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PREFACIO

El presente trabajo consiste en el estudio de las “Técnicas Multimedia Aplicadas a la
Ensefianza Escolar”, con el propésito de aportar nuevos métodos para que el programador

Multimedia los pueda aplicar en el desarrollo de un Software de este tipo.

De igual manera la finalidad en el aspecto social es incentivar en la Educacion Basica el
uso de las Aplicaciones Multimedia como instrumento de ensefianza y por medio del cual

interactuen el profesor y el alumno en el proceso diario de ensefianza - aprendizaje.

Se inicia con Capitulo I en el cual se desarrolla la planificacion de la Disertacion y un
estudio preliminar de los objetivos del trabajo tomando en consideracion los intereses del

usuario y el beneficio que la Multimedia dara a la ensefianza escolar.

En el Capitulo II realizamos un estudio de los fundamentos de la ensefianza desde el punto
de vista de su pedagogia y métodos actuales, al igual que las bases Multimedia y los
elementos necesarios para desarrollar aplicaciones de este tipo.

El Capitulo III se refiere a la investigacion y metodologia de desarrollo de las Aplicaciones

Multimedia desde un estudio basico del Software, disefio técnico para su elaboracion,
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sistemas de Autor para su realizacion y las ventajas actuales del sistema Multimedia

ToolBook como herramienta de desarrollo para la concepcion de estas aplicaciones.

En el Capitulo IV encontramos el analisis y disefio de la aplicacién demostrativa desde la
metodologia utilizada, la definicion de sus clases y relaciones entre si, hasta el disefio de

los guiones de la misma que constituye textualmente la presentacion de la aplicacion.

Finalmente sefialamos las conclusiones y recomendaciones a las que llegamos luego de

haber realizado todo el proceso descrito anteriormente.

Estamos seguros que esta investigacion sera el instrumento para la aplicacion de nuevos

métodos de enseflanza en base a la Multimedia como herramienta moderna, practica y de

gran atractivo visual para el usuario.

vl



INTRODUCCCION

El avance de la educacion basica conjuntamente con la tecnologia deben buscar en el
escolar el desarrollo integral de sus capacidades, fortaleciendo su identidad y autonomia
personal, como sujetos cada vez mas aptos para protagonizar ¢l mejoramiento de su calidad

de vida.

La creacion de Aplicaciones Multimedia para la ensefianza de Educacion Basica estamos
seguros que sera de invalorable beneficio para el conocer de los educandos en las aulas,
sustentado en que todos estamos inmiscuidos en un mundo tecnologico de cambios
continuos y que mejor que el nifio desde su temprana edad vaya siendo parte de este
avance por medio del uso de Software moderno con técnicas orientadas a objetos,

programacion visual y multimedia.

Multimedia hoy en el mundo informatico se refiere a la utilizacion en un ordenador dentro
de un mismo programa o aplicacion, de elementos que comprendan: informacion

estructurada (datos), textos, sonidos e imagenes (estaticas 0 en movimiento).

Por medio de un analisis en las diferentes areas de desarrollo de software encontramos que
las Técnicas Multimedia aplicadas a la ensefianza escolar no han sido explotadas en

nuestro medio.
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El sistema de ensefianza escolar actual se basa en un método tradicionalista en el que
intervienen directamente el profesor y los alumnos con instrumentos manuales y en pocos
casos se utilizan herramientas modernas para impartir €l conocimiento a los alumnos, tales

como audiovisuales, computadoras, etc..

A medida que ha avanzado la tecnologia se ha ido descubriendo nuevos medios de
presentacion de imagenes y sonidos como son los videos, animaciones, graficos, efectos
especiales, etc., que han sido utilizados en el desarrollo de aplicaciones de software con

tecnologia multimedia.

El pensar en Multimedia para la educacion actual se sustenta principalmente en que ya se
ha demostrado la potencia y efectividad de la interactividad multimedia como una
herramienta para el proceso ensefianza — aprendizaje, ademas la multimedia nos permite
establecer un entorno virtual de ensefianza es decir mas vivo, atractivo y con mucha mayor

captacion del tema expuesto por parte del educando.

Dentro de la Multimedia aplicada a la Educacion existen varios modelos para materias tan
diversas como puede ser ensefianza de idiomas, geologia, anatomia, entre otras y con toda

seguridad este serd uno de los campos con mayor cantidad de aplicaciones.



