como botén para

descargar en formato pdf

Temadpdf.btn: (presionado) Actia como botoén para

descargar en formato pdf

Temalword.btn: (presionado) Actia como boton para

descargar en formato word

Tema2word.btn: (presionado) Actia como boton para

descargar en formato word

Tema3word.btn: (presionado) Actia como boton para

el



descargar en formato word

Temadword.btn: (presionado) Actia como boton para
descargar en formato word

inicio.btn (presionado) Regresa al Menu Principal

Tabla N2 170. Descripcion: Pantalla biblioteca

Pantalla Glosario

Imagen y Movie

Fondo.png: (Imagen estética) Imagen de fondo
baner.swf: (Imagen animada) texto animado: U.A.J.M.S

Facultad de Ciencias y Tecnologia y EVA Prograntatio

Sonido Next.mp3: (Sonido de boton) Se reproduce al pasar sobre
botén

Texto

Accion A.btn (presionadpSe visualiza en la misma pantalla el

significado de algunos términos con la letra elagid

B.btn (presionadpSe visualiza en la misma pantalla el

significado de algunos términos con la letra elegid

C.btn (presionadpSe visualiza en la misma pantalla el

significado de algunos términos con la letra elagid

D.btn (presionadp Se visualiza en la misma pantalla el

significado de algunos términos con la letra elegid

E.btn (presionadpSe visualiza en la misma pantalla el

significado de algunos términos con la letra elagid

inicio.btn (presionado) Regresa al Menu Principal

Tabla N° 171. Descripcién: Pantalla Glosario

el



1.1.3.2.2.4. DIAGRAMA DE PRESENTACION DEL DOCUMENTO
MULTIMEDIA (DPD)
PANTALLA1: PRESENTACION

4 A

K Presentacion.swf /

Ingresar.btn I

SONIDO

Figura N° 6 Pantalla Presentacion

PANTALLA 2: MENU PRINCIPAL

baner.swf

Presentacién.swf

Programa del curso.swf lecciones.swf

biblioteca.swf glosario.swf

Figura N° 7 Pantalla Menu Principal



PANTALLA 3: PRESENTACION DE LA MATERIA

baner.swf

PROGRAMACION |

-

PRESENTACION.swf

\_

J

b

Inicio.btn

Figura N° 8 Pantalla Presentacion de la Materia

PANTALLA 4: PROGRAMA DEL CURSO

baner.swf

PROGRAMA DOCENTE.swf

Botonpdf.btn

Botondoc.btn

Inicio.btn

Figura N° 9 Pantalla Programa del Curso




PANTALLA 5: MENU TEMAS

baner.swf

MENU TEMAS

Inicio.btn
Figura N° 10 Pantalla Mena Temas
PANTALLA 6: PRESENTACION TEMA 1
baner.swf
Presental.swf
Inicio.btn

\_

Ingresar.btn

Figura N° 11 Pantalla Presentacion Tema 1




PANTALLA 7: CONCEPTOS FUNDAMENTALES1

baner.swf

CONCEPTOS GENERALES

O

VIDEOS

J AC ADES
' ANIM NES

EVALUACIONES

I

O

O

Inicio.btn

Figura N° 12Pantalla Conceptos Fundamentales1

PANTALLA 8: VIDEOS TEMA 1

baner.swf

J
L

OOl
U

Figura N° 13Pantalla Videos Tema 1



PANTALLA 9: ACTIVIDADES TEMA N° 1

( Inicio.btn )

baner.swf

Al

CTIVIDADES TEMA N° 1

ACTIVIDADES PROPUESTAS '

INFORMACION COMPLEMENTARIA '

Figura N° 14Pantalla Actividades

PANTALLA 10: ACTIVIDADES PROPUESTAS

ACTIVIDAD PROPUESTA

Word

Figura N° 15Pantalla Actividades Propuestas




PANTALLA 11: INFORMACION COMPLEMENTARIA TEMA N°1

TEMA N°1

INFORMACION COMPLEMENTARIA

lrar 2.rar 3.rar
6.rar 4.rar

Figura N° 16 Pantalla Informacién Complementaria

PANTALLA 12: ANIMACIONES

ejeml_tl.swf

Animacién 1 Animacién 2

Animacién 3 Animacién 4

Figura N° 17 Pantalla Animaciones



PANTALLA 13: ANIMACION N°1

ejem1_tl.swf

Figura N° 18 Pantalla Animacién N°1

PANTALLA 14: ANIMACION N°2

ejeml_tl.swf

Figura N° 19 Pantalla Animacién N°2



PANTALLA 15: ANIMACION N°3

ejeml_tl.swf

Figura N° 20 Pantalla Animacién N°3

PANTALLA 16: ANIMACION N°4

ejeml_tl.swf

Figura N° 21 Pantalla Animacién N°4



PANTALLA 17: EVALUACION TEMA N° 1 - VERDADERO/FALSO

EVALUACION TEMA Ne1

VERDADERO/FALSO
Borrar.btn Atras.btn Omitir.btn Enviar.btn
Pregunta 1 de 11
Figura N° 22 Pantalla Evaluacion Tema N°1 - Verdadero/Falso
PANTALLA 18: EVALUACION TEMA N° 1 - OPCION MULTIPLE
OPCION MULTIPLE
Pregunta 2 de 11 — .
Borrar.btn Atrds.btn Omitir.btn Enviar.btn

Figura N° 23 Pantalla Evaluaciéon Tema N°1- Opcién Mdltiple




PANTALLA 19: EVALUACION TEMA N° 1 - VERDADERO/FALSO

VERDADERO/FALSO

Pregunta 3 de 11

Borrar.btn Atras.btn Omitir.btn Enviar.btn

Figura N° 24 Pantalla Evaluacion Tema N°1 - Verdadero/Falso

PANTALLA 20: EVALUACION TEMA N° 1 - RESPUESTA CORTA

RESPUESTA CORTA

Pregunta 4 de 11

Borrar.btn Atras.btn Omitir.btn Enviar.btn

Figura N° 25Pantalla Evaluacion Tema N°1 -Respuesta Corta



PANTALLA 21: EVALUACION TEMA N° 1 - OPCION MULTIPLE

OPCION MULTIPLE

Pregunta 5 de 11

Borrar.btn Atras.btn Omitir.btn Enviar.btn

Figura N° 26 Pantalla Evaluacion Tema N°1 - Opcién Mdltiple

PANTALLA 22: EVALUACION TEMA N° 1 - RESPUESTA CORTA

RESPUESTA CORTA

Pregunta 6 de 11

Borrar.btn Atras.btn Omitir.btn Enviar.btn

Figura N° 27 Pantalla Evaluacion Tema N°1 - Respuesta Corta



PANTALLA 23: EVALUACION TEMA N° 1 - RESPUESTA CORTA

RESPUESTA CORTA

Pregunta 7 de 11

Borrar.btn Atras.btn Omitir.btn Enviar.btn

Figura N° 28 Pantalla Evaluacion Tema N°1 - Respuesta Corta

PANTALLA 24: EVALUACION TEMA N° 1 - VERDADERO/FALSO

VERDADERO/FALSO

Pregunta 8 de 11

Borrar.btn Atras.btn Omitir.btn Enviar.btn

Figura N° 29 Pantalla Evaluaciéon Tema N°1 - Verdadero/Falso



PANTALLA 25: EVALUACION TEMA N° 1 - VERDADERO/FALSO

VERDADERO/FALSO
Pregunta 9 de 11 _ — _
Borrar.btn Atrds.btn Omitir.btn Enviar.btn
Figura N° 30 Pantalla Evaluacion Tema N°Yerdadero/Falso
PANTALLA 26: EVALUACION TEMA N° 1 - OPCION MULTIPLE
OPCION MULTIPLE
Pregunta 10 de 11 — .
Borrar.btn Atras.btn Omitir.btn Enviar.btn

Figura N° 31 Pantalla Evaluaciéon Tema N°1 - Opcién Mdltiple




PANTALLA 27: EVALUACION TEMA N° 1 - OPCION MULTIPLE

OPCION MULTIPLE

Pregunta 11 de 11

Borrar.btn Atras.btn Omitir.btn Enviar.btn

Figura N° 32 Pantalla Evaluacion Tema N°1 - Opcién Mdltiple

PANTALLA 28: EVALUACION TEMA N° 1 - CALIFICACION

Su puntuacién
Puntuacién max
Preguntas correctas
Numero de preguntas
Precisidn

Numero de intentos de prueba

Continuar.btn Revisar Prueba.btn

Figura N° 33 Pantalla Evaluacién Tema N°1 - Calificacion



PANTALLA 29: PRESENTACION TEMA 2

baner.swf
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Figura N° 34Pantalla Presentacion Tema 2

PANTALLA 30: ELEMENTOS DE PROGRAMACION
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Figura N° 35Pantalla Elementos de Programacion



PANTALLA 31: VIDEOS TEMA 2
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Figura N° 36Pantalla Videos Tema 2

PANTALLA 32: ACTIVIDADES TEMA 2

baner.swf

ACTIVIDADES TEMA N° 2

Actividades Propuestas '
Actividades Resueltas '

Informacién Complementaria '

Inicio.btn

Figura N° 37Pantalla Actividades




PANTALLA 33: ACTIVIDADES PROPUESTAS
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Figura N° 38 Pantalla Actividades Propuestas

PANTALLA 34: ACTIVIDADES PROPUESTAS

ACTIVIDAD PROPUESTA N° 1
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Figura N° 39 Pantalla Actividades Propuestas




PANTALLA 35: ACTIVIDADES RESUELTAS

baner.swf

ACTIVIDAD PROPUESTA N° 1 - N -

Act.1 Act.2

Act.3 Act.4
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Figura N° 40 Pantalla Actividades Resueltas

PANTALLA 36: INFORMACION COMPLEMENTARIA TEMA N°2

TEMA N°2

INFORMACION COMPLEMENTARIA

lrar 2.rar 3urar 4.rar

S.rar 6.rar 7.rar 8.rar

Figura N° 41 Pantalla Informaciéon Complementaria Tema N° 2



PANTALLA 37: ANIMACIONES

elem_progra.swf

Animacién 2
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Animacién 3

Animacién 5 Animacién 6

Figura N° 42 Pantalla Animaciones

PANTALLA 38: ANIMACION N°1

ejeml_t2.swf

Figura N° 43 Pantalla Animacion N°1



PANTALLA 39: ANIMACION N°2

ejem2_t2.swf

Figura N° 44 Pantalla Animacién N°2

PANTALLA 40: ANIMACION N°3

ejem3_t2.swf

Figura N° 45 Pantalla Animacion N°3



PANTALLA 41: ANIMACION N°4

ejem4_t2swf

Figura N° 46 Pantalla Animacion N°4

PANTALLA 42: ANIMACION N°5

ejem5_t2swf

Figura N° 47 Pantalla Animacion N°5



PANTALLA 43: ANIMACION N°6

ejem6_t2.swf

Figura N° 48 Pantalla Animacién N°6

PANTALLA 44: EVALUACION TEMA N° 2 - VERDADERO/FALSO

Pregunta 1 de5

EVALUACION TEMA N22

VERDADERO/FALSO

Borrar.btn Atras.btn

Omitir.btn

Enviar.btn

Figura N° 49 Pantalla Evaluaciéon Tema N°2 - Verdadero/Falso




PANTALLA 45: EVALUACION TEMA N° 2 - ASOCIACION

ASOCIACION

Pregunta2 de 5

Borrar.btn Atras.btn Omitir.btn Enviar.btn

Figura N° 50 Pantalla Evaluacion Tema N°2- Asociacion

PANTALLA 46: EVALUACION TEMA N° 2 - OPCION MULTIPLE

OPCION MULTIPLE

Pregunta 3 de 5

Borrar.btn Atras.btn Omitir.btn Enviar.btn

Figura N° 51 Pantalla Evaluaciéon Tema N°2 - Opcién Mdltiple



PANTALLA 47: EVALUACION TEMA N° 2 - OPCION MULTIPLE

OPCION MULTIPLE

Pregunta4 de 5

Borrar.btn Atras.btn Omitir.btn Enviar.btn

Figura N° 52 Pantalla Evaluacion Tema N°2 - Opcién Mdltiple

PANTALLA 48: EVALUACION TEMA N° 2 - PREGUNTA SECUEN CIAL

PREGUNTA SECUENCIAL

Pregunta 5 de 5

Borrar.btn Atras.btn Omitir.btn Enviar.btn

Figura N° 53 Pantalla Evaluacion Tema N°2 - Pregunta Secuencial



PANTALLA 49: EVALUACION TEMA N° 2 - CALIFICACION

Su puntuacion
Puntuacidon max
Preguntas correctas
Numero de preguntas
Precisidon

Numero de intentos de prueba

Continuar.btn Revisar Prueba.btn

Figura N° 54 Pantalla Evaluacién Tema N°2 - Calificacion

PANTALLA 50: PRESENTACION TEMA 3

baner.swf

Presenta3.swf

Inicio.btn
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Figura N° 55Pantalla Presentacion Tema 3



PANTALLA 51: PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS
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Figura N° 56 Pantalla Programacion Orientada a Objetos

PANTALLA 52: VIDEOS TEMA 3
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Figura N° 57Pantalla Videos Tema 3



PANTALLA 53: ACTIVIDADES TEMA 3

baner.swf

ACTIVIDADES TEMA N° 3

Actividades Propuestas '
Actividades Resueltas
Inicio.btn

Informacién Complementaria '

Figura N° 58 Pantalla Actividades

PANTALLA 54: ACTIVIDADES PROPUESTAS
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Figura N° 59 Pantalla Actividades Propuestas



PANTALLA 55: ACTIVIDADES RESUELTAS
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Figura N° 60 Pantalla Actividades Resueltas

PANTALLA 56: INFORMACION COMPLEMENTARIA TEMA N°3

TEMA N°2

INFORMACION COMPLEMENTARIA
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Figura N° 61 Pantalla Informacién Complementaria



PANTALLA 57: ANIMACIONES

ejem3_t3.swf
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Animacién 5 Animacién 6

Figura N° 62 Pantalla Animaciones

PANTALLA 58: ANIMACION N°1

ejem3_t3.swf

Figura N° 63 Pantalla Animacion N°1



PANTALLA 59: ANIMACION N°2

ejem3_t3.swf

Figura N° 64 Pantalla Animacién N°2

PANTALLA 60: ANIMACION N°3

ejem3_t3.swf

Figura N° 65 Pantalla Animacion N°3



PANTALLA 61: ANIMACION N°4

ejem3_t3.swf

Figura N° 66 Pantalla Animacion N°4

PANTALLA 62: ANIMACION N°5

ejem3_t3.swf

Figura N° 67 Pantalla Animacién N°5



PANTALLA 63: ANIMACION N°6

ejem3_t3.swf

PANTALLA 64; EVALUACION TEMA N° 3 - OPCION MULTIPLE

Figura N° 68 Pantalla Animacién N°6

Preguntalde9

EVALUACION TEMA N23

OPCION MULTIPLE

Borrar.btn Atras.btn

Omitir.btn

Enviar.btn

Figura N° 69 Pantalla Evaluaciéon Tema N°3 - Opcién Mdltiple




PANTALLA 65: EVALUACION TEMA N° 3 - VERDADERO/FALSO

VERDADERO/FALSO
Pregunta 2 de 9 - — -
Borrar.btn Atrds.btn Omitir.btn Enviar.btn
Figura N° 70 Pantalla Evaluacion Tema N°3 - Verdadero/Falso
PANTALLA 66: EVALUACION TEMA N° 3 - OPCION MULTIPLE
OPCION MULTIPLE
Pregunta 3 de 9 — .
Borrar.btn Atrds.btn Omitir.btn Enviar.btn

Figura N° 71 Pantalla Evaluaciéon Tema N°3 - Opcién Mdltiple




PANTALLA 67: EVALUACION TEMA N° 3 - VERDADERO/FALSO

VERDADERO/FALSO
Pregunta 4 de 9 - — -
Borrar.btn Atras.btn Omitir.btn Enviar.btn
Figura N° 72 Pantalla Evaluacion Tema N°3 - Verdadero/Falso
PANTALLA 68: EVALUACION TEMA N° 3 - VERDADERO/FALSO
VERDADERO/FALSO
Pregunta 5 de 9 — .
Borrar.btn Atras.btn Omitir.btn Enviar.btn

Figura N° 73 Pantalla Evaluaciéon Tema N°3 - Verdadero/Falso




PANTALLA 69: EVALUACION TEMA N° 3 - OPCION MULTIPLE

OPCION MULTIPLE

Pregunta 6 de 9

Borrar.btn Atras.btn Omitir.btn Enviar.btn

Figura N° 74 Pantalla Evaluacion Tema N°3 - Opcién Mdltiple

PANTALLA 70: EVALUACION TEMA N° 3 - VERDADERO/FALSO

VERDADERO/FALSO

Pregunta 7 de 9

Borrar.btn Atras.btn Omitir.btn Enviar.btn

Figura N° 75Pantalla Evaluaciéon Tema N°3 - Verdadero/Falso



PANTALLA 71; EVALUACION TEMA N° 3 - OPCION MULTIPLE

OPCION MULTIPLE

Pregunta 8 de 9

Borrar.btn Atras.btn Omitir.btn Enviar.btn

Figura N° 76 Pantalla Evaluacion Tema N°3 - Opcién Mdltiple

PANTALLA 72: EVALUACION TEMA N° 3 - OPCION MULTIPLE

OPCION MULTIPLE

Pregunta 9 de 9

Borrar.btn Atras.btn Omitir.btn Enviar.btn

Figura N° 77 Pantalla Evaluaciéon Tema N°3 - Opcién Mdltiple



PANTALLA 73: EVALUACION TEMA N° 3 - CALIFICACION

Su puntuacion
Puntuacidon max
Preguntas correctas
Numero de preguntas
Precisidon

Numero de intentos de prueba

Continuar.btn Revisar Prueba.btn

Figura N° 78 Pantalla Evaluacién Tema N°3 - Calificacion

PANTALLA 74: PRESENTACION TEMA 4

baner.swf

Presenta4d.swf
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Figura N° 79 Pantalla Presentacion Tema 4



PANTALLA 75: INSTRUMENTACION DE PROGRAMAS
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Figura N° 80Pantalla Instrumentacion de programas

PANTALLA 76: VIDEOS TEMA 4
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Figura N° 81 Pantalla Videos Tema 4




PANTALLA 77: ACTIVIDADES TEMA 4

baner.swf
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Actividades Propuestas '
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Figura N° 82Pantalla Actividades

PANTALLA 78: ACTIVIDADES PROPUESTAS

ACTIVIDAD PROPUESTA N° 1
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Figura N° 83 Pantalla Actividades Propuestas