Esta investigacion esta enfocada a demostrar la efectividad de las técnicas multimedia
aplicadas a la ensefianza escolar, basados en el estudio de la situacion actual del educando
para receptar el conocimiento de la manera como se lo viene impartiendo, concatenado con
la investigacion de las dichas técnicas y su tnfluencia positiva sobre la realidad que el

estudiante vive.

La presente disertacion aportara a los profesionales que desarrollen Aplicaciones
Multimedia las técnicas actuales que deberan utilizar para trabajos de este tipo, asi como
también despertara en el nifio su identificacion y familiaridad con la realidad tecnologica

actual, la cual le permitira un aprendizaje interactivo, integral y divertido.

Nuestro trabajo investigativo se complementa con el desarrollo de una aplicacion en el area
de Geografia del Ecuador, tema escogido como resultado de un muestreo realizado en
instituciones educativas, ademas el mismo nos permitira de manera clara y practica aplicar
las técnicas y efectos multimedia, los mismos que facilitaran el desarrollo en futuras

aplicaciones.



CAPITULO L.

1. ESTUDIO PRELIMINAR.

1.1 Planificacion Trabajo de Disertacion de Grado.

La presente investigacion sobre las Técnicas Multimedia Aplicadas a la Ensefianza Escolar
se la realiza dentro de un marco de estricto orden sobre los elementos multimedia que

presentaremos al programador como alternativa para su uso.

De la misma manera se observara el tipo de método ensefianza — aprendizaje utilizada
actualmente, tendiendo siempre a que este se modernice tecnologicamente, en vias del

mejoramiento de la situacion actual de enseiianza en nuestro medio.

Para el desarrollo de esta Disertacion contamos con el valioso aporte profesional y humano

que se indica a continuacion.

En lo referente a la parte Investigativa y de Programacion, se la planificara y trabajara
conjuntamente con la Directora de la Disertacion, la cual nos brindara el soporte cientifico
y de enfoque que debera tener nuestra disertacion sobre este tema Informatico de

actualidad.
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La supervision de este trabajo estara a cargo de los Profesores Revisores, los mismos que
aportaran todos sus conocimientos en el plano estructural y organizativo que debera tener

nuestra disertacion.

1.2 Objetivos General y Especificos.

1.2.1 Objetivo General.

Estudio de las técnicas multimedia y todos los procesos involucrados para desarrollar

aplicaciones en la ensefianza escolar.

1.2.2 Objetivos Especificos.

Desarrollar las capacidades en el escolar al igual que su creatividad hacia el conocimiento y
manejo de los medio informaticos actuales.

Hacer mas interesante y ameno el aprendizaje de la ciencia y tecnologia.

Desarrollar una aplicacion como ejemplo utilizando las técnicas multimedia y sus elementos

expuestos en el proyecto.

Usar nueva pedagogia que siga la corriente actual educativa que es la Reforma Curricular.

Innovar en el método ensefianza - aprendizaje con las técnicas de aplicacion multimedia.
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1.3 Determinacion de los Intereses del Usuario.

Para la determinacion de los Intereses del Usuario se establece como universo de trabajo el
Instituto Tecnolégico Superior Experimental “Luis A Martinez” y la Unidad Educativa
“Santo Domingo de Guzman” , en sus quintos afios de educacion basica, porque estas
instituciones poseen el equipo informatico adecuado para la explotacion de este tipo de

aplicaciones.

Esta actividad se la llevo a cabo a través de un muestreo para identificar la familiaridad del

educando con la Multimedia quien constituye una porcidon representativa.

Los objetivos y orientacion de este muestreo son los siguientes:

» Objetivo General.-

Detectar el interés que despierta en el nmifio el uso de un sistema multimedia

» Objetivo Especifico.-

Realizar encuestas que permitan conocer la apreciacion de los estudiantes de nivel primario

por un sistema multimedia. Es decir que les gustaria ver en dicho sistema y en que

asignatura.
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» Orientacion.-

Porque es necesario saber las inquietudes y aspiraciones de las personas que estan
involucradas en forma directa en este trabajo investigativo, asi como también servira de
guia para el escogimiento del tema de Aplicacion Demostrativa con el desarrollo de las

técnicas multimedia.