PANTALLA 79: ACTIVIDADES RESUELTAS

baner.swf
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Figura N° 84 Pantalla Actividades Resueltas

PANTALLA 80: INFORMACION COMPLEMENTARIA TEMA N°4
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Figura N° 85Pantalla Informacion Complementaria Tema N° 4



PANTALLA 81: ANIMACIONES

ejem4_t4.swf

Animacién 1 Animacién 2
Animacién 3

Figura N° 86 Pantalla Animaciones

PANTALLA 82: ANIMACION N°1

ejemd_t4.swf

Figura N° 87 Pantalla Animacion N°1



PANTALLA 83: ANIMACION N°2

ejem4_t4.swf

Figura N° 88 Pantalla Animacién N°2

PANTALLA 84: ANIMACION N°3

ejem4_t4.swf

Figura N° 89 Pantalla Animacion N°3



PANTALLA 85: EVALUACION TEMA N° 4 - VERDADERO/FALSO

EVALUACION TEMA N24

VERDADERO/FALSO
Borrar.btn Atras.btn Omitir.btn Enviar.btn
Pregunta 1 de5
Figura N° 90 Pantalla Evaluacion Tema N°4 - Verdadero/Falso
PANTALLA 86: EVALUACION TEMA N° 4 - OPCION MULTIPLE
OPCION MULTIPLE
Pregunta 2 de 5 — .
Borrar.btn Atrds.btn Omitir.btn Enviar.btn

Figura N° 91 Pantalla Evaluaciéon Tema N°4 - Opcién Mdltiple




PANTALLA 87: EVALUACION TEMA N° 4 - OPCION MULTIPLE

OPCION MULTIPLE

Pregunta3 de5

Borrar.btn Atras.btn Omitir.btn Enviar.btn

Figura N° 92 Pantalla Evaluacion Tema N°4 - Opcién Mdltiple

PANTALLA 88: EVALUACION TEMA N° 4 - OPCION MULTIPLE

OPCION MULTIPLE

Pregunta 4 de 5

Borrar.btn Atras.btn Omitir.btn Enviar.btn

Figura N° 93 Pantalla Evaluaciéon Tema N°4 - Opcién Mdltiple



PANTALLA 89: EVALUACION TEMA N° 4 - RESPUESTA CORTA

RESPUESTA CORTA
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Borrar.btn Atras.btn
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Figura N° 94 Pantalla Evaluacion Tema N°4 - Respuesta Corta

PANTALLA 90: EVALUACION TEMA N° 4 - CALIFICACION

Su puntuacién
Puntuacién max
Preguntas correctas
Numero de preguntas
Precisidn

Numero de intentos de prueba

Continuar.btn Revisar Prueba.btn

Figura N° 95 Pantalla Evaluacién Tema N°4 - Calificacion




PANTALLA 91: BIBLIOTECA
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Figura N° 96 Pantalla Biblioteca

PANTALLA 92: GLOSARIO
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Figura N° 97 Pantalla Glosario



1.1.3.2.2.5. DISENO DE PANTALLAS
PANTALLA 1: PRESENTACION

o

l ¥ Entorno Virtual de Aprendizajelmgj‘!__;.f;il' |
S

PROGRAMACION |

" Desarrollado por:
Maria Alejandra Reynoso Gémez.

INGRESAR

Figura N° 98 Pantalla Presentacion

PANTALLA 2: MENU PRINCIPAL

UNIVERSIDAD AUTONOMA JUAN MISAEL
SARACHO

PRESENTACION

PROGRAMA DEL CURSO LECCIONES
BIBLIOTECA GLOSARIO

\

Figura N° 99 Pantalla Menu Principal




PANTALLA 3: PRESENTACION DE LA MATERIA

PROGRAMACION | —

PRESENTACION DE LA ASIGNATURA

EVA - PROGRAMACION I

Wlm-w'"‘
“‘w
“‘M,

Figura N° 100Pantalla Presentacion de la Materia

PANTALLA 4: PROGRAMA DEL CURSO

FACULTAD DE GIENGIAS Y TEGNOLOGIA

PROGRAMA DOCENTE
CARRERA : INGENIERIA INFORMATICA 0
MATERIA : PROGRAMACION |
SIGLA 1INF 111
NIVEL : ler SEMESTRE

Figura N° 101Pantalla Programa del Curso



PANTALLA 5: MENU TEMAS

UNIVERSIDAD AUTONOMA JUAN MISAEL
SARACHO

Figura N° 102Pantalla Mend Temas

PANTALLA 6: PRESENTACION TEMA 1

INGRESAR

Figura N° 103Pantalla Presentaciéon Tema 1



PANTALLA 7: CONCEPTOS FUNDAMENTALES1

PROGRAMACION |

TEMA 1 Conceptos Fundamentales

(1))
LENGUAJES DE PROGRAMACION l

Lenguajes de Programacion
INTRODUCCION A LA PROGRAMACION DE COMPUTADORAS

Las computadoras son herramientas esenciales en muchas areas, L
industria, gobierno, ciencia, educacién.., en realidad en casi todos @

los campos de nuestras vidas; procesan informacién codificada

en formato binario (unos y ceros). Son equipos electrénicos de

propédsito general que constan de dos partes esenciales: hardware

Clasificacion de los L. de programacion

Traductor de los L. de programacion

y software.
Sistemas Operativos
El hardware es la parte fisica y tangible de los sistemas de
computacion, comprende tarjetas madres, microprocesadores, i
Tecnicas de programacion memorias, teclados, ratones, monitores, impresoras, CDs, DVDs, U
discos duros, memorias flash, etc., etc. VOLVER MENU'

El software es la parte légica o intangible de un sistema de

Figura N° 104Pantalla Conceptos Fundamentalesl

PANTALLA 8: VIDEOS TEMA 1

PROGRAMACION |

Historia LENGUAIE DE CLASIFICACION LENGUAJE DE

PROGRAMACION DE LENGUAIES DE PROGRAMACION
PROGRAMACION

Es comunmente aceptado que la computacién moderna

inicia con Charles Babbage en 1822, sin embargo las primeras

computadoras mecanicas y eléctricas no contaban con un

lenguaje de pragramacion tal y come los conocemos ahora

Fue en el afio de 1945 cuando el mateméatico Jhon Von

Neumann, fascinado por las posibilidades de ENIAC,

demostrd que una computadora podia tener una estructura SISTEMAS VARIOS QUE ES UN

fisica muy simple y fija, y aun asi ser capaz de ejecutar OPERATIVOS LENGUAJES DE LENGUAIE DE

cualquier tipo de pregrama mediante un contral correcto, sin PROGRAMACION ~ PROGRAMACION

la necesidad de modificar la computadora para esto.

QUE ES UN SISTEMA
OPERATIVO

Figura N° 105Pantalla Videos Tema 1



PANTALLA 9: ACTIVIDADES

PROGRAMACION |

REGRESAR

" INFORMACION COMPLEMENTARIA

Figura N° 106Pantalla Actividades

PANTALLA 10: ACTIVIDAD PROPUESTA

Actividad 1

1. Investigar los Sistemas Operativos de nuestra actualidad

Figura N° 107Pantalla Actividad Propuesta



PANTALLA 11: INFORMACION COMPLEMENTARIA

PROGRAMAGION |

Figura N° 108Pantalla Actividad Propuesta

PANTALLA 12: ANIMACIONES

Figura N° 109Pantalla Animaciones



PANTALLA 13: ANIMACION Ne 1

El programa en lenguaje
de maquina consiste de
una encia de ceros

y unos (codigo binaria)

Figura N° 110Pantalla Animacién N° 1

PANTALLA 14: ANIMACION Ne 2

De una forma muy genérica, poderr |
programacion  ofrece los siguientes el

Permiten definir variabl
elementos de datos donde se
almacenan valores de tipo
numérico, textual, etc.
Practicamente todos los

Los lenguajes ofrecen
instrucciones ya predefinidas
quevandesde  operadores
basicos (algebraicos, boléanos,

condicionales como el tipico
§
etc.) con los tipos de datos

Son las estructu
sz then...else’ (si sucede

lenguajes ofrecen soporte
para variables de tipo
numeérico de todos los tipos
(enteros, numeros reales, etc.) Ia i

bles de tipo textual
(cadenas de caracteres), asi
como soporte a estructuras
complejas que combinan
algunas de las anteriores
vectores, matrices,
estructuras, etc

lenguz

variables.

propios del lenguaje, hasta

instrucciones de procesamiento §; sucede lo contrario ejecutar
como puede ser,

algo ejecutar el siguiente
conjunto de instrucciones y
por ejemplo.

njunto de instrucciones),

struccion para volc: fos Nocioncs dal
pantalla un texto, también los
jes ofrecen,
instrucciones de control de
flujo, que permiten alterar el
camino de ejecucion del
programa en funcién de, por
ejemplo, el valor de ciertas

ru
tipo ‘for’ o ‘while’), o estructuras
selectivas que son una
generalizacion de la
condicional pero para muchos
cursos de accién  posibles.

-

asimismo,

Figura N° 111Pantalla Animacién N° 2

PANTALLA 15: ANIMACION Ne 3

“Un lenguaje de programacion
es un conjunto de simbolos y
reglas sintacticas y
semanticas que definen su
estructura y el significado de
sus elementos y expresiones,
Es utilizado para controlar el
comportamiento fisico y logico
de una maquina.”

Es el proceso de elaboracion de
programas (mediante el uso de
lenguajes de programacion), la
depuracion, prueba y
mantenimiento de los mismos.

Un programa es un conjunto de
instrucciones logicas que le dicen
a la computadora que debe hacer,
ademas un programa debe
satisfacer las necesidades de los
usuarios utilizando eficientemente
los recursos disponibles.

A——

El cédigo fuente son las lineas de codigo
de los programas que se escriben en

un determinado lenguaje de programacion,
que simplemente esta compuesto por
instrucciones escritas por un programador.
El codigo fuente no constituye software
propiamente dicho pero es una instancia
mediante la cual se llega al Software.

™

Figura N° 112Pantalla Animacion N° 3



PANTALLA 16: EVALUACION TEMA N2 1 VERDADERO/FALSO

Figura N° 113Pantalla Evaluacién Verdadero/Falso

PANTALLA 17: EVALUACION TEMA N2 1

Figura N° 114Pantalla Evaluaciéon Opcion Mdltiple



PANTALLA 18: EVALUACION TEMA N2 1

Figura N° 115Pantalla Evaluacion Verdadero/Falso

PANTALLA 19: EVALUACION TEMA N2 1

Figura N° 116Pantalla Evaluacion Respuesta corta



PANTALLA 20: EVALUACION TEMA N2 1

Figura N° 117Pantalla Evaluacion Opcion Mdltiple

PANTALLA 21: EVALUACION TEMA N2 1

juajes para la web mas utilizado?

Figura N° 118Pantalla Evaluacion Respuesta corta



PANTALLA 22: EVALUACION TEMA N2 1

Figura N° 119Pantalla Evaluacion Respuesta corta

PANTALLA 23: EVALUACION TEMA N2 1

VATLAB, Son lenguajes intérpretes?

Figura N° 120Pantalla Evaluacién Verdadero/Falso



PANTALLA 24: EVALUACION TEMA N2 1

Figura N° 121Pantalla Evaluacion Verdadero/Falso

PANTALLA 25: EVALUACION TEMA N2 1

amas traductores de lenguajes son:

Figura N° 122Pantalla Evaluaciéon Opcion Mdltiple



PANTALLA 26: EVALUACION TEMA N2 1

Figura N° 123Pantalla Evaluacion Opcion Mdltiple

PANTALLA 27: EVALUACION TEMA N2 1 CALIFICACION

Figura N° 124Pantalla Evaluacioén Calificacion



PANTALLA 28: PRESENTACION TEMA N2 2

FAGULTAD DE CIENCIAS Y TECNOLOGIA

Figura N° 125Pantalla Evaluacion Presentacion Tema N° 2

PANTALLA 29: ELEMENTOS DE PROGRAMACION

UNIVERSIDAD AUTONOMA JUAN MISAEL

— SARACHO :

2.1.EL PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La programacién de computadoras es una actividad que se
debe realizar de forma planificada, para ello se recomiendan
las siguientes etapas:

Planteamiento del Problema

‘ Algoritmo J

~

* Analisis, responde a la pregunta que es lo que se debe hacer.

Prueba de Escritorio J * Disefio, determina como se va a resolver.
> e 2 . ss . ~ .
o . * Codificacion, consiste en transcribir el disefio en un lenguaje
Ejercicios Complementarios J de programacién.
A

* Prueba o evaluacioén, trata de la verificacién de la correccién
del programa y la eliminacién de errores o depuracién.

El andlisis consiste en la identificacion y delimitacién del

Figura N° 126Pantalla Elementos de Programacion



PANTALLA 30: VIDEOS TEMA 2

UNIVERSIDAD AUTONOMA
JUAN MISAEL SARACHO

ALGORITMO ALGORITMO ALGORITMO
PSEUDOCODIGO | FPSEUDOCODIGO Il PSEUDOCODIGO I

Figura N° 127Pantalla Videos Tema 2

PANTALLA 31: ACTIVIDADES

UNIVERSIDAD AUTONOMA JUAN MISAEL
SARACHO

ACTIVIDADES TEMA N°2'

ACTIVIDADES RESUELTAS J

| INFORMACION COMPLEMENTARIA i\

Figura N° 128Pantalla Actividades



PANTALLA 32: ACTIVIDADES PROPUESTAS

UNIVERSIDAD AUTONOMA
JUAN MISAEL SARAGHO

ACTIVIDADES
PROPUESTAS
ACTIVIDAD 1

Figura N° 129Pantalla Actividades Propuestas

PANTALLA 33: ACTIVIDAD PROPUESTA

- EJERCICIOS PROPUESTOS
PR ()1 [ 18 —o——Tow |0

Ejercicios propuestos:

1. Disenar el algoritme que dado un nimero, indique si es par o es impar
2. Dado un nomero N, calcular la suma 14243+, +N
3. Disefiar ¢l algoritmo que encuentre (muestre) los niimeros pares que hay entre el

100y el 1000,

4. Disenar el algoritmo que calcule la suma de los pares que hay entre dos mimeros
dados,

Algoritmo que dados tres niimeros los muestre ordenados de mayor a menor
Dada en una lista no ordenada de nimeres ¥ un nimero leidoe por teclado:

8, Disefiar una solucion que busque en la lista el nimero leido. Si lo )
encuentra, debe informar de su posician en la lista, sine debe deveolver la
posicion cero.

b. Modificar el anterior para que devaelva el numero de veces que aparece.

¢, Disefiar una solucion que busque ¢l niimero mayor v devuelvs cuantas
veces aparece.

d. Disefiar una solucidn que devuelva Verdadero si el mimero leido,

aparece mis veces que el mayor,

&, Disefiar una solucion que calcule la media de wdos los numeros,

. Disefiar una solucion que calcule la media entre el mayor y el menor.

| Disefiar una solucion que cree una lista inversa a la dada. Es decir, que
genere una nueva lista tal que su primer elemente sea el dltimo de la
lista Inicial, su segundo elemento sea el penultimo de Ia lista inicial, ete.,
etc,, etc.

om

7. Disefiar un algoritmo que cuente el nimero de palabras de un texte y el amario

Figura N° 130Pantalla Actividades Propuestas



PANTALLA 34: ACTIVIDADES RESUELTAS

PROGRAMAGION |

™ DIAGRAMAS DE FLUJO | B} "
P RSB [ T Q —o—(ew | ([ 1l 1o & =[N
— 8

DIAGRAMAS DE FLUJIO
1.- Realizar un diagrama de flujo para sumar dos nime"s a +b.

Ejem. a=1000; b=2; salida—1002

—

NICIo |

Figura N° 131Pantalla Actividades Resueltas

PANTALLA 35: INFORMACION COMPLEMENTARIA

UNIVERSIDAD AUTONOMA
JUAN MISAEL SARACHO

ALGORITMOS

PROGRAMAS |

Figura N° 132Pantalla Informacién Complementaria



PANTALLA 36: ANIMACIONES

Figura N° 133Pantalla Animaciones

PANTALLA 37: ANIMACION Ne 1

nUmeros : : VoluBr
Inicio :

Inicio

Leera,b
suma=a+b

escribir suma

suma=a+b
fin

Figura N° 134Pantalla Animacion N° 1



PANTALLA 38: ANIMACION Ne 2

Inicio
Leer monto,cambio
total=monto*cambio

escribir total

fin

Figura N° 135Pantalla Animacién N° 2

PANTALLA 39: ANIMACION Ne 3

son iguales o diferentes _Volver
Inicio el Inicio

2 Leera,b
~ si (a=b) entonces
escribir "son iguales”

caso contrario

escribir "son diferentes

a |b |a=b/salida
v son iguales
21 |F son diferentes
F
v

"son diferentes” "son iguales”

son diferentes

son iguales

Figura N° 136Pantalla Animacion N° 3



PANTALLA 40: ANIMACION Ne 4

4. Realizar un diagrama d
mayor de dos

Inicio Inicio

Leera,b

* si (a>b) entonces

escribir "a es mayor"

caso contrario
escribir "b es mayor”

salida
17110\ V | aes mayor,l7
211 |V | aes mayor2
3 |F |bes mayer3
3|V |aes mavor,89

Figura N° 137Pantalla Animacion N° 4

PANTALLA 41: ANIMACION N2 5

5. Elaborar un diagr:
numeros (del 1 al 100).
Inicio

Inicio
=1
mientras (I <= 100)

I 1

escribir |
I=1+1
fin mientras

Figura N° 138Pantalla Animacion N° 5



PANTALLA 42: ANIMACION N2 6

Volver

Inicio ,_;”. Inicio
UL r =1
1 i " para (I=1, 1<=100, 1)
escribir |

fin para
fin

Figura N° 139Pantalla Animacion N° 6

PANTALLA 43: EVALUACION TEMA N 2 2

Figura N° 140Pantalla Evaluacion Tema N° 2



PANTALLA 44: EVALUACION TEMA N 2 2

Figura N° 141Pantalla Evaluacion Tema N° 2

PANTALLA 45: EVALUACION TEMA N 2 2

Figura N° 142Pantalla Evaluacion Tema N° 2



PANTALLA 46: EVALUACION TEMA N 2 2

¢QUE ES UN DIAGRAMA DE FLUJO?

Correcto: haga clic en
cualquier lugar para continuar.|

Figura N° 143Pantalla Evaluacion Tema N° 2

PANTALLA 47: EVALUACION TEMA N 2 2

ORDENA LA METODOLOGIA DE |

Incorrecto: haga clic en
cualquier lugar para continuar.

Figura N° 144Pantalla Evaluacion Tema N° 2



PANTALLA 48: EVALUACION TEMA N2 2 CALIFICACION

Su puntuacién:

Figura N° 145Pantalla Evaluacion Tema N° 2

PANTALLA 49: PRESENTACION TEMA 3

E.V.A
Programacion |

Figura N° 146Pantalla Presentaciéon Tema 3



PANTALLA 50: PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

UNIVERSIDAD AUTONOMA JUAN MISAEL N i
SARACHO

rogramacién Orientada a Objetos

TEMA 3

3.1. INTRODUCCION PROGRAMACION | |
ORIENTADA A OBJETOS e
Introduccion a laP.0.0 é
La orientacion a objetos es un paradigma de programacién que .
facilita la creacién de software de calidad. Yy N
Clases, Atributos, Metodos y Relaciones @ }

Ventajas y Desventajas de P.0.0

Resumen

antibicticos Arti-
rramatorios

i

Figura N° 147Pantalla Programacién Orientada a Objetos

PANTALLA 51: VIDEOS TEMA 3

UNIVERSIDAD AUTONOMA
JUAN MISAEL SARACHO 4 |

PROGRAMACION
ORIENTADA A
DRETDS L

CLASES
ATRIBUTOS Y
METODOS

PROGRAMACION
ORIENTADA A
OBIETOS 3

Figura N° 148Pantalla Videos Tema 3




PANTALLA 52: ACTIVIDADES

UNIVERSIDAD AUTONOMA JUAN MISAEL ‘
SARACHO

ACTIVIDADES PROPUESTAS

ACTIVIDADES RESUELTAS ) ==

| INFORMACION COMPLEMENTARIA |

Figura N° 149Pantalla Actividades

PANTALLA 53: ACTIVIDADES PROPUESTAS

UNIVERSIDAD AU1
JUAN MISAEL SAR

Programacion orientada a objetos
Relacion de ejercicios

1. Proponga tres gjemplos de objetos del mundo real:

= Asdciele a cada clase un identificador descriptivo adecuado.
*  Enumere varios atribulos y operaciones para cada una de las clases.
*  Represente graficamente las clases utilizando la notacion UML.

* A partir de los diagramas UML, escriba el codigo necesario para detinir
las clases utili. el lenguaje de ion Java.

Descargar
Archive

Figura N° 150Pantalla Actividades Propuestas



PANTALLA 54: ACTIVIDADES RESUELTAS

ACTIVIDAD RESUELTA
Pt I & —v——[= @ e o & o
- - al

Programacién Orientada a Objetos, 3 curso
Ejercicios resueltos

1 Cémo es posibl bictos de una clase son
Definiendo un método estatica piblico en la elase que cree un objeto de la elase y lo devuelva
b) Definiendo uns subclase ¥ declarando pilblicos o constructores heredados.
€} Delinieado una superclase con construetares piblicos,
d) Noes posible.

2 ;Cuil de las siguicntes afirmaciones cs falsa cn Java?
a) Es posible definir arays bidimensionales de I forma afi)], donde cada fila afi] pusde encr distinta

bl Noes posible declarar arrays con memoria
“Heola™ es fray.
@) Un amay es un ohieio,

Figura N° 151Pantalla Actividades Resueltas

PANTALLA 55: INFORMACION COMPLEMENTARIA

UNIVERSIDAD AUTONOMA
JUAN MISAEL SARACHO

Figura N° 152Pantalla Informacién complementaria



PANTALLA 56: ANIMACIONES

Figura N° 153Pantalla Animaciones

PANTALLA 57: ANIMACION N° 1

La programacion orientada a objetos
trata de amoldarse al modo de pensar

del hombre y no al de la maquina. Esto

es posible gracias a la forma racional con

la que se manejan las abstracciones que
representan las entidades del dominio del
problema, y a propiedades como la jerarquia
o el encapsulamiento.

Figura N° 154Pantalla Animacion N° 1



Objetos, atributos, clases,

Los objetos

definir objeto com:
ysulamiento de un

Je pueden ser
xternamente, y
de un estado que recuerda

el efecto de los servi

B

nombre de atributo y un valor
de atributo,
Los objetos simples pueden
onstar de tipos primitive
como enteros

alguno o todo elementos

PANTALLA 58: ANIMACION Ne° 2

Podemos definir una clase
n conjunto de
(flsicas o abstractas
que tienen el mismo
mportamiento y
caracteristicas... Es la
implementacion de un tipo

| de objeto (considerando
| los obj
I

erie de principios
mprender

fundamentales parz

bre y un cue
que realiza la accion o comportamiento
asociado con el nombre del método.
En un LOO, el cuerpo de un método
consta de un bloque de cdc
procedimental que ejecuta la a
requerida. Todos los métodos que alteran
0 acceden a los datos de un objeto se
jeto. Un objeto
mente o acceder

como se modeliza la realidad al

crear un programa bajo el
paradi

ma de la orientacién a

objetos. Estos principios son: la

abst n, el encap:

lamiento,
la modularidad, la jerarquia, el

paso de mensajes y el poliforfismo

Figura N° 155Pantalla Animacion N° 2

Clase Nieta 1

PANTALLA 58: ANIMACION N° 3

Clase Nieta 2

Clase Nieta 3

Figura N° 156Pantalla Animacion N° 3



PANTALLA 58: ANIMACION N° 4

La unién de los objetos

"aspirinas, desinflamantes,

antibioticos" dan como
_—resultado un nuevo objeto

"DROGA".

m

Figura N° 157Pantalla Animacion N° 4

PANTALLA 58: ANIMACION N° 5

Una funcién o método es un grupo de proce
permiten dar un resultado, los métodos en real
rocesos en los que frecuentemente se utilizan Ic
pertenecen.

maquinas de moler.

—

Dentro de la maquina se

realizan diversos procesos
que conviertan los granos
de maiz en masa.

-

Figura N° 158Pantalla Animacion N° 5



PANTALLA 58: ANIMACION N° 6

Un objeto puede verse co
‘equipo de sonido),

Estos "botones” en

términos de programacion Atributo 1
son los métodos publicos, ™ Atributo 1
los cuales pueden =
modificar los valores de istodaif)

los métodos y realizar 7 método2()

acciones especificas.

Las clases son como los
Boton (itil para que un OBJ ETO planos de los objetos, en
usuario pueda cambiar donrje se \ndl\ca su
el comportamiento de configuraciodn y

los elemento internos~_ comportamiento.
del objeto

Figura N° 159Pantalla Animacion N° 6

PANTALLA 59: EVALUACION TEMA N° 3

EVALUACION TEMA
(Opcién miltiple)

ion orientada a objetos?

A La orientacion a objetos es un paradigma de programacion que

- B) La programacion orientada a objetos trata de amold

Figura N° 160Pantalla Evaluacion Tema N° 3



PANTALLA 59: EVALUACION TEMA N° 3

Figura N° 161Pantalla Evaluacion Tema N° 3

PANTALLA 59: EVALUACION TEMA N° 3

Figura N° 162Pantalla Evaluacion Tema N° 3



PANTALLA 59: EVALUACION TEMA N° 3

Correcto: haga clic en
cualquier lugar para continuar.|

Figura N° 163Pantalla Evaluacion Tema N° 3

PANTALLA 59: EVALUACION TEMA N° 3

clases son abstracciones que representan a un

Correcto: haga clic en
cualquier lugar para continuar.|

Figura N° 164Pantalla Evaluacion Tema N° 3



PANTALLA 59: EVALUACION TEMA N° 3

Correcto: haga clic en
cualquier lugar para continuar |

Figura N° 165Pantalla Evaluacion Tema N° 3

PANTALLA 59: EVALUACION TEMA N° 3

Correcto: haga clic en
cualquier lugar para continuar.|

Figura N° 166Pantalla Evaluacion Tema N° 3



PANTALLA 59: EVALUACION TEMA N° 3

ne la opoion que corresponde al siguiente concepto
si6n de un programa, los diversos objetos

Correcto: haga clic en
cualquier lugar para continuar.|

Figura N° 167Pantalla Evaluacion Tema N° 3

PANTALLA 59: EVALUACION TEMA N° 3

Incorrecto: haga clic en
cualquier lugar para continuar.

Figura N° 168Pantalla Evaluacion Tema N° 3



PANTALLA 60: EVALUACION TEMA N° 3

Su puntuacion:

~ Puntuacién max.:

Figura N° 169Pantalla Evaluacion Tema N° 3

PANTALLA 61: PRESENTACION TEMA 4

FAGULTAD DE CIENGIAS Y TECNOLOGIA

E.V.A ‘
Programacion|

Figura N° 170Pantalla Presentacion Tema 4



PANTALLA 62: INSTRUMENTACION DE PROGRAMAS

UNIVERSIDAD AUTONOMA JUAN MISAEL
SARACHO

\ Instrumentacion de Programas

TEMA 4

Lenguaje de Programacion: Java

4.1. LENGUAJE DE PROGRAMACION:JAVA

Java es un lenguaje de programacién orientado a objetos
desarrollado por Sun Microsystems a principios de los afios 90.
El lenguaje en si mismo toma mucha de su sintaxis de Cy
C++, pero tiene un modelo de objetos mas simple y elimina
herramientas de bajo nivel, que suelen inducir a muchos
errores, como la manipulacién directa de punteros o memoria.

Esquema Basico de un Programa
Las Clases en Java

Estructura de Clases o % 5 2

Las aplicaciones Java estdn tipicamente compiladas en un
bytecode, aunque la compilacién en cdédigo maquina nativo
también es posible. En el tiempo de ejecucién, el bytecode es
normalmente interpretado o compilado a cédigo nativo para la
ejecucién, aunque la ejecucioén directa por hardware del

bytecode por un procesador Java también es posible. vm:::x:uu

El Cuerpo de los Metodos

Instrucciones Fundamentales

La implementacién original y de referencia del compilador, la

Figura N° 171Pantalla Instrumentacion de programas

PANTALLA 63: VIDEOS TEMA 4

UNIVERSIDAD AUTONOMA

JUAN MISAEL SARACHO

Video Tutorial #4

.z P INTRODUCCION A INSTRUCCION IF Y
Programacion Basica en Java A OEERADLR . bE
Temas: IGUALDAD

Instrucciones de control
Operadores de igualdad

QUE ES JAVA? TUTORIAL BASICO
DE JAVA

INSTALACION IDK
Y JCREATOR

Figura N° 172Pantalla Videos Tema 4



PANTALLA 64: ACTIVIDADES

UNIVERSIDAD AUTONOMA JUAN MISAEL
SARACHO

| ACTIVIDADES RESUELTAS

| INFORMACION COMPLEMENTARIA |

Figura N° 173Pantalla Actividades

PANTALLA 65: ACTIVIDADES PROPUESTAS

EJERCICIOS
PEESE= [ 1T [ Ja =v—= [ &5 »

1. Introducir un nimero por teclado y asignarle a fa variable n, desplegar su cubo 51 esty
en el rango de 33 15, caso contrario, desplegar "No estd en el rango’.

part v uti Seanner
class rangat|
public static vosd main (Steing angal]) throws a0 1CE xception

Scanner Iner<new Scannes|Sysiamin);
i =lesrnetintl);

int m zub; n =
>3] B {ne=15)) {cubos n*n”n; System out arintinicabol; |
i Systenn OUt printing o esta en el rango'l;

: {1

2. Intwoducir un rimern del 1 al 7 (que corresponden a los dias de Ta semana) y
»ala vartable d, desp! \guient

class diasomi
public statie voiel main(Siring args[]) thravws jova o |OF scepticn
[

Seanner loaranew ScannerSystem inl;
int n,55; 7 = leer nextintl); sg=nil;

System ot printin(sgh]
el System cut rintin{"No ess en el tango repueride. )
)
l

2 Introducir tres nimeros y asignarlos 2 las variables a, b ¥ ¢ respectivamente, luegn

desplegar “cerca de a® 51 la distancia entre ¢ y a, es menor a la distancia entre ¢ y b,

81 1a distancia entre ¢ ¥ b es menor a la distancia entre ¢ y a.
d avesigual alad vhe

Fublic ol i angal]) throws

i
SCanner leessnevs Scannersystem inl

Figura N° 174Pantalla Actividades Propuestas



PANTALLA 66: ACTIVIDADES RESUELTAS

UNIVERSIDAD AUTONOMA

JUAN MISAEL SARACHO

'GUIA DE LABORATORIO NRO 1

P (1 [ e ———T[e=] [ 1] &8 »
= -

GUIA DE LABORATORIO NRO. 1- PROGRAMACION 1

1. Ing # Ageesorios ¥ Seleceionar Simbolo
de

verge e M.
\Mrjdows

T e
¢l nombre de ejerl ( en csa carpeta guardaremos

en el siguiente ejemplo:

Figura N° 175Pantalla Actividades Resueltas

PANTALLA 67: INFORMACION COMPLEMENTARIA

UNIVERSIDAD AUTONOMA
JUAN MISAEL SARACHO  _ N
ZRZRZR7R7 g7

INTRODUCCION ALA  VARIABLES EXPRESIONES Y

PROGRAMACION - ‘\\ SENTENCIAS

Figura N° 176Pantalla Informacién Complementaria



PANTALLA 68: ANIMACIONES

Figura N° 177Pantalla Animaciones

PANTALLA 68: ANIMACION Ne 1

diferencia de éste, que combina la
tos, Java fue construido desde

Il Holajava
public class hola

public static void main(String[] args)throws IOException {
System.out printin("jHola, mundo!");

J
}

Figura N° 178Pantalla Animacion N° 1



PANTALLA 69: ANIMACION Ne 2

Si se quiere almacenar la String 250
int se utilizaria el siguiente codigo:

> = =parse n

A Para guardar una
il CIgsesEnvoItono.Java . cadona de caracteres,
public class ClasesEnvoltario f es decir, un "String” y

asignarlo a una
{ . . . . . variable erjtera "nt"
public static void main(String[ ] args) { = B sakaiies

codigo "parselnt()",

String S="250"; dentro de los

int num:parsemt(s); parén_tesis se coloca
\ la variable que

System.out.printin(num); contiene la cadena o

el "String"

Figura N° 179Pantalla Animacion N° 2

PANTALLA 70: ANIMACION Ne 3

Sumar un numero entero (int num=10)
(String cad="120"), el resultdo asignarlo e
3 e;ul“ de tipo entero. Y

/I suma.java

public class suma

{

public static void main(String[ ] args) {

int num=10;
String cad="120";
int num=parselnt(cad),
int resul=cad+num;
System.out.print(resul);

Figura N° 180Pantalla Animacion N° 3



PANTALLA 71: EVALUACION TEMA N2 4

Correcto: haga clic en
cualquier lugar para continuar.

Figura N° 181Pantalla Evaluacion Tema N° 4

PANTALLA 72: EVALUACION TEMA N2 4

Correcto: haga clic en
cualquier lugar para continuar.

Figura N° 182Pantalla Evaluacion Tema N° 4



PANTALLA 73: EVALUACION TEMA N2 4

Las caracteristicas de una clase son:

Incorrecto: haga clic en
cualquier lugar para continuar.

Figura N° 183Pantalla Evaluacion Tema N° 4

PANTALLA 74: EVALUACION TEMA N2 4

Incorrecto: haga clic en
cualquier lugar para continuar.

Figura N° 184Pantalla Evaluacion Tema N° 4



PANTALLA 75: EVALUACION TEMA N2 4

¢ImputStream es una instruccion de entrada ac

scanner

Correcto: haga clic en
cualquier lugar para continuar.|

Figura N° 185Pantalla Evaluacion Tema N° 4

PANTALLA 76: EVALUACION TEMA N2 4

Figura N° 186Pantalla Evaluacion Tema N° 4



PANTALLA 77: BIBLIOTECA

UNIVERSIDAD AUTONOMA JUAN MISAEL
SARACHO

Figura N° 187 Pantalla Biblioteca

PANTALLA 77: GLOSARIO

UNIVERSIDAD AUTONOMA JUAN MISAEL
SARACHO

Abstraction: vaomuﬂm\gmmmdm&h
métodos. La abstraccion de métodos se define separando el uso de un
la implementacién, el programa clients sera afectado. De modo similar

Acoplamiento: Medida del grado en el que un objeto o componente depende de otro. Bajo acoplamiento minimiza las dep
cacion de un buen disefio ‘

Figura N° 188 Pantalla Glosario



1.1.3.2.2.6. °DIAGRAMA DE SINCRONIZACION
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Figura N° 191 PantallaPrograma Docente

Pantalla Menu Temas
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Pantalla Presentacion Tema 1
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Pantalla Videos Tema 1
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Pantalla Actividades Tema 1
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Pantalla Actividades Propuestas
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Pantalla Actividades Resueltas
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Pantalla Informacion Complementaria
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1.1.3.2.2.7.
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1.1.3.2.2.8. ELECCION DE LAS HERRAMIENTAS NECESARIAS PARA EL
DESARROLLO DEL PROYECTO

Herramientas de edicién

Un proyecto multimedia necesita algunas herramgehi@sicas para organizar el
contenido, edicion donde se puede construir intedacomo por ejemplo: Adobe

Premier, Sound, Forge, Adobe Photoshop, Adobe GHptiSony vegas.
Herramientas de autor

Aplicaciones personalizadasesta se realiza con un proposito o necesidad edpeci
en mente; estas aplicaciones se desarrollan pa@ohar como una especie de

herramienta autor en la elaboracion posterior @pliaacion.
En este sistema se considera: Adobe Fotoshop, Sam&und Forge y otros.

Herramientas autor, es un programa de proposito general que permitesa
disefiadores crear una interfaz para navegar poromedultiples e introducir el

contenido.

La herramienta autor para el desarrollo del prayezt: Adobe Flash que esta
basicamente orientadas al tiempo, entre sus ceasditia@s se encuentran:

+ Facilidad de uso, de esta manera se pueden congtraodificar interfaces
rapidamente.

+ Herramientas de interfaz, se refiere a las hermataseque dispone para crear y
modificar los medios (graficos, texto, sonido, etc.

+ Transiciones, son formas de pasar de una pamrtatsa mediante efectos de
disolucion, de desplazamiento, de difuminacién, etc

Motores de busqueda

Soporte de medias, una de las primeras caraategséi mirar es la capacidad de

soportar distintos tipos y formatos de medias.



Entre los motores de busqueda que soportan egtmaismedia estan: Mozilla

Firefox e Internet Explorer.