Luego de haber realizado los Muestreos encontramos que la mayoria de los nifios
encuestados preferirian un aplicacion que les ensefie la Geografia del Ecuador a través de
sus regiones, en la cual se presenten imagenes, sonidos, animaciones y un ambiente de
ensefianza mucho mas llamativo con colores vivos que capten su atencion e interés sobre

este tema.

1.4 Objetivos del Software Multimedia Aplicado a la Ensefianza

Escolar.

Un software de tipo multimedia aplicado a la ensefianza escolar debera tener el objetivo
primordial de despertar en el alumno el mayor interés posible en lo que se le esta
presentando, para que este sea un ente participativo y no solo un mero receptor de la

ensefanza.
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Ademas tiene que involucrar tanto al educador como al educando en un proceso de
conocimiento o actualizacion en el manejo de herramientas informaticas que les permitan
ser competitivos en nuestro sistema de vida que cada dia se hace mas complicado de

sobrellevar para las personas que no poseen conocimientos de computacion.

1.5 Estimacion de Costos del Software Multimedia.

La elaboracion de un plan o estimacion de costos para un Software Multimedia se basa
principalmente en la inversion economica que realizamos en el equipo de personas y los

diferentes medios fisicos utilizados para el desarrollo de la aplicacion.

Debemos tener en cuenta que un trabajo de este tipo involucra a todo un grupo de personas
en los diferentes puntos de apoyo, desde la formacion de el equipo de trabajo hasta la

instalacion final del producto.

A continuacion presentamos la estimacion de costos de nuestro trabajo investigativo como

ejemplo del calculo a realizar en futuras aplicaciones Multimedia a desarrollar.
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CAPITULO II.

2. INVESTIGACION DE FUNDAMENTOS.

2.1. FUNDAMENTOS DE LA ENSENANZA.

2.1.1.Pedagogia y su Objetivo

Etimologicamente, la palabra “Pedagogia” resulta de la yuxtaposicion de dos raices
griegas:
pais, paidos = nifio,

ago, aguein = dirigir, llevar.
De donde: Pedagogia = ciencia de dirigir a los nifios.

En el plano de los conceptos, podemos definir la pedagogia como “conjunto de

conocimientos sistematicos relativos al fenomeno educativo™.

La pedagogia tiene, pues, como objeto especifico, el estudio del fendmeno educativo, éste
es investigado por ella en sus multiples facetas y dimensiones, en sus manifestaciones en el
tiempo y en el espacio y en sus complejas relaciones de causa y efecto con los demas

fenomenos que integran la vida humana en sociedad.
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» El fenomeno educativo

E! fenomeno educativo es, por su naturaleza, un fenoémeno constante, universal e

irreductible.

Es constante porque, ocurre siempre que una generacion adulta convive con una
generacion joven, transmitiéndole las ensefianzas del saber acumulado por las
generaciones anteriores, de sus experiencias y de sus descubrimientos; como tal, es la

mas eficaz garantia de la continuidad de la cultura y de la vida social.

Es universal porque, a través de todos los tiempos y en todas las latitudes, florece en
todas las comunidades humanas, desde las mas primitivas hasta las mas civilizadas, si

bien en grado variable de intensidad y de sistematizacion.

El irreductible porque, a pesar de sus intimos y complicados vinculos de causalidad
ciclica con los demas fendOmenos que componen la vida humana en sociedad, como el
fenomeno econdmico, el profesional, e politico, el cultural, el artistico, el moral y el
religioso, no se identifica ni se confunde con ninguno de ellos, sino que, por el
contrario, se destaca como generador de los demas, asistiendo a su nacimiento,
acompaifiandolos en su florecimiento y condicionandolos en su configuracion y en su

futuro rumbo.

Siendo constante, universal e irreductible, el fenomeno educativo no se manifiesta aislado

ni se desarrolla en el vacio; su trayectoria se mueve entre las coordenadas “naturaleza™ y

“sociedad”. Aprovechando el potencial de la naturaleza humana y los recursos de la

sociedad.
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Esta le traza también los limites de su expansion de su alcance, el fenomeno educativo los
transforma en valores dinamicos y actuales, contribuyendo de esta forma al bienestar, a la

mejora y al perfeccionamiento de la propia naturaleza humana y de la sociedad.