1.1.3.2.3. FASE Ill: PRODUCCION

1.1.3.2.3.1. Cddigo Fuente

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional //EN">
<html>

<head>

<title>EVA - PROGRAMACION I</title>

<meta http-equiv="content-type" content="text/html; charset=1SO-8859-1">
<meta name="generator" content="Web Page Maker">

</head>

<script language="JavaScript">

function Abrir_ventana (pagina) {

var opciones="toolbar=no, location=no, directories=no, statusbar=no, menubar=no,
scrollbars=no, resizable=yes, width=950, height=600, top=20, left=20";
window.open(pagina,"",opciones);

}

window.open(",'_parent',");

window.close();
Abrir_ventana('D:/PROY-ALEJANDRA/Presentacion.swf');

</script>

<body >

</body>

</html>

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional //EN">
<html>

<head>

<title>Untitled</title>



<meta http-equiv="content-type" content="text/html; charset=ISO-8859-1">

<meta name="generator" content="Web Page Maker">

<script src="ac_activex.js" type="text/javascript"></script>

</head>

<div  id="flash2" style="position:absolute; overflow:hidden; left:0px; top:138px;
width:1020px; height:570px; z-index:0">

<script type="text/javascript">
AC_RunFlashContent("id","flash2","width","1020","height","570","quality","high","autoplay

,"true","loop

, true’,

wmode","window","codebase","http://download.macromedia.com/
pub/shockwave/cabs/flash/swflash.cab","pluginspage","http://www.macromedia.com/go/g
etflashplayer","src","images/MENU NUEVO.swf");

</script>

<noscript>

<object classid="clsid:D27CDB6E-AE6D-11CF-96B8-444553540000"
codebase="http://download.macromedia.com/pub/shockwave/cabs/flash/swflash.cab"
width=1020 height=570>

<param name="movie" value="images/MENU NUEVO.swf">

<param name="quality" value="high">

<param name="loop" value="true">

<param name="wmode" value="window">

<param name="autoplay" value="true">

<l--[if NIE]>-->

<object data="images/MENU NUEVO.swf" width="1020" height="570" type="application/x-
shockwave-flash">

<param name="pluginurl" value="http://www.macromedia.com/go/getflashplayer">
<param name="quality" value="high">

<param name="loop" value="true">

<param name="wmode" value="window">

<param name="autoplay" value="true">

</object>

<l-<I[endif]-->



</object>

</noscript>

</div>

<div  id="shapel" style="position:absolute; overflow:hidden; left:-1px; top:0px;
width:1020px; height:10px; z-index:1"><img border=0 width="100%" height="100%" alt=""
src="images/shape12568921.gif"></div>

<div id="shape2" style="position:absolute; overflow:hidden; left:0px; top:130px;
width:1020px; height:10px; z-index:2"><img border=0 width="100%" height="100%" alt=""
src="images/shape11696359.gif"></div>

<div  id="flash1" style="position:absolute; overflow:hidden; left:Opx; top:10px;
width:1020px; height:120px; z-index:3">

<script type="text/javascript'">
AC_RunFlashContent("id","flash1","width","1020","height","120","quality","high","autoplay

,"true","loop

,"true”,

wmode","window","codebase","http://download.macromedia.com/
pub/shockwave/cabs/flash/swflash.cab","pluginspage","http://www.macromedia.com/go/g
etflashplayer”,"src","images/baner.swf");

</script>

<noscript>

<objectclassid="clsid:D27CDB6E-AE6D-11CF-96B8-444553540000"
codebase="http://download.macromedia.com/pub/shockwave/cabs/flash/swflash.cab"
width=1020 height=120>

<param name="movie" value="images/baner.swf">

<param name="quality" value="high">

<param name="loop" value="true">

<param name="wmode" value="window">

<param name="autoplay" value="true">

<I--[if IE]>-->

<object data="images/baner.swf" width="1020" height="120" type="application/x-
shockwave-flash">

<param name="pluginurl" value="http://www.macromedia.com/go/getflashplayer">

<param name="quality" value="high">



<param name="loop" value="true">
<param name="wmode" value="window">
<param name="autoplay" value="true">
</object>

<l-<I[endif]-->

</object>

</noscript>

</div>

</body>

</html>

[.1.3.2.4. CONCLUSION

Al finalizar el primer componente se concluye que desarrollo contribuird de
manera notable en la virtualizacion de la asigaaRnogramacion | — INF 111 y el
mejoramiento del Proceso Ensefianza Aprendizajejdaeb su dinamica y
accesibilidad que permitiran al usuario asumir ah activo e integrador en su

aprendizaje.

11.1.4. MEDIOS DE VERIFICACION



1.1.1. MARCO TEORICO
1.1.1.1.TIPOS DE PUBLICACIONES DIDACTICOS E IMPRESOS

1. Libros.

El libro ha sido el medio didactico tradicionalmentilizado en el sistema educativo.
Se considera auxiliar de la enseflanza y promotoagtendizaje, su caracteristica
mas significativa es que presentan un orden dendizage y un modelo de

ensefianza.

Un libro es un trabajo escrito o impreso, producydpublicado como una unidad
independiente, a veces este material esta comperdisivamente de texto, y otras

veces contienen una mezcla de elementos visuadesuales.

1.1 Tipos de libros
> Los libros de texto
» Los libros de Consulta
» Los cuadernos y fichas de trabajo
» Los libros ilustrados.

1.2. Ventajas de los libros
» Sigue siendo el medio mas poderoso para comunieasajes complejos.

» No dependen en absoluto de la electricidad, lasadintelefénicas o

terminales de computadoras una vez que se hansagore
» Lalectura ayuda a enriquecer el vocabulario.

» Se puede encontrar diferentes opiniones sobre simariema.



» Comunican mensajes complejos
» Son faciles de utilizar y de trasportar.
1.3.Desventajas de los libros

» El largo periodo se requiere para publicar el libnerementa la

posibilidad de que la informacion se des actualice.
» Algunas veces el costo es elevado
» Favorece la memorizacion.
2. Revistas

Una revista es una publicacién periddica que coatina variedad de articulos sobre
un tema determinado, estas pueden ser de difergptss Astrondmicas, ciencias,

cine, deportes, historia, informética, educativas e
2.1. Ventajas de las revistas

» Contiene gran variedad de articulos y gran calidadsus noticias y

reportajes.
» Un uso distinto del color y un verdadero deleiteagas ojos.

» Las fotografias e ilustraciones muchas veces hegnogdramaticamente

testimoniales.
» Fomenta la lectura y la hace mas amena, pos Esationes.

» Se puede utilizar como recurso didactico, con slapueden elaborar
collage para conocer lo que los alumnos conocenetdehs o bien para

reforzar el tema.

» La seleccidon de una audiencia especifica es mudsdéuwil.



» Se utiliza la imaginacion y creatividad para estrtar el tema al

relacionarlos con las imagenes.
2.2.Desventajas de la revistas
» Pocos acceden a las revistas por lo que el costs nwy accesible.

» Se necesita creatividad y analisis para relacidoartemas con las

imagenes.
3. Periédicos

» Publicacion diaria compuesta de un nimero varidbl@ojas impresas en
las que se da cuenta de la actualidad informatictkoéa sus facetas, a

escala local, nacional e internacional o cualgoiiex publicacion.

» Podemos encontrar informacién acerca de econorefaorits, musica,

espectaculos, sucesos, prensa, etc.

3.1.Ventajas de los periodicos

» De facil acceso, se puede utilizar como mater@dctico.

» Los lectores se involucran activamente en la leatiet periodico.

» Se puede analizar las partes que contiene el jpeiod

» Alcanzan una audiencia diversa y amplia.

» Los estudiantes pueden realizar su propio peri¢etcolar.
3.2.Desventajas de los periddicos

» Se crea una gran competencia dentro del periodio@suylta en la

aglomeracion de anuncios.

» Se satura de informacion y no es atractivo papallglico.



» El espacio que se le destina a los articulos esacidnol en algunas

ocasiones y no alcanza el nivel de profundidadatispor el lector.

4. Triptico

» Un Triptico es un impreso formado por una lamingpdpel o cartulina
que se dobla en tres partes. Constituye un elenpericcitario ideal para
comunicar ideas sencillas sobre un producto, servempresa, evento,

etc.

» La forma de distribucion de los tripticos es vasiatendo muy habitual el
mailing al domicilio de los clientes. También sestdbuye por medio de
buzoneo o se coloca sobre los mostradores de wenda muebles

expositores.

5. Folleto

» Un folleto es un impreso de varias hojas que sawmo instrumento

divulgativo o publicitario.

» En marketing, el folleto es una forma sencilla @ dublicidad a una
compafia, producto o servicio. Su forma de distifou es variada:
situandolo en el propio punto de venta, mediantgoepor correo o

buzoneo o incluyéndolo dentro de otra publicacion.

1.1.1.2.TIPOS DE EDICION

Edicion facsimil: Es aquella que reproduce la imagen (fotogréafica
escaneada) del texto tal y como el editor la hamnado. Es una opcion
comun sobre todo en el caso de textos antiguosicedluminados,

manuscritos u obras especialmente valiosas.

Edicion paleogréafica: Es la que, sin reproducir el texto en forma degema

sin embargo intenta describirlo con la mayor exadtposible, dando al lector



informacién exhaustiva sobre las grafias, las ahrenas, logmarginalia, los
accidentes del texto, etc.

- Edicién critica: en sentido amplio, una edicion critica es aquglia se
plantea los problemas previos a la edicion de uma (busqueda de fuentes,
seleccion de ejemplares, seleccidon y establecimidatun texto...), y hace
participe al lector de las decisiones tomadas dei@rproceso de edicidn; en
sentido estricto, se denomina "edicién critica"aague sigue el método
neolachmaniano, basado en las técnicas de Carl mzauh para el
establecimiento de un texto ideal, lo0 mas cercaosibfe a la intencion
original del autor, mediante el cotejo de las diasrversiones de un texto.

- Edicion genética: Es la que muestra, simultdneamente, varios o tmos
estadios en que se ha presentado un texto dunangeoseso de creacion y
transmision (por ejemplo, el borrador de un poeswaprimera edicion, su
segunda edicién corregida, una edicion modificaata pna antologia, etc.)

- Ediciobn mdaltiple o edicion sinoptica: Es aquella que muestra varios textos
en paralelo. Dichos textos pueden ser traducciones de otros (el caso méas
frecuente es el de las ediciones sinopticas deiddaB o bien versiones
distintas de un mismo texto, o textos distintos geeretende presentar en

paralelo.

1.L1.1.2.1. LA EDICION Y LAS NUEVAS TECNOLOGIAS

La introduccién de las nuevas tecnologias en algzm de edicion de textos
ha supuesto una revolucion en muchos aspectoguigsdo diversas etapas:

- En un primer momento, las nuevas tecnologias fuéyosiguen siendo)
empleadas en el proceso de edicidon impresa, paastaomo la escritura, la
correccion, la maquetacion o la ilustracion.

- Posteriormente, las nuevas tecnologias se comuintieo en una herramienta,
sino en un medio de difusién en si mismas, corp&ieion de las ediciones
en formato digital (en CD-ROM, Ebook y sobre toddernet). En esta



primera etapa, las ediciones digitales trataronindtar a las ediciones en
papel, lo mismo que, en su dia, los libros imprdasataron de imitar a los
manuscritos.

- Por ultimo, las nuevas tecnologias han comenzdiberarse de la sombra de
la edicion en papel, y se han comenzado a explasanuevas posibilidades
gue ofrecen los nuevos medios: ediciones hiperedy ediciones multiples
alineadas, aplicacion de herramientas de andligjgiktico...

Es evidente que la combinacién de las nuevas tegias con el proceso

editorial ha conllevado grandes avances: a tragéstdrnet podemos acceder
ahora, desde cualquier lugar del mundo, a obrassacdsi inaccesibles;

cualquier persona puede editar con muy bajo costecapacidad de

almacenamiento es mucho mayor... Sin embargo, éuréxisten peligros y

problemas: por ejemplo, muchas de las edicioneiguan por internet son

poco fiables (no describen sus fuentes ni susriogtecontienen erratas, etc.)
0 son meras reproducciones de ediciones antigudsajdecalidad (ya que

buena parte de las ediciones criticas del siglo t¥¢avia estan sujetas a
derechos de autor.

1.1.1.3.0RGANIZACION DE UN TEXTO.

1.1.1.3.1. PARTES DEL LIBRO:

No todos los libros la tienen, pero es relativamdrgcuente.

« Cubierta

« Lomo. Es el filo o canto que cubre la costura capegnto del libro, donde se
imprimen los datos de titulo, nimero o tomo de oakeccion, el autor,
logotipo de la editorial, etc.

- Guardas.

- Paginas de cortesia. Las que preceden a la ptatadé llaman asi porque
cuando un libro se regala o tiene una dedicatoaauscrita, se escribe en
esas paginas, generalmente en la primera. En ddga&e utiliza la primera

de ellas para indicar el precio del libro, ponea etiqueta de la libreria, etc.



Anteportada o Portadilla

Contraportada. Es la pagina u hoja de propiedacdhtia o copyright, editor,
fechas de las ediciones del libro, reimpresioneqosito legal, titulo en
original si es una traduccion, créditos de disefim,

Portada

Cuerpo de la Obra

Hojas

P&gina. Cada una de las hojas con anverso y renenserados.

Prélogo o introduccion. Es el texto previo al cueliperario de la obra. El
prélogo puede estar escrito por el autor, editpoouna tercera persona de
reconocida solvencia en el tema que ocupa a la. dirgrélogo puede
denominarse prefacio o introduccion. En la intraiiuc se puede exponer
brevemente el motivo por cual se ha escrito ebJita manera en el que fue
escrito o se suelen exponer las ideologias dek @siocomo también en el
contexto en que fue escrito.

indice. Palabra o frase con que se da a conoaeorebre o asunto de una
obra o de cada una de las partes o divisiones dsaiito.

Presentacion

Capitulo

Bibliografia

Colofén

Funda externa

Biografia. En algunos libros se suele agregar @ginp con la biografia del
autor o ilustrador de la obra.

Dedicatoria. Es el texto con el cual el autor dedécobra, se suele colocar en
el anverso de la hoja que sigue a la portada. Mdundir con dedicatoria
autografa del autor que es cuando el autor, deiBa p letra, dedica la obra a

una persona concreta.



5.- Sintesis 4.- Coherencia
Interna
“ y ¥
3.- Particion
Logicay
epigrafiado
1.- Redactores y 2.-Estructuracion
lectores del texto
ORGANIZACION
DEL TEXTO

Figura N° 2330rganizacion del Texto

1.1.1.3.2. ESTRUCTURA DE UN TEXTO

La estructura del texto desempefia un papel fundamen la comprension y

recuerdo del mismo. La investigacion ha demostrpsosu estructura y organizacion
influyen tanto en la cantidad como en la clase deocimiento adquirido en la

lectura. El texto mejor organizado es mejor recdodaCuando mejor organizado
esté, tanto mas probable es que la representaeldmidmo en la memoria esté
altamente integrada. Esta clase de representago@mesten que el lector considere
de manera simultanea hechos relacionados, lo sual@ condicidon necesaria para el
funcionamiento de los procesos cognoscitivos desrorsuperior; consisten en la

formulacion de inferencias, la elaboracion de resiss y la toma de decisiones.

Entre las sugerencias principales que se puedeniona@n al respecto se encuentran

las siguientes:



1. Divida el texto en capitulos, secciones y subseas de manera tal que forme una
organizacion jerarquica, cuyo nivel mas bajo estéhpuesto por unidades de

conocimiento que ocupen unos cuantos parrafos@irtoques).

Como criterio para hacer es division se debe tahde que es necesario constituir
series de parrafos con contenidos unitarios saatifios que tengan un nivel similar
de especificidad. La ordenacion de los conteniéte domar en cuenta las relaciones

de antecedentes y consecuentes entre todos ellos.

2. Utilice como titulos oraciones o preguntas qudgnen la idea principal o el
objetivo de cada uno de los componentes del teasdellos mas grandes hasta los
mas pequefios, que constituiran los bloques o péarrdfos titulos informativos
ayudan al lector a organizar la informacién durdatectura y sirven como claves de

recuperacion para recordarla.

Los titulos consistentes en nombres aislados oakileortas de nombres pueden
confundir a los lectores.

Asi en una investigacion se encontré que los lestlireron incapaces de predecir la
informacidén que seguia, y no pudieron aparearitak$ con los textos. Cuando los
titulos fueron reescritos de tal forma que fuerads mnformativos, mejord

significativamente la ejecucion de los lectores @nmbas tares. Ademas, los
encabezados compuestos por aseveraciones o preg@yndaron a los estudiantes a

recordar la informacion de textos familiares y amiliares.

La elaboracién de un titulo adecuado tiene comalic@m la estructuracién de un
contenido homogéneo, es decir, que responda aopd$ito o pregunta determinada.
No se debe incluir informacion extrafia al mismo.

La lectura del conjunto de titulos de un capitukeocion debe proporcionar una idea

clara de la organizacion y secuencia de las ideasipales del mismo.



3. Es necesario iniciar cada capitulo del texto coa mtroduccion que presente al
lector una panoramica del contenido que incluygpsopdsitos o metas, organizacion

interna y sus relaciones con secciones previasuieecuentes del texto.

Esta presentacion debe tomar en cuenta los corestivsi previos e intereses del
lector.

Los propositos pueden expresarse mediante unadeer@severaciones o preguntas

gue seran contestadas en la propia seccion.

4. Ademas es indispensable intercalar informaciomcacde la organizacion de cada
una de las secciones de un capitulo, mediantetragiicciones; b) aseveraciones de
resumen que recapitulen lo visto hasta ese monyaéstaquen las ideas principales;
c) palabras o frases de apunte tales como "un ponortante es”, " el método mas

adecuado™, y d) claves tipograficas como cursinagyitas, subrayados.

Otro medio de proveer informacién acerca de lauestra es el uso repetido y
consistente de una estructura particular. Aunqteteside a ser evitado por razones

de estilo, sus ventajas sobrepasan claramentedesusntajas.
Sugerencias para organizar la informacion explicasi de caracter cientifico

La prosa explicativa de caracter cientifico cortsisicamente de dos partes: a) una
relacion funcional o regla que expresa la relacégnre dos o mas variables

(componentes o eventos), y b) la explicacion demesanismos que fundamentan

dicha relacion.

Las tres reglas mas comunes son las siguientes:

a) Relaciones cuantitativas formales que espenifiedaciones cuantitativas entre
variables mediante ecuaciones o férmulas. Por dgeng ley de Ohms que se
representa por la ecuacion V= RI, donde V es dhjmIR es la resistencia e/la
intensidad de la corriente



b) Relaciones cuantitativas informales que expresi@ciones cuantitativas en forma
verbal Unicamente, sin formula. Por ejemplo, ldlddiez de una fotografia es
tanto mayor cuanto mas grande es la abertura dataglor. En un radar, el

tiempo requerido para recibir un pulso as propoi@ la distancia del objeto
donde se refleja.

c) Funciones no cuantitativas en las que se expsetamente la conexion o
dependencia causal entre hechos o eventos. Poplejela industrializacion ha

incrementado la contaminacién en las grandes casdad

A continuacién se presentan algunas sugerencias rpajorar la comprension de

informacion explicativa de caréacter cientifico:

1. Organice el texto alrededor de las ideas prategpy marque la informacion con
subtitulos. Por ejemplo las secciones de un pasalge el radar podrian
nombrarse: Definicion, Regla o Principio, Artefacto

2. Incluya la explicacion que fundamenta la reglalgbore un modelo concreto
donde se presenten los principales componentegatwbs. Por ejemplo en el
pasaje del radar se puede dibujar un diagrama questre el transmisor que

envia el impulso, el objeto que lo refleja, el ptoe que lo capta y la pantalla que
convierte el tiempo en distancia.

3. Nombre las principales ideas explicativas y pai#s usando numeros. Por
ejemplo, los cinco pasos del radar son: transmisi@flexion, recepcion,
medicion y conversion. Primero, se envia un pusgundo, éste choca con un
objeto lejano; tercero, parte de la energia regresarto, dicha energia es

convertida en una imagen de la pantalla en unassmpio.

4. Use ejemplos familiares y analogias para lagjpales ideas explicativas.



Los lectores: la compresion del texto

Para redactar un texto, es fundamental que se temguenta a los lectores y su
capacidad de atencion, comprension y retentiva.

Por un lado, los lectores tienen poco tiempo yéam@on que pueden prestar a cada
documento es escasa. Por otro, cuanto mas redsea informacion, mas eficaz

serd la comunicacion.

Un escrito debe constituir una unidad logica y édeilflectura. Su estructura y
secuenciacion han de ser coherentes y sus elenmdgites estar convenientemente
conectados entre si.

Un escrito bien estructurado facilita:

« Lalocalizacion de la informacién
- La comprension de los contenidos
1.1.1.3.3. ESTRATEGIAS DE PRODUCCION DE TEXTOS.

Etapas del proceso de escribir

a |

Planificacion Presscrinira Edicion Publicacion

Planificacion |4 ¥ Penssry orgenizer las idess.
Fealizar un punt=o con ellas.

<,

l',_\

Escribir un borrador.
Fevizatlo para corregir.

Presscritura -

<,

Edicién |4 v Eeescritura del trabajo.
«  Revision de los aspectos
Publicacicn |, v Compeattir €] texto con otros.
v

Publicar en &l diario mursl o en un disrio de la locelidad.
«  Editar un follsto o “libro™ para repertir

Figura N° 234 Etapas del proceso de escribir



1.1.1.4. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA Y EL PROGRAMA

DOCENTE.
PROGRAMA DOCENTE
Asignatura: PROGRAMACION | Hrs. Teodricas 2
Sigla INF-111 Hrs. Practicas: 2
Programa:: INGENIERIA INFORMATICA Hrs. Laboratorio: 2
Grupo: 1 Créditos: 11

Ubicacion en el Plai 1% Semestre

|. FUNDAMENTACION DE LA MATERIA.

Esta materia del nivel basico de la Carrera deniegi@ informatica, corresponde al
primer Semestre, por tanto no tiene materias qaateceden, y tributa a la materia
de Programacion Il de segundo semestre medianfaridamentos de programacion.

Esta materia es esencial para apoyar al cumplimidatlos objetivos del perfil y
especialmente en:

LA INSTRUMENTACION DE PROYECTOS INFORMATICOS
II.OBJETIVOS.
El estudiante sera capaz de:

» Aplicar razonamiento logico en la resolucion debyemas.

» Identificar y aplicar los principales conceptodalerientacion a objetos.

» Clasificar las estructuras de programacion de coacaues.

* Instrumentar algoritmos en un lenguaje de progr&nawientado a objetos.
[Il. CONTENIDO.

Unidad I: Conceptos Fundamentales (S1-S3) : 11/029/02
1. Lenguajes de Programacion

2. Clasificacion de los lenguajes de programacion

3. Traductor de Lenguajes de Programacion

3.1. Compiladores



3.2. Intérpretes
4. Sistemas operativos
5. Técnicas de algoritmos de programacion
Top Down
Bottom Up
Heuristica
Unidad II: Elementos de programacion (S4- S9) 38 al 05/04

1. El Planteamiento del problema:
2. Algoritmo
2.1.Pseudocaodigo
2.2. Diagramas de Flujo
a. Notaciones fundamentales (Sintaxis y Semantica)
I. Entrada de datos
ii. Salida de datos
iii. Asignacion
iv. Contadores, Acumuladores
v. Expresiones aritméticas
vi. Condicional o légica
vii. Expresiones relacionales
viii. Expresiones booleanas
b. Instrucciones de repeticion
While, For, Repeat until,

c. Tipos de Datos
3. Prueba de escritorio
4. Ejercicios complementarios
Unidad IlI: Programacion Orientada a Objetos (S10-S11) 7/04 AL 19/04
1. Introduccion a la programacion orientada a olgjet
2. Clases, Atributos, Métodos y Relaciones
3. Representacion en Diagramas de Flujo
4. Ejercicios

5. Prueba de escritorio



Unidad IV: Instrumentacion de programas (S12-S18)21/04 AL 7/06

1. Lenguaje de programacion: Caso de estudio: Java

2. Esquema bésico de un programa

3. Las clases en java

4. Estructura de clases
Declaracion de la clase
El cuerpo de la clase

5. El cuerpo de los métodos
Declaracion de variables locales
Asignaciones a variables
Operaciones matematicas
Llamadas a métodos

6. Instrucciones Fundamentales
Entrada y Salida de datos
Asignacion
If...[else]
Switch...case...brake...default
While
Do...while
For
Break y continue

7. Prueba de escritorio

8. Ejercicios



IV. METODOS.

» Meétodos expositivos por parte del profesor al aricin tema

» Aplicacién de técnicas de trabajo en equipo enlal. a

* Andlisis de trabajo en equipos, se usaran difesetéenicas que permitan
determinar el grado de participacion de los integ®de grupo.

* Resolucion de problemas en laboratorio.

» Tanto los trabajos en equipo como los individuakdaran sujetos a:
Trabajos Practicos o de investigacion. En auldydoa de ella

Discusiones

V. MEDIOS.

» Computadoras

» Software de base y de aplicacion (Sistemas Opegtivompiladores y
Entornos de Edicion)

» Data display
Internet

* Pizarra acrilica

» Documentos Guia y de Consulta
VI. EVALUACION.

Se evaluara bajo las normas vigentes en la UAJBI8geir a través de una evalua-
cion continua compuesta de varios componentes yemahiacion final o mesa de
examen.

Pruebas escritas en las cuales se fija los temeasgadigacion.

Control de practicas. Los estudiantes realizantioe®c de diagramas de flujo y
codificacion en lenguajes de programacion.

Examen 75
Laboratorio 10
Practicas 10
Investigacion 5
VII. INSTRUMENTACION .

Esta materia tiene una alto porcentaje practicopxamadamente un 70%, que se
plasma en las clases précticas.

El docente y los estudiantes en trabajo conjurgbaghn los programas informaticos
y los prueban en las clases de laboratorio.



Para cada clase de laboratorio, se debe prepaseguia denominada “guia de labo-
ratorio” la cual debe tener minimamente una expiicadetallada de los objetivos de
la clase, la teoria asociada y los resultados adpsr

VIII. INVESTIGACION.
Se establece un menu de temas de investigaciiemedea las tecnologias asociadas
a la programacion. Se forma grupos de investigadddncuales deben elegir un tema

del mend, definir el estado del arte sobre el tefegido, preparar la monografia
correspondiente y exponerlo.

IX. CRONOGRAMA.

Tema [S1][S2][s3]s4

Alw|N

X. BIBLIOGRAFIA.

[1] Joyanes, Aquilar Luis

Fundamentos de la Programacion. Editorial Mc. Gy 1998
[2] Budd, Timothy

Introduccién a la Programacion Orientada a Objetos

[3] Duffy, Tim

Introduccidn a la informatica. Editorial Prenticalki 1993

[4] Galve, Frances Javier

Algoritmica. Disefio y Analisis de Algoritmos Funcades e Imperativos, Editorial
Rama, 1993
[5] Joyanes, Aguilar Luis

Programacion en Turbo Pascal. Editorial McGraw Bdbgunda Edicién, 1993.
[6] Alcalde, Eduardo - Garcia Miguel
Metodologia de la Programacion. Editorial McGrawl Begunda Edicion, 1992

[7]Paginas Web de Internet (se proporcionaran ¢rmescurso del curso).



[8] La Biblia de Java. Vanhelsuwe et. al. Anaya tihokdia. 1996.
[9] Fundamentos de Algoritmia. G. Brassard y PtlBya Prentice-Hall. 1987.

[.1.2. PROPUESTA DE COMPONENTE “TEXTO ASOCIADO A LA
MATERIA”

1.1.2.1.PROBLEMA

Debido a que el material que se brinda a los &sites es antiguo muchas veces
obsoleto, poco didactico, e insuficiente parayapda ensefianza de la materia

Programacion | (INF - 111) ocasiona:
* Poco interés del estudiante respecto a la matezgarrollo
» Bajo rendimiento académico del estudiante
» Clases monotonas y rutinarias que causan dejadgmape del estudiante
* Los temas no son comprendidos en su totalidad e&mocente desearia

* La elaboracion del material de la materia Progradmalc no estan disponibles
en forma permanente para los estudiantes.
1.1.2.2.SOLUCION

A continuacién exponemos la estructura que se mmgxheara para la elaboracion del
texto.

1.1.2.2.1. ORGANIZACION DEL TEXTO
La organizacion del texto de la materia de Progcidnal (INF - 111) es de la

siguiente forma:

[.1.2.2.1.1. PARTES DEL LIBRO
- Portada. Es la presentacion del Libro en que se encuehtkombre de la
Universidad, el Nombre del Proyecto, Nombre de latévla, el autor y

recopilador del texto vy el afio.



- Contraportada. Es la pagina u hoja de propiedad literaria o dagpyr editor,
fechas de las ediciones del libro, reimpresioneqosito legal, titulo en
original si es una traduccion, créditos de disefim,

. Indice. Palabra o frase con que se da a conocer el nombseinto de una
obra o de cada una de las partes o divisiones dsarito.

- Pagina.Cada una de las hojas con anverso y reverso ndosera

- Bibliografia

1.L1.2.2.1.2. ESTRUCTURA DEL TEXTO
El texto a elaborar va a seguir la siguiente esiraclos principales elementos que se

pueden mencionar son:

1. Dividir el texto en capitulos, secciones y subgews de manera tal que forme una

organizacion jerarquica.

2. Titulos oraciones o preguntas que indiquen la peeipal o el objetivo de cada
uno de los componentes del texto desde los madegdrasta los mas pequefios,

gue constituiran los bloques o parrafos.

3. Cada capitulo del texto con una introduccion quesente al lector una
panoramica del contenido que incluya sus propositosietas, organizacion

interna y sus relaciones con secciones previasuieecuentes del texto.

4. Intercalar informacion acerca de la organizadércada una de las secciones de
un capitulo, mediante: a) introducciones; b) asmienes de resumen que
recapitulen lo visto hasta ese momento y destadagerdeas principales; c)

palabras o frases de apunte tales como "un punoriemte es", " el método mas

adecuado™, y d) claves tipograficas como cursiuagyitas, subrayados.

Para mejorar la comprension de informacion expliaatse organizara el texto

alrededor de las ideas principales usando ejenfhoidiares y analogias.



[.L1.2.2.1.3. CONTENIDO DEL TEXTO

El texto de la Materia de Programacion | (INF - M1kbntendrd las bases
fundamentales de la teoria y las guias de la raatsrilas cuales se realizan las
aplicaciones practicas, para una completa amptiutbs temas a tratar, por ser esta

materia netamente practica.

[.1.2.2.1.4. OBJETIVO DEL TEXTO
El texto de la materia responde al objetivo de ktemia teniendo una completa

recopilacion de las bases fundamentales parazae#dis guias de laboratorio.
1.1.2.2.2. ENFOQUE PEDAGOGICO DEL TEXTO
El libro responde a un enfoque pedagogico con$tisia.

El modelo constructivista esta centrado en la persen sus experiencias previas de

las que realiza nuevas construcciones mentales.

Desde el punto de vista constructivista el proags@nseianza-aprendizaje cambia
radicalmente. Si los estudiantes aprenden constrgye propios conocimientos a
través de un proceso de equilibrio dinAmico, ddlicbms cognitivos de acomodacion

y asimilacion.

1.1.2.3.PUBLICO OBJETIVO

Los principales favorecidos con el texto guia denkteria Programacion | (INF -

111) que vamos a realizar son:
» Estudiantes

e Docentes

1.1.2.4BENEFICIOS DIRECTOS E INDIRECTOS
Los principales beneficiarios son los estudiaytecentes no solo de la materia

Programacion | (INF - 111) sino también para taal@admunidad universitaria en



general, porque tendran a su disposicién en cwalqnomento el contenido de la

materia en textos impresos.

1.1.2.5.CONCLUSION
Debido al escaso material actualizado, poco didactgue existe para el desarrollo

de la materia Programacion | (INF - 111) llegamosaaconclusion de que es
necesario elaborar un texto guia de calidad quéerga el contenido necesario
propuesto por docentes para los estudiantes, cbn ée& mejorar y/o apoyar en el

rendimiento académico de los estudiantes.

11.2.3. MEDIOS DE VERIFICACION



11.3.1. MARCO TEORICO

11.3.1.1.

DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA Y PROGRAMA
DOCENTE

UNIDAD TEMATICA No.

NOMBRE DE LA UNIDAD TEMATICA
FUNDAMENTALES

OBJETIVO:

:CONCEPTOS

- Analizar el funcionamiento de la computadora garaplicacion de algoritmos

como solucion de problemas informéticos.

No. (CONTENIDO) METODO MEDIOS TAREA EVALUACIO
CLASE S DE DE DOCENTE N
MOMENTO DE ENSENA | ENSENAN-
ASIMILACION N-ZA ZA
1-90 Retroalimentacién de Clase - Pizarra | Entender el Participacion
aspectos fundamentales de| lmagistral | - D_ata funcionamient | activa del
computadora, lenguajes de N Display | ¢ de Ia estudiante
programacion Diapositiva computadora
S la resolucion
de programas
2-90 Retroalimentacién Clase - Pizarra | Motivar al Participacion
L Magistral y estudiante a la activa del
Bases de Programacion L .
grupal resolucion de | estudiante
RETROALIMENTAC problemas en
computadora
3-90 1- Lenguajes de Clase Pizarra
Programacion magistral y
trabajo
2-Clasificacion de los grupal

lenguajes de programacion

3-Traductor de Lenguajes d@
Programacion




3.1. Compiladores
3.2. Intérpretes

Base Orientadora —

Motivacién
4-90 -Préactica de investigacion de Clase Pizarra Analizar los | Control del
Lenguajes de programacion magistral y diferentes desarrollo
o trabajo lenguajes que | Participacion en
Verbal - Materializada grupal existen el aulayen el
grupo de trabajg
docente
5- 90’ 4, Sistemas operativos Clase Pizarra Analizar los | Control del
o magistral y diferentes desarrollo
Verbal- Materializada trabajo sistemas Participacion en
grupal operativos que el aulay en el
existen grupo de trabajg
docente
6-90’ Sistemas operativos LABORATO | Laboratorio | Analizar los | Participacion
RIO diferentes activa del
operativos que
existen en las
computadoras
de laboratorio
7-90 5. Técnicas de algoritmos de Dindmica | Pizarra Revision de | Control del
programacion de grupos préacticas desarrollo
realizadas Participacion en
Top Down el aulayen el
rupo de trabajg
Bottom grup )
docente
Up
Heuristica
Verbal-
Materializada
8--90 -Trabajo de investigacion de Clase Pizarra Analizar los | Control del
algoritmos de programacién magistral y diferentes desarrollo
o trabajo algoritmos que Participacion en
Verbal - Materializada grupal existen el aulay en el

grupo de trabajg
docente




1%

12-90’ Evaluacion del tema Pizarra. Resolucién d
problemas por
parte del
estudiante

UNIDAD TEMATICA No. 12

NOMBRE DE LA UNIDAD TEMATICA :ELEMENTOS DE

PROGRAMACION

OBJETIVO:

. Analizar y aplicar algoritmos en la solutide problemas, esencialmente los

diagramas de flujo

No. (CONTENIDO) METOD | MEDIOS TAREA EVALUACIO
CLASE OS DE DE DOCENTE N
MOMENTO DE ENSENA | ENSENA
ASIMILACION N-ZA N-ZA
1-90 1. El Planteamiento del Clase Pizarra Definiry Participacion
problema: magistral aplicar activa del
2. Algoritmo y trabajo algoritmos en | estudiante
Pseudocadigo grupal la resolucién de
Base Orientadora — .probler'n_as
Motivacion informaticos
2-90’ 2.1.Diagramas de Flujo Clase Pizarra Definiry Participacion
) magistral aplicar activa del
a. Notaciones .| ytrabajo Diagramas de | estudiante
fundan)entales (Sintaxis grupal Flujo en la
y Semantica) .,
i.  Entrada de datos resolucion de
i, Salida de datos problemas
iii. Asignacion informaticos
Base Orientadora —
Motivacion
3-6 Dinamica | Pizarra Aplicar Participacion
de grupos Diagramas de | activa del
90’ 2.2.Diagramas de Flujo Flujo en la estudiante
b. Notaciones resolucion de
problemas

fundamentales (Sintaxig
y Semantica)




i Entrada de datos
ii. Salida de datos
iii. Asignacion
Materializada

informaticos

7-90’ 2.3.Diagramas de Flujo Clase Pizarra Definiry Participacion
Contadores, expresiones | magistral aplicar activa del
aritméticas, logicas y trabajo Diagramas de | estudiante
relacionales, booleanas grupal Flujo enla

resolucién de
problemas
informéticos
Base Orientadora —
Motivacion

8-10 2.4.Diagramas de Flujo Dinamica | Pizarra Aplicar Participacion
Contadores, expresiones | de grupos Diagramas de | activa del

90’ aritméticas,logicas Flujo enla estudiante
relacionales, booleanas resolucién de

o problemas
Materializada informaticos

11-90° 2.5.Diagramas de Flujo Clase Pizarra Definiry Participacion

Instrucciones de repeticion | magistral aplicar activa del
y trabajo Diagramas de | estudiante
grupal Flujo enla

Base Orientadora — resolucion de

Motivacion problerpgs

informaticos

12-15 2.6.Diagramas de Flujo Dinamica | Pizarra Aplicar Participacion
Instrucciones de repeticion | de grupos Diagramas de | activa del

90’ o Flujo enla estudiante
Materializada resolucién de

problemas
informéticos

13-90’ 3. Prueba de escritorio Clase Pizarra Definiry Participacion

magistral aplicar activa del

4. Ejercicios y trabajo Diagramas de | estudiante

complementarios grupal Flujo en la
resolucién de
problemas

Base Orientadora —
Motivacion

informaticos




14-17 3. Prueba de escritorio Dinamica | Pizarra Aplicar Participacion
o de grupos Diagramas de | activa del
90’ 4. FEjercicios Flujo enla estudiante
complementarios resolucién de
. problemas
Materializada . .
informéticos
18-90° Evaluacion del tema Pizarra Resolucién de
problemas por
parte del
: estudiante
Evaluacion
UNIDAD TEMATICA No. 03

NOMBRE DE LA UNIDAD TEMATICA

objetos

OBJETIVO:

Programacion orienta da a

. Analizar los conceptos béasicos de la progi@dn orientada a objetos y su

correspondiente diagramacion de Dfd.