Como dice el principe de la Escolastica, Santo Tomas de Aquino, los ramos del saber se
especifican y se forman en funcién de los objetos que les son propios. La pedagogia
encuentra en el fenomeno educativo cimientos solidos y fundamento legitimo para erigirse
como rama autonoma de la cultura humana, teniendo ante si, como las otras ciencias, un
campo especifico e irreductible de la realidad humana, abierto a sus estudios e

investigaciones; ninguna otra ciencia lo estudia en su compleja totalidad como lo hace la

pedagogia.
» Tres posiciones fundamentales de 1a Pedagogia

La pedagogia sistematizando los conocimientos acumulados sobre el fendmeno educativo,
adopta tres posiciones fundamentales, que representan otros tantos prismas, a travées de los
cuales podemos concebir y analizar este fenomeno, a saber: el filosofico, el cientifico y el

técnico.

e Por el prisma filosofico.

La pedagogia, recurriendo a la especulacion filosofica y a la reflexion critica,
determina el ideal y los valores éticos y sociales que la educacion se debe proponer,
fijando las normas ideologicas del proceso educativo y encuadrando éste en una

filosofia de vida, con postulados definidos y principios normativos fundamentales.
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Por el prisma cientifico.

La pedagogia, valiéndose de investigaciones objetivas, analiza los recursos y las
posibilidades reales, asi como las condiciones y limitaciones que la naturaleza humana
y la sociedad imponen a la accion educativa, determina la senda concreta por la cual
ésta podra operar con perspectivas de €xito, obedeciendo a las leyes de la naturaleza y

de la vida mental y social.

Por el prisma técnico.

La pedagogia, sin salir de las coordenadas establecidas por la indagacion filosofica y la
investigacion cientifica, organiza programas de accion administrativa y planes de
actuacion docente, capaces de conducir el proceso educativo hasta el término

propuesto, con seguridad, economia y elevado rendimiento, tanto en cantidad como en

calidad.

Por estos tres prismas fundamentales de pedagogia examina idéntico objeto especifico, que

es el fenomeno educativo, completando su estudio y contribuyendo sustancialmente a su

esclarecimiento, con el fin de obtener el mejor desarrollo en el plano operativo.

A la luz de lo expuesto, podemos definir también la pedagogia como siendo al mismo

tiempo “la filosofia, la ciencia y la técnica de la educacion”. Asi superamos definiciones
p s Yy

restrictivas, unilaterales y confusas, segun las cuales la pedagogia es ya el “arte de educar”
2

ya la “ciencia de la educacion”, ya la “ciencia y la técnica de la educacion”, o ya deja de
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ser ciencia y técnica, para ser solo, como pretende Emile Durkheim, “una reflexion teorico

- practica sobre la educacion”.

2.1.2. Educacion y Sistema Escolar

La educacion puede ser estudiada:

Como proceso;

Como resultado de ese proceso.

Como proceso es, al mismo tiempo, social e individual.

» Como proceso social, la educacion consiste en la transmision constante de los valores
del patrimonio cultural de la generacion adulta a la nueva generacion, con el fin de
asegurar la continuidad de la cultura y de la organizacion social, asi como el proceso de
la civilizacion mediante el analisis, la critica y la revision constante de estos valores. Si
se interrumpiera en todos los paises el proceso social de la educacion, en menos de un
siglo la humanidad habria vuelto a la barbarie primitiva; se habia perdido todo cuanto
la humanidad ha conquistado durante largos siglos en experiencia, conocimientos,
creencias, ideales, organizacion social y recursos mentales, morales y tecnologicos; en

una palabra, habria sido despojada de su patrimonio cultural.

» Como proceso individual , la educacion consiste en la asimilacion progresiva, por
cada individuo, de los valores, conocimientos, creencias, tdeales y técnicas existentes
en el patrimonio cultural de la humanidad, asi como el campo de los métodos que

llevan a crear valores culturales nuevos.
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Ese proceso educativo individual es:

e en parte, subconciente e imitativo;

e en parte, consciente y reflexivo,

e en parte, critico y selectivo.