No. (CONTENIDO) METOD | MEDIOS TAREA EVALUACIO
CLASE OS DE DE DOCENTE N
MOMENTO DE ENSENA | ENSENA
ASIMILACION N-ZA N-ZA
1-90 Introduccién a la Clase Pizarra Definir los Participacion
programacion orientada a | magistral conceptos activa del
objetos y trabajo basicos de la | estudiante
grupal programacion
2. Clases, Atributos, orientada a
Métodos y Relaciones objetos
Base Orientadora —
Motivacion
2-90’ Representacion en Dinamica | Pizarra Aplicar Participacion
Diagramas de Flujo de grupos Diagramas de | activa del
Flujo con estudiante
4. Ejercicios simbologia
orientada a

5. Prueba de escritorio

objetos




Materializada

3-5 Ejercicios complementarios| Dindmica | Pizarra Aplicar Participacion
de grupos Diagramas de | activa del
o0’ Flujo con estudiante
simbologia
orientada a
Materializada objetos
6-90’ Evaluacion del tema Pizarra Resolucién de
problemas por
parte del
: estudiante
Evaluacion
UNIDAD TEMATICA No. 14

NOMBRE DE LA UNIDAD TEMATICA
PROGRAMAS

OBJETIVO:

INSTRUMENTACION DE

* Realizar programas en java instrumentandejlegicios resueltos a

través de Diagramas de flujo.

No. (CONTENIDO) METOD | MEDIOS TAREA EVALUACIO
CLASE OS DE DE DOCENTE N
MOMENTO DE ENSENA | ENSENA
ASIMILACION NZA NZA
1-90 . Lenguaje de programacion): Clase Pizarra Aplicar el Participacion
Caso de estudio: Java magistral lenguaje de activa del
y trabajo programacion | estudiante
2. Esquema basico de un | grypa| java
programa
3. Las clases en java
4. Estructura de clases
Declaracion de la
clase
El cuerpo de la clasg




Base Orientadora —
Motivacién

2-90°

5. El cuerpo de los métodos

Declaracion de
variables locales

Asignaciones a
variables

Operaciones
matematicas

Llamadas a método,

Base Orientadora —
Motivacion

Clase
magistral
y trabajo
grupal

Pizarra

Aplicar el
lenguaje de
programacion
java

Participacion
activa del
estudiante

3-6

90’

5. El cuerpo de los métodos

Declaracion de
variables locales

Asignaciones a
variables

Operaciones
matematicas

Llamadas a método,

Materializada

Clase
practica

Laboratori
o]

Aplicar el
lenguaje de
programacion
java

Participacion
activa del
estudiante

7-90°

6. Instrucciones
Fundamentales

Entrada y Salida de
datos

Asignacion
If...[else]

Switch...case...bra
ke...default

Clase
magistral
y trabajo
grupal

Pizarra

Participacion
activa del
estudiante




While

Do...while

For

Break y continue
7. Prueba de escritorio

Base Orientadora —

Motivacion
8-10 6. Instrucciones Clase Laboratori | Aplicar el Participacion
Fundamentales préactica o] lenguaje de activa del
90’ programacion | estudiante
Entrada y Salida de java
datos
Asignacion
If...[else]
Switch...case...bra
ke...default
While
Do...while
For
Break y continue
7. Prueba de escritorio
Materializada
11-90’ Ejercicios Clase Laboratori | Aplicar el Participacion
' practica 0 lenguaje de activa del
Base Orientadora — programacion | estudiante
Motivacion java
12-16 Ejercicios Clase Laboratori | Aplicar el Participacion
o préactica o] lenguaje de activa del
90’ Materializada programacion | estudiante
java
17-90" | Practico de programacic | Clase Laboratori | Aplicar el Participacion
en java practica 0 lenguaje de activa del

programacion




Materializada java estudiante

18-90’ Evaluacion del tema Laboratori Resolucién de
0 problemas por
parte del
., estudiante
Evaluacién

11.3.1.2. E-LEARNING

11.3.1.2.1. INTRODUCCION

El proceso de aprendizaje no es ajeno a los cantbmwlogicos, asi pues el
aprendizaje a través de las TIC (llamado en ade&tdgarning es el dltimo paso de
la evolucion de la educacion a distancia.

El e-learningproporciona la oportunidad de crear ambientes dendjzaje centrados
en el estudiante. Estos escenarios se caracteadamas por ser interactivos,

eficientes, facilmente accesibles y distribuidos.

11.3.1.2.2. QUE ES LA PLATAFORMA E-LEARNING?

La plataforma de e-learning, campus virtual o LesyriManagement System (LMS)
es un espacio virtual de aprendizaje orientado alitéa la experiencia de

capacitacion a distancia, tanto para empresas panaoinstituciones educativas.

Este sistema permite la creacion de "aulas virsialen ellas se produce la
interaccion entre tutores y alumnos, y entre losrms alumnos; como también la
realizacion de evaluaciones, el intercambio deiaosh la participaciéon en foros,

chats, y una amplia gama de herramientas adici®nale

Segun el analisis de Khan (2001), un escenarie-l@éarningdebe considerar ocho
aspectos o0 ejes vertebradores del mismo: disefttugisnal, pedagdgico,
tecnoldgico, del interfaz, evaluacion, gerenciposte, y ética de uso.

De este modo &-learningno trata solamente de tomar un curso y colocarlaren
ordenador, se trata de una combinacion de recuistsractividad, apoyo y

actividades de aprendizaje estructuradas.



11.3.1.2.3. CARACTERISTICAS DE E-LEARNING
Hay cuatro caracteristicas basicas, e imprescesliljue cualquier plataforma ele

learningdeberia tener:

» Interactividad conseguir que la persona que esta usando la quiaiaf
tenga conciencia de que es el protagonista dersiaéon.

» Flexibilidad: conjunto de funcionalidades que permiten questésia de
e-learningtenga una adaptacion facil en la organizacion daedguiere
implantar. Esta adaptacion se puede dividir esiggientes puntos:

v' Capacidad de adaptacion a la estructura de lauioistn.

v' Capacidad de adaptacién a los planes de estudi idstitucion
donde se quiere implantar el sistema.

v' Capacidad de adaptacion a los contenidos y egildagdgicos de
la organizacion.

» Escalabilidad capacidad de la plataforma @elearning de funcionar
igualmente con un numero pequefio o grande de osuari

» Estandarizacion hablar de plataformas estandares es hablar de la
capacidad de utilizar cursos realizados por tescede esta forma, los
cursos estan disponibles para la organizacion gsiehd creado y para
otras que cumplen con el estdndar. También setgarda durabilidad de
los cursos evitando que estos queden obsoletos yilpmo se puede
realizar el seguimiento del comportamiento de ktsickantes dentro del
Curso.

Otras caracteristicas generales observables gftalasormas de-learningson:
v/ Cbdigo abierto se habla de software Open Source, cuando estistEbuye
con licencia para poder ver y modificar el codigerfte base de la aplicacion.
v' Plataforma gratuita el uso de la plataforma no supondra ningin coste p
adquisicion o licencia de uso. También existe sbaie las plataformas GPL

(general public license) Open Source, donde losrddtadores de estas

plataformas ofrecen apoyo en la instalacion y osesvicios de manera

comercial.



v Internacionalizacion o arquitectura multiidiomala plataforma deberia estar
traducida, o se debe poder traducir facilmentea gare los usuarios se
familiaricen facilmente con ella.

v' Tecnologia empleadaen cuanto a la programacién, destacan en esta orde
PHP, Java, Perl y Python, como lenguajes Open 8puray indicados para
el desarrollo de webs dindmicas y utilizados de erearmasiva en las
plataformas GPL.

v' Amplia comunidad de usuarios y documentacida plataforma debe contar
con el apoyo de comunidades dinamicas de usuaéosforos de usuarios,

desarrolladores, técnicos y expertos.

11.3.1.2.4. ELEMENTOS

A continuacion se describen los principales eleowedetl e-learning :

» Learning Management System o LMS
Es el nidcleo alrededor del cual giran los demasahos. Basicamente se
trata de un software para servidores de Internetfiet que se ocupa de:

v' Gestionar los usuarios: inscripcion, control de sypsendizajes e
historial, generacion de informes, etc.

v' Gestionar y lanzar los cursos, realizando un negd# la actividad del
usuario: tanto los resultados de los tests y eveloas que realice,
como de los tiempos y accesos al material formativo

v' Gestionar los servicios de comunicacion que sapelyo al material
online, foros de discusion, charlas, videoconfdeengrogramarlos y
ofrecerlos conforme sean necesarios.

El panorama actual de los LMS esta caracterizadspgran dispersion, ya
que todavia no hay entre ellas ningun liderazgm adamparable al existente
en otras areas de software, como por ejemplo epréggamas de ofimatica:

procesadores de texto, hojas de célculo, etc.



» Courseware o Contenidos
Los contenidos para e-learning pueden estar emstisdormatos, en funcion
de su adecuacion a la materia tratada. El masuadleis el WBT (Web Based
Training), cursos online con elementos multimediateractivos que permiten
que el usuario avance por el contenido evaluandoéoaprende.
Sin embargo, en otros casos puede tratarse deesian e “aula virtual”,
basada en videoconferencia y apoyada con una paegen en forma de
diapositivas tipo Powerpoint, o bien en explicae®en una “pizarra virtual”.
En este tipo de sesiones los usuarios interactiarelcdocente, dado que son
actividades sincrénicas en tiempo real. Lo habiesajue se complementen
con materiales online tipo WBT o documentacion soda que puede ser
descargada e impresa.
Otras veces el contenido no se presta a su pregantaultimedia, por lo que
se opta por materiales en forma de documentos geeep ser descargados,
complementados con actividades online tales comosfae discusion o
charlas con los tutores.

 Sistemas de comunicacion sincrénica y asincronica
Un sistema sincrénico es aquel que ofrece comugitam tiempo real entre
los estudiantes o con los tutores. Por ejemplo, ¢harlas o la
videoconferencia.
Los sistemas asincrénicos no ofrecen comunicaaidtieenpo real, pero por
el contrario ofrecen como ventaja que las discesiog aportes de los
participantes quedan registrados y el usuario puedtidiarlos con
detenimiento antes de ofrecer su aporte o respuesta
La diferencia fundamental entre el e-learning yefsefianza tradicional a
distancia estad en esa combinacion de los tresréscten proporcion variable
en funcion de la materia a tratar: seguimientmntenido+ comunicacion.
Esquematicamente, los distintos componentes desolo&ion e-learning se

puede ver de la siguiente manera:



Asineranice

Asincronice

Sinrranien

Figura N° 235LMS

1.3.1.2.5. SOBRE LA ESTANDARIZACION

En el mercado existen tanto LMS como Coursewanaulghos fabricantes distintos.
Por ello se hace necesaria una normativa que ciilipatlos distintos sistemas y
cursos a fin de lograr dos objetivos:
- Que un curso de cualquier fabricante pueda seadargn cualquier
LMS de otro fabricante.
- Que los resultados de la actividad de los usuamos| curso puedan
ser registrados por el LMS.
Como se puede ver en la siguiente figura, losrdagiestandares que se desarrollan
hoy en dia para la industria del e-learning se pn@thsificar en los siguientes tipos:
1. Sobre el Contenido o Curso:
Estructuras de los contenidos, empaquetamientomterddos, seguimiento de los
resultados.
2 .Sobre el Alumno:
Almacenamiento e intercambio de informacion delmala, competencias
(habilidades) del alumno, privacidad y seguridad.
3. Sobre la interoperabilidad:
Integracion de componentes del LMS, interoperadulidntre maltiples LMS.



Metadata

Informacion del Alumno
Empaquetamiento

Contenido Registros del Alumno

Secuencia

Privacidad/Seguridad

Competencias
Protocolos

Arquitectura

APls

Figura N° 236 Contenido, alumno, interoperabilidad

Al hablar sobre un estandar e-learning, nos estaefioendo a un conjunto de reglas
en comun para las compafiias dedicadas a la tecaodslgarning. Estas reglas
especifican como los fabricantes pueden constwigsos on-line y las plataformas
sobre las cuales son impartidos estos cursos deata¢ra de que puedan interactuar
unas con otras.

Estas reglas proveen modelos comunes de informgzhda cursos e-learning y
plataformas LMS, que basicamente permiten a Idsms&s y a los cursos compartir
datos o “hablar’ con otros. Esto también nos dapdaibilidad de incorporar
contenidos de distintos proveedores en un solaranog de estudios.

Estas reglas ademas, definen un modelo de empatasta estandar para los
contenidos. Los contenidos pueden ser empaquetados “objetos de aprendizaje”
(learning objectso LO), de tal forma de permitir a los desarrolladoresacr
contenidos que puedan ser facilmente reutilizadotegrados en distintos cursos.
Finalmente, los estdndares permiten crear tecradadg aprendizaje mas poderosas,
y “personalizar” el aprendizaje basandose en lazsigades individuales de los
alumnos.

Basicamente, lo que se persigue con la aplicaaamdestandar para el e-learning es
lo siguiente:



- Durabilidad: Que la tecnologia desarrollada con el estandate ea
obsolescencia de los cursos.

- Interoperabilidad: Que se pueda intercambiar informacion a travésirde
amplia variedad de LMS.

- Accesibilidad Que se permita un seguimiento del comportamig@oos
alumnos

- Reusabilidad Que los distintos cursos y objetos de aprendipagdan ser

reutilizados con diferentes herramientas y enrdesti plataformas.

Esta compatibilidad ofrece muchas ventajas a loswoidores de e-learning.

v' Garantizan la viabilidad futura de su inversion,pidiendo que sea
dependiente de una Unica tecnologia, de modo quasnde cambiar de
LMS la inversidn realizada en cursos no se pierde.

v" Aumenta la oferta de cursos disponibles en el nderaa&duciendo de este
modo los costos de adquisicion y evitando costoessrrollos a medida
en muchos casos.

v Posibilita el intercambio y compraventa de curpesmitiendo incluso que
las organizaciones obtengan rendimientos extraamd® sobre sus
inversiones.

v' Facilita la aparicion de herramientas estandar garacreacion de
contenidos, de modo que las propias organizacipnedan desarrollar sus

contenidos sin recurrir a especialistas en e-lagrni

Estrictamente hablando, no existe un estandarreitgndisponible hoy en dia. Lo

gue existe es una serie de grupos y organizaciquesiesarrollan especificaciones
(protocolos).

Hasta la fecha, ninguna de estas especificacianeglb formalmente adoptada como
estandar en la industria del e-learning. Estas cégeiones no dejan de ser
recomendaciones, que por el momento la industia tte seguir.



11.3.1.2.6. BENEFICIOS

Los beneficios de utilizar una plataforma e-leagrson:

Brinda capacitacion flexible y econdémica.
Combina el poder de Internet con el de las hernatasetecnoldgicas.
Anula las distancias geogréficas y temporales.

Permite utilizar la plataforma con minimos conoentos.

AN NN

Posibilita un aprendizaje constante y nutrido aésade la interaccion entre

tutores y alumnos

1.3.1.3. DESCRIPCION DEL MOODLE

11.3.1.3.1. HISTORIA

Moodle' es un_sistema de gestién de cursies distribucion libreque ayuda a los

educadores a crear comunidades de aprendizajsem Este tipo de plataformas

tecnologicas también se conocen como LMS (Leardiagagement System)

Moodle fue creado por Martin Dougiamas, quien fdmiaistrador de WebCEn la
Universidad Tecnoldgica de CurtiBas6 su disefio en las ideas del constructivismo

en pedagogiaque afirman que el conocimiento se construye ermémnte del
estudiante en lugar de ser transmitido sin camdjoartir de libros o ensefianzas y en

el aprendizaje colaborativéyn profesomue opera desde este punto de vista crea un

ambiente centrado en el estudiante que le ayudanstrair ese conocimiento con
base en sus habilidades y conocimientos propidagan de simplemente publicar y
transmitir la informacion que se considera queektsidiantes deben conocer.

La primera version de la herramienta aparecié ale@gosto de 2002 y, a partir de
alli han aparecido nuevas versiones de forma reddésta julio de 2008, la base de
usuarios registrados incluye mas 21 millones, ilistitos en 46 000 sitios en todo el

mundo y esté traducido a mas_de 75 idiamas

* http://www.adelat.org/media/docum/moodie/docum(205.pdf



11.3.1.3.2. ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE

1.3.1.3.2.1. ¢ QUE ES MOODLE?

TécnicamenteMoodle es una aplicacién que pertenece al grupo de lowf@esde
Contenidos Educativod MS, Learning Management Systémtambién conocidos
como Entornos de Aprendizaje Virtual®4 E , Virtual Learning Managements

De una manera mas coloquial, podemos decir que Maexl una aplicacion para
crear y gestionar plataformas educativas, es de&spacios donde un centro
educativo, institucibn o empresa, gestiona recueshgativos proporcionados por
unos docentes y organiza el acceso a esos requosdss estudiantes, y ademas

permite la comunicacion entre todos los implica@hsmnado y profesorado).

11.3.1.3.2.2. SIGNIFICADO DE MOODLE Y SUS ORIGENES.

Moodle fue disefiado por Martin Dougiamas de Pekthstralia Occidental, quien
baso su disefio en las ideas del constructivismpeelagogia, que afirman que el
conocimiento se construye en la mente del estwliamiugar de ser transmitido sin
cambios a partir de libros o ensefianzas y en etndpaje colaborativo. Un
profesor/a que opera desde este punto de vistaureambiente centrado en el
estudiante que le ayuda a construir ese conocimiem base en sus habilidades y
conocimientos propios en lugar de simplemente pably transmitir la informacion
gue se considera que los estudiantes deben conocer.