De ese proceso deben resultar:

e la formacion de la mentalidad del individuo;

la formacion de su caracter;

el desarrollo y el enriquecimiento de su personalidad con las aptitudes y recursos

mentales necesarios para la vida en sociedad;

la integracion del individuo en su medio fisico y social y su capacidad de modificarlo y

mejorarlo, segn las conveniencias humanas.

Es de relevante interés para la sociedad que todos sus miembros tengan una mentalidad
saludable y esclarecida, un caracter bien formado y una personalidad bien desenvuelta y
enriquecida por la cultura, para que no sean individuos marginales o desajustados, y
puedan contribuir, en la medida de su capacidad, al bienestar colectivo por su trabajo util y

productivo y por su participacion activa y bien orientada en la vida social.
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La educacion como proceso individual puede ser:

asistematica, o sea, espontanea, inconsciente y ocasional,

sistematica, esto es, intencional, consciente y selectiva.

» La “educacion asistematica” se realiza por la convivencia, la imitacion y la
observacion ocasional, bajo el estimulo de las circunstancias, sin un plan preconcebido.
No es selectiva: el educando aprende por ella, indiscriminadamente, cosas buenas y
malas, ciertas y erroneas, utiles y perjudiciales, de donde proviene la gran
responsabilidad educativa de la sociedad y de las generaciones adultas por el ejemplo
que dan a los jovenes. Ademas no consigue transmitir a los jovenes los conocimientos
y las técnicas relacionadas con los aspectos mas complicados de nuestra cultura y de
nuestra civilizacion tecnologica. No obstante, todo adulto es, en gran parte, un producto
de esa educacion asistematica, pues todas las experiencias vividas por él le dejan

huellas indelebles en su espiritu.

» La “educacién sistematica” se desenvuelve conscientemente, con objetivos definidos;
es intencional, critica y selectiva y toma contacto con los aspectos mas complejos de
nuestra civilizacion tecnologica; familiariza a los alumnos con los aspectos positivos,
ciertos, utiles y seleccionados de la cultura y de la vida humana civilizada. Dependen

de ella la mejora progresiva de la humanidad y el adelanto de nuestra civilizacion.
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Para desempefiar las funciones de la educacion sistematica, las sociedades humanas han
organizado y mantienen una institucion especializada y compleja: la ESCUELA.

La escuela, como institucion dedicada a la educacion sistematica de las nuevas
generaciones consta de una extensa “red de centros de ensefianza” (conjunto de todas las
escuelas de un pueblo, region o pais) que se despliega en un “sistema de escalones
educativos”, cada uno de los cuales se especializa en determinada fase de la vida de los

educandos.

2.1.3 Enseiianza y Aprendizaje.

» Ensenanza.-

Al ser el aprendizaje auténtico un conjunto de experiencias concretas de caracter reflexivo
sobre los datos de la materia escolar, es evidente que la ensefianza auténtica consistira en
proyectar, orientar y dirigir esas experiencias concretas de trabajo reflexivo de los

alumnos, sobre los datos de la materia escolar o de la vida cultural de la humanidad.
Ensefiar es, pues, fundamentalmente, dar a los alumnos oportunidad para manejar

inteligentemente y directamente los datos de la disciplina, organizando, dirigiendo y

controlando experiencias fructiferas de actividad reflexiva.
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En sintesis, “ensefar es dirigir con técnicas apropiadas el proceso de aprendizaje de los
alumnos en la asignatura”. Es encaminarlos hacia los habitos de aprendizaje auténtico, que

los acompaiiaran a traveés de la vida.

Siendo la enseflanza, en su mas auténtica y moderna acepcion, la direccion técnica del

proceso de aprendizaje, es evidente que ensefiar significa concretamente;

e Prever y proyectar la marcha de ese proceso, imprimiendo una organizacion funcional
al programa de trabajos y reuniendo el material bibliografico y los medios auxiliares

necesarios para estudiar la asignatura e ilustrarla,

¢ Iniciar a los alumnos en el estudio de la asignatura, estimulandolos, proveyéndolos de
los datos necesarios, orientando su razonamiento, aclarando sus dudas y fortaleciendo

su progresiva comprension y dominio de la materia,

e Dirigir a los alumnos en actividades concretas, apropiadas y fecundas, que los
conduzcan a adquirir experimentalmente un creciente dominio reflexivo sobre la

materia, sus problemas y sus relaciones,

e Diagnosticar las causas de dificultad, frustracion y fracaso que los alumnos puedan

encontrar en el aprendizaje de la materia, y ayudarlos a superarlas, rectificandolas

oportunamente;
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e Ayudar a los alumnos a consolidar, integrar y fijar mejor lo que han aprendido, de

forma que sean modificadas sus actitudes y su conducta en la vida;

e Finalmente, comprobar y valorar objetivamente los resultados obtenidos por los
alumnos en la experiencia del aprendizaje, y las probabilidades de trasferencia de esos

resultados a la vida.

La direccion técnica del proceso de aprendizaje, o, mas sucintamente, la técnica de la
ensefianza, consiste en éste “conjunto de actividades directoras” realizadas por el profesor
con criterio y sentido de la realidad; la asignatura es solamente la sistematizacion del
campo en que se realizan esas actividades. Es solo una de las variables que componen la

situacion, muy importante, por cierto, pero no la tnica ni la principal.

» Aprendizaje.-

En siglos pretéritos predominaba la nocion simplista y erronea de que “aprender era
memorizar”, hasta que el alumno pudiera repetir los textos del compendio o las palabras

del profesor.
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Conforme las nuevas premisas la enseflanza paso a ser intensamente expositiva y
explicativa, y como complemento se tomaron las lecciones y se corrigieron los ejercicios
de aplicacion, pero se imponia hacer que los alumnos comprendieran primero aquello que

tenian que aprender.

En la época actual, se ha comprobado que la mera explicacion verbal del profesor no es tan
esencial e indispensable para que los alumnos aprendan; sirve solo para iniciar el

aprendizaje, pero no para integrarlo y llevarlo a buen término.

El proceso de aprendizaje de los alumnos, cuyos planes, direccion y control cabe al
profesor, es bastante complejo. Podemos “aprender” subitamente un hecho, una

consecuencia o una informacion aislados.

Pero el aprendizaje definitivo de un conjunto sistematico de contenidos, implicitos en una

asignatura, es un proceso de asimilacion lento, gradual y complejo.

La esencia del “aprender” no consiste, por lo tanto en repetir mecanicamente textos de
libros, ni en escuchar con atencion explicaciones verbales de un maestro. Consiste, eso si,
en la “actividad mental intensiva y programada” a la que los alumnos se dedican en el
“manejo directo de los datos de la materia”, procurando asimilar su contenido. Esa
actividad mental intensiva de los alumnos puede asumir las mas variadas formas,

conforme a la materia estudiada.
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Los alumnos estan aprendiendo realmente cuando:

e Hacen observaciones directas sobre hechos, procesos, peliculas y demostraciones que
se les presentan;

o Hacen planes y realizan experiencias, comprueban hipétesis y anotan sus resultados;

e Consultan libros, revistas, diccionarios, en busca de hechos y aclaraciones, toman
apuntes y organizan ficheros y cuadros comparativos,

e Escuchan, leen, anotan, pasan en limpio sus apuntes y los complementan con extractos
de otros autores y fuentes,

e Formulan dudas, piden aclaraciones, suscitan objeciones, discuten entre si, comparan y
verifican.

e Realizan ejercicios de aplicacion, composiciones y ensayos, conciben planes vy
proyectos, estudian sus posibilidades y los ejecutan, organizan informes, resumenes y
sinopsis;

e Colaboran con el profesor y se auxilian mutuamente en la ejecucion de trabajos, en la
aclaracion de dudas y en la solucion de problemas,

e Efectian calculos y usan tablas; dibujan e ilustran; copian mapas o los reducen o
amplian a escala, completan o ilustran mapas mudos; etc.;

e Buscan, coleccionan, identifican, comparan y clasifican muestras, modelos, sellos,
grabados, plantas, objetos, fotografias, etc.;

e Responden a interrogatorios y tests, procuran resolver problemas, identifican errores,

corrigen los suyos propios o los de sus compafieros, etc.
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Esta lista de actividades ejercidas por los alumnos, dista mucho de ser completa; hay,
ademas, muchas otras formas practicas que, combinadas, producen los resultados

deseados, pues son auténticas experiencias de aprendizaje.