La palabra Moodle, en inglés, es un acrénimo patarBo de Aprendizaje Dinamico
Modular, Orientado a ObjetosMpdular Object-Oriented Dynamic Learning
Environmen}, lo que resulta fundamentalmente util para losadelladores y
tedricos de la educacién. También es un verbo aaglo que describe el proceso
ocioso de dar vueltas sobre algo, haciendo lassaasao se vienen a la mente...una
actividad amena que muchas veces conllevan al swoce comprension vy,
finalmente, a la creatividad. Las dos acepcioneapdiean a la manera en que se
desarrollé6 Moodle y a la manera en que un estugliardocente podria aproximarse

al estudio o ensefianza de un cusdine



La primera version de Moodle aparecio el 20 de tagds 2002 y, a partir de alli han
aparecido nuevas versiones de forma regular queid@rincorporando nuevos
recursos, actividades y mejoras demandadas pomarddad de usuarios Moodle.
En la actualidad, Moodle esta traducido a 75 idemancluye mas de 27.000 sitios

registrados en todo el mundo.

11.3.1.3.3. ENFOQUE PEDAGOGICO

La filosofia planteada de Moodle incluye una apmagién constructiva y
constructivista social de la educacion, enfatizagde los estudiantes (y no sélo los
profesores) pueden contribuir a la experiencia &iltec en muchas formas. Las
caracteristicas de Moodle reflejan esto en vaspgetos, como hacer posible que los
estudiantes puedan comentar en entradas de basksade(o inclusive contribuir
entradas ellos mismos), o trabajar colaborativaenentun wiki.

Habiendo dicho esto, Moodle es lo suficientemeletaldle para permitir una amplia
gama de modos de ensefianza. Puede ser utilizagalggaerar contenido de manera
basica o avanzada (por ejemplo paginas web) o asialy y no requiere un enfoque
constructivista de ensefanza.

El constructivismo es a veces visto como en coosigpn con las ideas de la
educacion enfocada en resultados, como No Chilt Betiind Act (NCLB) en los
Estados Unidos. La contabilidad hace hincapié smdeultados de las evaluaciones,
no en las técnicas de ensefianza o en pedagogiaMpedle es también util en un

ambiente orientado al salén de clase debido a&xibilidad.

11.3.1.3.4. RECURSOS MOODLE

* Gestidon de Contenido

Para gestionar los contenidospodemos usar para presentar al alumnado logegpun
de nuestro curso que podemos complementar con wiateriales como imagenes,
gréficas o videos y también tendremos la oportuhia entrar en otras paginas web

relacionadas con el tema.



Tiene un editor html “WYSIWYG” incluido. Lo que ngsermite a los usuarios, bien
como alumnos o como profesores, ademas de esmitdr como tradicionalmente
haciamos en nuestros apuntes o trabajos, incleinlazar (link) las mas variadas
fuentes y recursos 2.0, como multiples blogs, webest, imagenes, videos o
documentos, que hardn mucho mas rico y variadordgenido. No es necesario ya
saber programar en html para poder insertar (emdsd¥$ objetos de aprendizaje en
nuestra pagina.

* Comunicacion

Paracomunicarnoscon nuestros alumnos, moodle dispone de variagogsisiendo
la méas utilizada la de los foros, por medio de dasles podemos gestionar las
tutorias de manera individual o grupal, aspecte estdamental con la implantacion
de los ECTS.

Personalmente realizo tutorias virtuales con lagsnabs que no pueden acudir
sugiriéndoles que tengan un ordenador conectadoodlmy contacten conmigo por
medio del teléfono, aspecto este que agradecemenmnte). La plataforma moodle
facilita el aprendizaje cooperativo a través dessoros en los que los propios
alumnos dan respuesta a las preguntas y dudasagEngianteadas por otros

alumnos de su grupo

e Evolucion

Por ultimo laevaluacibnde nuestros alumnos para la que disponemos deptaslti
opciones en funcion de nuestro grado de implantad®las pedagogias mas activas,
de este modo podemos enviar tareas que estén amidrela las capacidades o
competencias que tengan que acreditar los alunirarebién es factible preparar
cuestionarios especificos por temas autoevaluaplesn feed-back inmediato al

alumno de sus resultados.



11.3.1.3.5. ESTRUCTURA DE LA PLATAFORMA MOODLE

Plataforma educativa MOODLE e
(Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) de aprendizaje dinamico orientado a ohjetos y modular
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Figura N° 237Estructura de Moodle

la comunicacian [e\ seguimiento ¥ la evaluaudn]




11.3.1.3.6. CARACTERISTICAS GENERALES DE MOODLE
Promueve una pedagogia constructivista social lfoodeion, actividades, reflexion

critica, etc.). Su arquitectura y herramientas @mmopiadas para clases en linea, asi
como también para complementar el aprendizaje peege Tiene una interfaz de
navegador de tecnologia sencilla, ligera, y corbjti

La instalacion es sencilla requiriendo una platatorque soporte PHP y la
disponibilidad de una base de datos. Moodle tiereeaapa de abstraccion de bases
de datos por lo que soporta los principales sistayeatores de bases de datos.

Es un Entorno de aprendizaje modular y dinAmicentaido a objetos, sencillo de
mantener y actualizar, ademas dispone de unadatgrfe permite crear y gestionar

cursos facilmente.

Los recursos creados en los cursos se puedenzauytid inscripcion y autenticacion

de los estudiantes es sencilla y segura.

Resulta muy fécil trabajar con él, tanto para efggorado como el alumnado.

Detras de él hay una gran comunidad que lo mepgwaymenta y apoya en la
resolucion de problemas.

Se ha puesto énfasis en una seguridad solida en léoghlataforma. Todos los

formularios son revisados, las cookies cifradas, & mayoria de las areas de
introduccion de texto (materiales, mensajes dédiass, entradas de los diarios, etc.)
pueden ser editadas usando el editor HTML, tanils@momo cualquier editor de

texto.

1.3.1.3.7. MODULOS PRINCIPALES EN MOODLE

Moédulo de Tareas
- Puede especificarse la fecha final de entrega de tarea y la
calificacion maxima que se le podra asignar.
« Los estudiantes pueden subir sus tareas (en cenldoimato de

archivo) al servidor. Se registra la fecha en gukan subido.



- Se permite enviar tareas fuera de tiempo, peroradegor puede ver
claramente el tiempo de retraso.

- Para cada tarea en particular, puede evaluarse elate entera
(calificaciones y comentarios) en una Unica pagioa un Unico
formulario.

- Las observaciones del profesor se adjuntan a langdate la tarea de
cada estudiante y se le envia un mensaje de agiiic.

- El profesor tiene la posibilidad de permitir elme® de una tarea tras su
calificacion (para volver a calificarla).

Médulo de Consulta
Es como una votacion. Puede usarse para votar algore para recibir una respuesta
de cada estudiante (por ejemplo, para pedir steotingento para algo).
« El profesor puede ver una tabla que presenta dmafdntuitiva
linformacion sobre quién ha elegido qué.
« Se puede permitir que los estudiantes vean uncgrafitualizado de
los resultados.
Médulo Foro
Hay diferentes tipos de foros disponibles: exclosipara los profesores, de noticias
del curso y abiertos a todos.

» Todos los mensajes llevan adjunta la foto del autor

- Las discusiones pueden verse anidadas, por ramaresentar los
mensajes Mas antiguos o los mas nuevos primero.

- El profesor puede obligar la suscripcién de todasdoro o permitir
que cada persona elija a qué foros suscribirseah®era que se le envie
una copia de los mensajes por correo electronico.

« El profesor puede elegir que no se permitan respsien un foro (por
ejemplo, para crear un foro dedicado a anuncios).

- El profesor puede mover facilmente los temas deudién entre
distintos foros.



Modulo Diario

Los diarios constituyen informacién privada entrestudiante y el profesor.

» Cada entrada en el diario puede estar motivadargpregunta abierta.

*La clase entera puede ser evaluada en una pagimaumcounico

formulario, por cada entrada particular de diario.

» Los comentarios del profesor se adjuntan a la paggnentrada del diario

y se envia por correo la notificacion.

Modulo Cuestionario

Los profesores pueden definir una base de datoprelguntas que
podran ser reutilizadas en diferentes cuestionarios

Las preguntas pueden ser almacenadas en catederfasil acceso, y
estas categorias pueden ser "publicadas" paraldmeecesibles desde
cualquier curso del sitio.

Los cuestionarios se califican automaticamente, wyedpn ser
recalificados si se modifican las preguntas.

Los cuestionarios pueden tener un limite de tiempartir del cual no
estaran disponibles.

El profesor puede determinar si los cuestionariesdpn ser resueltos
varias veces y si se mostrardn o no las respuestasctas y los
comentarios

Las preguntas y las respuestas de los cuestiomarezten ser mezcladas
(aleatoriamente) para disminuir las copias engsealamnos.

Las preguntas pueden crearse en HTML y con imagenes

Las preguntas pueden importarse desde archivextteexternos.

Las preguntas pueden tener diferentes métricagoy tle captura.

Médulo Recurso

* Admite la presentacion de un importante namero atgenido digital,

Word, Powerpoint, Flash, video, sonidos, etc.



* Los archivos pueden subirse y manejarse en eldsgrvo pueden ser
creados sobre la marcha usando formularios wetetde o HTML).
* Pueden enlazarse aplicaciones web para transétas.d
Mdédulo Encuesta
* Se proporcionan encuestas ya preparadas (COLLESILAT y
contrastadas como instrumentos para el andlidesdgases en linea.
* Se pueden generar informes de las encuestas ldsscucluyen
gréficos. Los datos pueden descargarse con fordeatmja de calculo
Excel o como archivo de texto CSV.
 La interfaz de las encuestas impide la posibilidk que sean
respondidas solo parcialmente.
* A cada estudiante se le informa sobre sus resglteaimparados con la
media de la clase.
11.3.1.3.8. ORGANIZACION DE LOS CONTENIDOS.
El estudio de las posibilidades de Moodle comodmeienta educativa, lo haremos
tomando como referencia el esquema de Rafael Ca&3ddosobre los modelos de

tecnologias aplicadas a la formacion a distancia.

A Colaboracion
Cambio de
modelo mental
Tecnologias
colaborativas
Adquisicion de
habilidades
Transferencia de Tecnologias
informacion g="" transmisivas i
Vv >
Centrada en el Centrada en &l Centrada en la
instructor alumne colaboracion v el grupo

Figura N° 2380rganizacion de los contenidos



11.3.1.3.9. REQUERIMIENTOS DE SISTEMA

Moodle esté desarrollado principalmente en GNU/kingando Apache, MySQL y
PHP (también conocida como plataforma LAMP), aungsiorobado regularmente
con PostgreSQL y en los sistemas operativos WindRysdMacOS X y Netware 6.

Los requerimientos de Moodle son los siguientes:

» Un servidor web. La mayoria de los usuarios usan Apache, pero Modebe
funcionar bien en cualquier servidor web que sep®HP, como el IIS (Internet
Information Server) de las plataformas Windows.

* Una instalaciéon d®HP en funcionamiento (version 4.3.0 o posteriorPHP 5
esta soportado a partir de Moodle 1.4.

* Una base de datos: MySQL o PostgreSQIMySQL 4.1.16 es la version minima
para trabajar con Moodle 1.6.

La mayoria de los servicios de alojamiento web t{hgp soportan todo esto por
defecto.

Requerimientos adicionales:

* Libreria GD vy libreriaFreeType 2para poder construir los gréaficos de los registros
de Moodle.

* mbstring - es requerido para manipular cadenas de caraatauttsbyte (iconv
también es recomendable para Moodle 1.6).

* La extension mysqlsi va a utilizar la base de datos MySQL. En algunas
distribuciones de Linux (principalmente RedHatjraga de un paquete opcional.
 Laextension pgsgki va a utilizar una base de datos PostgreSQL.

 Laextension zlibes necesaria si va a utilizar las funcionalidad@siazip.

» Otras extensiones PHP podrian ser necesariandlepdo de las funcionalidades
opcionales de Moodle que vayan a ser utilizadggeotsimente las relacionadas con

autenticacion y matriculacion (p. ej. la extendiAP).



11.3.1.3.10.VENTAJAS

Una de las caracteristicas mas atractivas de Mpqdke también aparece en otros
gestores de contenido educativo, es la posibiliadue los alumnos participen en la
creacion de glosarios, y en todas las leccioneggeseran automaticamente enlaces a
las palabras incluidas en estos.

Ademéas las Universidades, podran poner su Moodial lg asi poder crear sus
plataformas para cursos especificos en la mismeersiilad y dando la direccion
respecto a Moodle, se movera en su mismo idiomadyanm abrirse los cursos a los

alumnos que se encuentren en cualquier parte alebfal;_http://moodle.org/

Desempefio. Falta mejorar su interfaz de una manésasencilla. Hay desventajas
asociados a la seguridad, dependiendo en dondst&ealejando la instalacion de
Moodle, cuales sean las politicas de seguridadinfraestructura tecnologica con la
cual se cuente durante la instalacion.

Libertad. Moodle no se encuentra atado a ninguna platafoMviadpws, Linux,
Mac) especifica, brindando total libertad para gecola que se ajuste a sus
necesidades tanto en el presente como en el flEurem estar atado a un proveedor
de hardware, software o servicios le permitira @orsiempre con un abanico de
opciones. La libertad que brinda Moodle tambiéaia al hecho de tener de contar
con los archivos fuente y poder modificarlo a ssciicion, sin que ello implique un
costo 0 una negociacion con empresa alguna.

Reduccién de costasSiempre que se compra o adquiere un sistemaeseaalquier
tipo, es necesario desembolsar una cantidad deod#meel pago por las licencias de
usuario. Esto no sucede con Moodle, porque esigragyuno se requiere pagar
ninguna licencia para su uso o implementacion dedé& una institucion. De esta
forma estamos ahorrando una cantidad inicial deversion de cualquier sistema.
Los costos posteriores de mantenimiento se vercidaiigracias a la escabilidad del
sistema, que permite mantener la operatividad tpata una cantidad reducida como

para una gran cantidad usuarios sin tener reatipdificaciones dentro del sistema.



Integracion. Moodle es un sistema abierto lo que significa gsigposible integrarlo
con otros sistemas, tanto para acciones:

» Genéricas. Puede comunicar Moodle con su sistemdicipar de
autenticacion y validar a los alumnos contra esse ke datos. Es posible
integrarlo con sistemas de pago para el cobrogmsaripciones a los cursos
virtuales, etc.

» Especificas. Puede integrar su sistema de regiattadémicos con Moodle,
para la recepcion de las calificaciones provengedeelos exdmenes en linea,
agilizando asi los procesos de generacion de potgsarte de los profesores,
esto es de vital importancia en las universidades.

Estos son solo unos ejemplos existen muchos otnos puede ir

descubriendo durante su uso.

Gestion del Conocimiento Permite el almacenamiento y recuperacion de
conocimiento producto de las actividades e intaciehes alumno - profesor, alumno
- alumno. Este beneficio es claramente visible mberasu aplicacion en la

capacitacion de personal dentro de institucionespresas.

Disefio Modular. Moodle agrupa sus funciones o caracteristicasa davel de

moddulos. Estos modulos son independientes, comfijes, ademas de poder ser
habilitados o deshabilitados segin sea conveni€&ueno habiamos mencionado
Moodle permite afadir nuevas funcionalidades, pdoasolo necesitamos instalar y

activar el modulo que satisfaga nuestras necesdade

11.3.1.3.11.DESVENTAJAS

Existen también desventajas relacionadas con ebrsopécnico. Al ser una
plataforma de tecnologia abierta y por lo tantatuip@ no se incluyen servicios
gratuitos de soporte por lo que los costos de dmm&y soporte técnico estan

sujetos a firmas y entidades.



Algunas actividades pueden ser un poco mecéaniegpendiendo mucho del disefio
instruccional. Por estar basado en tecnologia RHBrifiguracion de un servidor con

muchos usuarios debe ser cuidadosa para obtemejci

1.3.2. METODOLOGIA DE REQUERIMIENTOS E-LICITACION

11.3.2.1. INTRODUCCION
En el estudio de problemas para este proyectajde identificar que actualmente en
la UAJMS, hay dificultades en el area de educagi@imposibilitan o perjudican el
buen avance y constante mejora del Proceso Ensefidprendizaje, dichas
dificultades, se ven reflejados principalmente @n elscasa motivacion en la
implementacion y uso de las TIC en el medio, sarie en clases poco explicativas
con demasiado contenido tedrico y recursos did#ciisuficientes, sumando a esto
en algunos casos, no se cuenta con material deoapctyalizado o este no se
encuentra disponible en forma permanente parasiosliantes, etc.
El presente sistema a desarrollar contemplaraigsientes caracteristicas:
» Interfaz Amigable.
» Estructura de Contenidos.
* Animaciones Graficas, Videos, Audio.
« Contenidos Pedagdgicos.
» Contenidos Actualizables.
» Ejemplos Didacticos e Interactivos.
» Creacion y Restablecimiento de Resguardos estaadas
* Gestion de Recursos
- Editar pagina Web
- Enlazar archivo o web
— Mostrar directorio
— Adadir etiquetas
» Gestion de Actividades

— Leccion y glosario



— Chaty Foro

— Consulta

- Tarea

— Cuestionario

— Encuesta

11.3.2.2. PARTICIPANTES DEL PROYECTO

Categoria Nombres y Carrera/Profesion C.L Firma
Apellidos
Director Maria Alejandra Ing. Informética 1897462

Reynoso Gémez

Tabla N° 172Participantes del Proyecto

Nombre: Universidad Autébnoma “Juan Misael Saracho"

Direccion: Calle Espafia / Barrio El Tejar

Teléf. Oficina: 66265

Grupos Descripcion Nivel
Docentes El Encargado de CargaAdministradores de
* Lic. Zulma Ricaldi los  Contenidos  alMateria
Multimedia
Alumnos Visualizan e interactiarUsuarios  finales  deg
con el multimedia. sistema

Tabla N° 173Participantes del Proyecto

11.3.2.3. DESCRIPCION DEL SISTEMA ACTUAL

El Sistema actual que se implementa en la U.A.J.8k& basado en el enfoque

Historico Cultural el cual tiene un caracter epistégico y un fundamento

psicologico que centra su interés en el desard#lda personalidad del educando,

partiendo de un determinado referencial teéricaestdbpersonalidad y su formacion

y tomando como marco tedrico referencial y metogiotd el materialismo dialéctico

e histoérico.



Para la Ciencia Pedagogica seguir una concepcibrerdeque historico cultural

implica tener en cuenta determinados principios)ya@son:

» Principio del caracter educativo de la ensefianza.

» Principio del caracter cientifico del proceso dsefianza.

* Principio de la ensefianza que desarrolla.

» Principio del caracter consciente.

» Principio del caracter objetual.

11.3.2.4. OBJETIVOS DEL SISTEMA

OBJ-01 Gestionar Personas

Descripcion El Sistema debera permitir al docente administreggistro de
participantes, la formacion de grupos del cursoespondiente

Estabilidad Alta

Comentarios

Ninguno

Tabla N° 174Gestionar Personas

OBJ-02 Gestionar Actividades

Descripcion El Sistema debera brindar diversos médulos para la
administracion de Actividades como ser: Tareas sGibas, Foros,
Cuestionarios, Encuestas, Lecciones, etc.

Estabilidad Alta

Comentarios ninguno

Tabla N° 175Gestionar Actividades

OBJ-03 Gestionar Recursos

Descripcion El Sistema debera permitir al docente desarrotiatemnidos de la
materia como: Enlazar archivo o Web, Afiadir etiquebtros.

Estabilidad Alta

Comentarios

ninguno

Tabla N° 176Gestionar Recursos




11.3.2.5. CATALOGO DE REQUISITOS DEL SISTEMA

1.3.2.5.1. REQUISITOS DE ALMACENAMIENTO DE INFORMACION

RI-01 Informacion Sobre Actividades

Objetivos 0OBJ-02

asociados

Requisitos -

asociados

Descripcion El sistema deberd almacenar informacion correspateia

los contenidos sobre la materia.

Datos especificos

Titulo del Contenido

Tipo de Contenido: Leccion, Cuestionarios, Tarets,
Descripcion del Contenido de la Materia

Fechas de creacion y presentacion

Fuentes del contenido

Intervalo temporal | Presente
Estabilidad Alta
Comentarios ninguno

Tabla N° 177Informaciéon sobre Actividades

RI-02 Informacion Sobre Personas

Objetivos OBJ-01

asociados

Requisitos -

asociados

Descripcion El sistema debera almacenar informacion correspotela las

personas participantes del curso.

Datos especificos

Grupos relacionados
Fechas de inicializacion y finalizacion del Curso

Rol del participante




Estadisticas de rendimiento
Nombre y apellidos

Fecha de nacimiento

Sexo

Nacionalidad

Teléfonos

Cadigo postal

Correo electronico

Lengua Nativa

Intervalo temporal | Presente

Estabilidad Media

Comentarios Ninguno

RI-03 Informacion Sobre Recursos

Objetivos OBJ-03

asociados

Requisitos RI-01

asociados

Descripcion El sistema debera almacenar informacion correspoteia

los archivos multimedia referentes a los contendnk

materia.

Datos especificos

Nombre del Recurso

Tipo de archivo: Video, Audio, Imagen, Animaciotg.e

Relacién con el contenido tedrico

Extensién del archivo.

Descripcion del recurso

Intervalo temporal | Presente
Estabilidad Media
Comentarios ninguno

Tabla N° 178nformacion sobre Personas




11.3.2.5.2. REQUISITOS FUNCIONALES

11.3.2.5.2.1. DIAGRAMA DE CASOS DE USO
CU-01 Diagrama de Casos de Uso Docente:

D
N

Gestionar Personas

x -

Gestionar Actividades

Docente

)
N

Gestionar Recursos

Figura N° 239Diagrama de casos de Uso Docente

CU-02 Diagrama de Casos de Uso Gestionar Personas:

Y
PN
‘( ) /’*\\//// Gestionar Docentes
\,,_ij\“\x\
. \\\g .
Docente Gestionar Personas - / \
(from Logical View) \\\,,7/

(from Logical View)
Gestionar Estudiantes

Figura N° 240Diagrama de casos de Uso Gestionar Personas



CU-03 Diagrama de Casos de Uso Gestionar Actividas:

O

Gestionar Leccion y Glosario

(D

A

Docente

(from Logical View)

Gestionar Cuestionario
Gestionar Actmdades\
(from Logical View)
Gestionar Consulta

Gestionar Encuestas

Gestionar Tarea

Figura N° 241Diagrama de casos de Uso Gestionar Actividades



CU-04 Diagrama de Casos de Uso Gestionar Recursos:

-

Editar Pagina Web

2
‘ B

Gestionar Recursos
Docente

Mostrar Directorio

-

Afadir Etiquetas

from Logical Vi
(from Logical View) (from Logical View)

Figura N° 242 Diagrama de casos de Uso Gestionar Recursos

CU-05 Diagrama de Casos de Uso Alumno:
/Desarrollar Actividad

Estudiante ( >

Visualizar Recurso

Figura N° 243Diagrama de casos de Uso Alumno



CU-06 Diagrama de Casos de Uso Desarrollar Activadles:

Desarrollar Leccion

Comentar Chat y Foro
/ ////%<7>

: >////// Realizar Cuestionario

= \\\\\\

I
Estudiante Desarrollar Activida \\\\> —
(from General) (from General)
Realizar Consulta
Realizar Encuesta

O

Relizar Tarea

Figura N° 244 Diagrama de casos de Uso Desarrollar Actividades
CU-07 Diagrama de Casos de Uso Visualizar Recursos
Visualizar Pagina Web

[ —

Visualizar Recurso Visualizar Archivo o Web
Enlazado

O

Visualizar Etiqueta

Estudiante

f G |
(from General) (from General)

Figura N° 245Diagrama de casos de Uso Visualizar Recursos



11.3.2.5.2.2. DEFINICION DE ACTORES

ACT-01 Docentes
Comentarios Ninguno
ACT-02 Alumnos

Comentarios Ninguno

11.3.2.5.2.3. CASOS DE USO DEL SISTEMA

Tabla N° 179Definicion de Actores

RF-01

Gestionar Personas

Objetivos asociados

e OBJ-01 Gestionar Personas.

Requisitos asociados

3 * RI-02 Informacidon Sobre Personas.

Descripcion

El sistema deberad comportarse tal y como se desenel
caso de uso (CU-02 Diagramas de Casos de Uso @astio
Personas) cuando docente quiera gestionar elnedist

personas y sus grupos correspondientes.

Precondicion

No existe un registro de las personas que se degisérar en

el sistema, 0 no cuentan con un registro apropiado.

Secuencia normal

Paso

Accion

1 | El docente selecciona la opcion de registro de

persona.

2 | El sistema solicita al docente el tipo de persona a

registrar.

El sistema solicita los datos de la persona atragis

4 | El sistema solicita algunas preferencias adicianale

para la personalizar el registro de la persona.

5 | El sistema mostrara al docente una lista de pesson

gue correspondan.

ya registradas y separadas en grupos segun el gry

Postcondiciéon

Se crea un registro apropiado para la personaejregstro.

a

po



Excepciones

Pasao Accion

5 | El sistema dara la opcion al docente de editar y

eliminar registros de personas ya registradas.

Frecuencia

esperada

Cada vez que se requiera.

Comentarios

Ninguno

Tabla N° 180Gestionar Personas

RF-02

Gestionar Actividades

Objetivos asociados

« OBJ-01 Gestionar Personas.
» OBJ-02 Gestionar Actividades.

» OBJ-03 Gestionar Recursos.

Requisitos asociados

D

* RI-02 Informacién Sobre Recursos.

Descripcion

El sistema debera comportarse tal y como se desenilel
caso de uso (CU-03 Diagramas de Casos de Uso @aastio

Actividades) cuando docente quiera gestionar unaicead.

Precondicion

No se realizo la actividad que se quiere realizar.

Secuencia normal

Paso Accion

1 | El docente selecciona una actividad a realizar
(Leccién, Cuestionario, Foro, etc.) para la ini@ac

de la misma.

2 | El sistema solicita la actividad que se desarr@llar

Se visualizara el contenido de la actividad saldzt

4 | El sistema solicita los datos de la actividad (Tipo

descripcion, fechas, etc.)

5 | El sistema mostrara al docente la actividad ya

registrada.

Postcondiciéon

El tema desarrollado pasa a un estadoksarrolladd

Excepciones

Pasao Accion

5 | El sistema dara la opcién al docente de modificar




eliminar el registro de la actividad.

Frecuencia esperada

Tres veces / temas que se desarrollara.

Comentarios

Ninguno

Tabla N° 181Gestionar Actividades

RF-03

Gestionar Recurso

Objetivos asociados

OBJ-02 Gestionar Actividades.

OBJ-03 Gestionar Recursos.

Requisitos asociados

D

RI-02 Informacién Sobre Recursos.

Descripcion

El sistema debera comportarse tal y como se desenilel
caso de uso (CU-04 Diagramas de Casos de Uso @astio

Recurso) cuando un docente desea gestionar ursoecur

Precondicion

Secuencia normal

No se registro el recurso a implementar.

Paso Accion

1 | El docente selecciona la opcion registrar recurso.

2 | El sistema solicita el tipo de recurso a registrar

3 | El sistema solicita la direccion del recurso asegr
asi como una descripcién del recurso de manera
individual y con respecto a la actividad que
complementa.

4 | El sistema mostrara al docente el recurso ya
registrada.

Postcondicién

El recurso se encuentra disponible para su apfinaci

Excepciones

Pasa

Accion

3 | En caso de archivo el sistema dotara de un formoul
apropiado para su registro.
Frecuencia esperada | Una vez / actividad.
Comentarios Ninguno

Tabla N° 182Gestionar Recursos

ar



RF-04

Desarrollar Actividad

Objetivos asociados

« OBJ-01 Gestionar Personas.
* OBJ-02 Gestionar Actividades.

« OBJ-03 Gestionar Recursos.

Requisitos asociados

D

* RI-01 Informaciéon Sobre Actividades.

* RI-02 Informacidn Sobre Recursos.

Descripcion

El sistema debera comportarse tal y como se desenlel
caso de uso (CU-06 Diagramas de Casos de Uso Dissarr,
Actividades) cuando un alumno quiera desarrollar un

actividad.

Precondicién

El docente aprueba el desarrollo de la actividad.

Secuencia normal

Paso Accion

1 | El sistema proporcionara al alumno una lista de

actividades a desarrollar.

2 | El sistema solicita que se seleccione la activilael

se desarrollara.

Se visualizara el contenido de la actividad saldzt

El alumno debera desarrollar la actividad
adecuadamente segun el tipo de actividad que se

presente.

e

5 El sistema mostrara al alumno las estadisticaa de

actividad al terminar el desarrollo de la misma.

6 | El sistema mostrara una lista ya actualizada de lag

actividades existentes.

Postcondiciéon

Actualizacion de las estadisticas académicas deirad.

Excepciones

Paso Acciéon

5 | En caso de que la actividad desarrollada se una
Leccion, Foro o Chat se salta al paso 6 y termina ¢

caso de uso.

v




Frecuencia

esperada

Tres veces / temas que se desarrollara.

Comentarios

Ninguno

Tabla N° 183Desarrollar Actividad

RF-05

Visualizar Recursc

Objetivos asociados

« OBJ-03 Gestionar Recursos.

Requisitos asociados

* RI-02 Informacion Sobre Recursos.

Descripcion

El sistema debera comportarse tal y como se desenilel caso c
uso (CU-07 Diagramas de Casos de Uso VisualizaniRes)

cuando alumno quiera visualizar un recurso

Precondicior Ningune
Secuencia normal Pasq Accion
1 El alumno selecciona un recurso a visualizar (Enle

Archivo).

El sistema provee al usuario del enlace para lalimacion

del recurso solicitado.

Postcondicion

El tema desarrollado pasa a un estadcDesarrolladc”

Excepcione

Pasc | Accion

2 El sistema dara la opcién de guardar el contenéd
recurso si este se trata de un archivo que no mesda

visualizado por el sistema de soporte.

Frecuencia esperada

Una vez / Actividac- Leccior

Comentarios

Ningunc

Tabla N° 184Visualizar Recurso

11.3.2.5.3. REQUISITOS NO FUNCIONALES

RNF-01

Creacion Restablecimiento de Contenidad

y
estandarizados.

Objetivos asociados

Requisitos asociados




Descripcion El Sistema incorpora un mecanismo de Creacior
Restablecimiento de Contenidos de algun archivo
estandarizado.

Comentarios Ninguno

Tabla N°

185Creacion y Restablecimiento de Contenidos estanddos

RNF-02

Portabilidad

Objetivos asociados

Requisitos

asociados

Descripcion

El Sistema es portable y se puede maneja de foemalla

por medios de almacenamiento externos, como CD, 2D

Comentarios

Ninguno

Tabla N° 186Portabilidad

RNF-03 Interfaz Amigable

Objetivos asociados| -

Requisitos -

asociados

Descripcion El Sistema cuenta con iconos e imagenes referescalla

funcionalidad de cada opcién, haciendo facil usg

comprension por parte del usuario.

Comentarios

Ninguno

Tabla N° 187Interfaz Amigable

11.3.2.6. MATRIZ DE RASTREABILIDAD OBJETIVOS/REQUISITOS
0OBJ-01 0OBJ-02 0OBJ-03

RI-01 X

RI-02 X

RI-03 X

RF-01 X X




RF-02 X X

RF-03 X

RF-04 X X

x| X| X| X

RF-05

RNF-01

RNF-02

RNF-03

Tabla N° 188Matriz de rastreabilidad Objetivos/requisitos

1.3.3. PROPUESTA DE COMPONENTE “ADAPTACION A LA
PLATAFORMA MOODLE”

11.3.3.1. PROBLEMA
La escasa motivacion en la implementacion y usdadeTIC en el carrera de

Ingenieria Informatica hacen que el proceso defiamz-aprendizaje sea deficiente
debido a que las clases no son completamente esnaen demasiado contenido
tedrico, recursos didacticos insuficientes, el mi@tede apoyo se encuentra
desactualizado, no existen recursos web que cotgempdo el contenido de la
materia en particular y la planificacion de lagtidtas asignaturas no se encuentran
disponibles en forma permanente para los estudiaRt& otra parte al no realizarse

un control exhaustivo del avance de la materialeealperjuicios en su desarrollo.

11.3.3.2. SOLUCION
Habiendo determinado la problematica se concluye lgusolucion es adaptar el

contenido de la materia Programacion | (INF - 1419 plataforma Moodle dado que
la misma es una aplicacion para crear y gestiolsafprmas educativas, es decir,
espacios donde un centro educativo, institucion ngpresa, gestiona recursos
educativos proporcionados por unos docentes y m@a@hacceso a esos recursos por
los estudiantes, y ademéas permite la comunicacittre eiodos los implicados

(alumnado y profesorado).



Los ambientes o entornos de aprendizaje seranolestractivistas los cuales son
espacios de exploracién grupal y personal, basaddscnologia, en los cuales los
estudiantes realizan un trabajo util y significativy ademas, participaran de
actividades de aprendizaje, utilizando las fuedsnformacion y las herramientas

de construccion del conocimiento.

La organizacion de los contenidos se desarrolkhre los modelos de tecnologias

aplicadas a la formacién a distancia las cual@sdiearan a continuacion:

Tecnologias transmisivas.

Estas tecnologias se centran en ofrecer informadiéstudiante. Las presentaciones
multimedia son instrumentos pedagodgicos que sigstando al servicio de una
metodologia tradicional de "ensefianza" y "apref@izque distingue claramente
entre el que "sabe" y los que "aprenden”. Conrastielo, toda la actividad se centra
en el docente que ejerce la funcion de transmisdadnformacion y el estudiante
sigue siendo sujeto pasivo. Eso si, pensamos guedeptores estdn mas motivados

porque utilizamos medios audiovisuales.

Tecnologias interactivas.

Estas tecnologias se centran mas en el alumnaeo tijeme un cierto control sobre el
acceso a la informacién (control de navegacion)sgule quiere transmitir. Asi pues,
en este modelo, hay que cuidar especialmenteddantentre el usuario y el sistema
ya que de ella dependeran en gran medida las |id&i®Es educativas.

En estas tecnologias interactivas situariamosriogrgmas de ensefianza asistida por
ordenador (EAQO), los productos multimedia en CD-ROMVD vy algunas Web
interactivas. El ordenador actia como un sistema gporta la informacion
(contenidos formativos, ejercicios, actividadesjudaciones, etc.) y, en funcion de la
interaccion del usuario, le propone actividadevdlun seguimiento de sus acciones
y realiza una realimentacion hacia el usuario-eéatue en funcion de sus acciones.



Tecnologias colaborativas.

Las TIC pueden contribuir a la introduccion de edats interactivos y de
intercambio de ideas y materiales tanto entre poséelo y alumnado como entre los
mismos estudiantes. Estas posibilidades coopesatingloban practicamente a todas
las formas de comunicacion habituales de la engaftaadicional. Pero debe quedar
claro que, la simple incorporacién de las TIC em fmocesos de ensefianza y
aprendizaje no garantiza la efectividad en los ltados sin tener un proyecto
pedagdgico que soporte estas posibilidades.

Los tres tipos de tecnologias son necesariasrgtelque nos propone Moodle es
combinar adecuadamente los distintos elemento®lteginos y pedagogicos en un
disefio global de entornos virtuales de aprendigagtentados en los principios del
aprendizaje colaborativo.

Los contenidos de la materia de Programacion Inserblicados por unidades

tematicas en la plataforma Moodle, en la cual cadiaad tematica tendra su

respectiva actividad y evaluacion que seran estiglole por el docente encargado de
la materia para un determinado periodo de tiempo.

11.3.3.3. IMPACTO DEL PROYECTO

La adaptacion del contenido tematico de la maRnogramacion | (INF - 111) tendra
como resultado la disponibilidad de informaciéreiattiva on-line al alcance de los
estudiantes y docentes, esto dara como resultati@iantes motivados a la
investigacion y por lo tanto el proceso de ensefi@pzendizaje en la carrera de
Ingenieria Informatica se verd mejorado.

11.3.3.4. PUBLICO OBJETIVO

La adaptacion del contenido de la materia Prograimdca la plataforma Moodle
afectara de modo directo a los estudiantes y deset¢ la carrera de Ingenieria

Informatica.



11.3.3.5. BENEFICIOS DIRECTOS

Se contara con los contenidos de la materia ded@ragion | (INF - 111) disponible
de manera oportuna y permanente en la plataforeia Moodle.

Influirda en el mejoramiento del proceso de Ensedfigkrendizaje donde se
encuentran inmiscuidos los docentes y estudiangedadcarrera de ingenieria

informatica.

11.3.3.6. BENEFICIOS INDIRECTOS

Se alcanzara mayor experiencia en la educaciompsesencial, y se incrementara el

uso de las TICs en el proceso ensefianza-aprendizaje

[1.3.3.7. CONCLUSIONES

Se concluye que el desarrollo de este componentelnara de una forma notable en
la virtualizacién de la materia de ProgramacioiNIH - 111) y el mejoramiento del

PEA a traves del uso de la plataforma web Moodle.

11.3.4. MEDIOS DE VERIFICACION
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