El denominador comun de todas estas formas de aprendizaje es el caracter reflexivo y
asimilador de tales actividades, aplicadas a los datos de la asignatura, para llegar a una
meta definida y a resultados concretos en cada caso. El “aprendizaje auténtico” consiste
exactamente en esas experiencias concretas de trabajo reflexivo sobre los hechos y valores

de la cultura y de la vida.

Estas experiencias de caracter reflexivo y activo, cuando se prosiguen sistematicamente,
ejercen una enorme influencia dinamica sobre la personalidad de los alumnos, modificando
substancialmente su actitud y comportamiento y ayudando a la formacion de nuevas

actitudes y nuevas conductas, mas ajustadas y eficaces.

Asi se origina la tesis corriente de que el aprendizaje consiste esencialmente en modificar
el comportamiento del alumno y en enriquecer su personalidad. Efectivamente, toda
auténtica experiencia reflexiva de aprendizaje debe proponerse concretamente estos

resultados:

e Modificar la actitud y la conducta anterior del alumno;
e Promover la formacion de nuevas actitudes y nuevas conductas, mas inteligentes,

ajustadas y eficaces,
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Enriquecer la personalidad del alumno con nuevos y mejores recursos de pensamiento,

accion y convivencia social.

En eso estriba el verdadero valor educativo del aprendizaje escolar y su razon de ser.

Como conclusiones de lo anteriormente expuesto podemos anotar:

» El maestro deja de ser mero expositor de la materia, para convertirse en un guia que

estimula, y un orientador que conoce el proceso de aprendizaje de sus alumnos. La
ensefianza es, por encima de todo, una actividad de intercambio y de relaciones
fecundas entre el profesor y sus alumnos, en busca de los resultados definidos de

caracter psicologico, cultural y moral que los alumnos han de lograr.

La técnica docente no puede consistir en una mecanica rigida e invariable, como antes
se creia. Habra de ser mas bien una técnica directiva, flexible, alerta y ajustable a todas
las sorpresas, avances, retrocesos, titubeos, fracasos, impulsos, entusiasmos y
depresiones, revelados por los alumnos durante la experiencia del aprendizaje. Esto

significa la abolicion de los antiguos métodos, rigidos y de estereotipos.

La ensefianza (del profesor) y el aprendizaje (de los alumnos) no se limitan a ser

actividades paralelas que tienen en la asignatura su unico punto de contacto. Son
términos correlativos y complementarios; expresan actividades directamente

entrelazadas de intercambio humano con un proposito comun y unificador.
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2.1.4 Aspecto Pedagogico - Didactico.

Segun Jean Piaget una de las caracteristicas a tomar en cuenta en el aspecto Pedagogico —
Didactico de la ensefianza es que la inteligencia de los nifios es una adaptacion del
individuo al medio ambiente que lo rodea con todas sus influencias tanto positivas como

negativas.

El sistema de aprendizaje se lo da a través de un proceso de maduracion y crecimiento
emocional por parte del educando, el mismo que se basa en el desarrollo del individuo el

cual esta formado por dos partes basicas que son la adaptacion y la organizacion.

La adaptacion es un equilibrio que se desarrolla a través de la asimilacion de elementos del
ambiente y la acomodacion de estos elementos por la modificacion de esquemas vy

estructuras existentes, asi como resultados de nuevas experiencias.

Por su parte la organizacion es la funcion que estructura la informacion en elementos

internos en la inteligencia.

Todo el sistema de aprendizaje tiene en la actualidad que enmarcarse y adaptarse a la
realidad tecnologica que vivimos, es por esto que asociado al proceso de ensefianza —
aprendizaje debemos tomar en cuenta muchos elementos modernos para mejorar el aspecto

Pedagogico — Didactico.
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La utilizacion de entornos virtuales para la formacion ha generado nuevos tipos de
espacios de ensefianza y también de aprendizaje en los que ni el profesor ni los alumnos
necesitan las sesiones cara a cara tipicas de los planteamientos presenciales, por lo tanto la
primera conclusion a la que hemos llegado es que es necesario cambiar nuestra concepcion

clasica de “profesores de aula y alumnos receptores”.

Por todo ello es necesario revisar los roles clasicos de profesor y alumno. En el primer caso
se necesita determinar cuales son las estrategias que permitiran desarrollar sus funciones en
un entorno de estas caracteristicas. También sera necesario revisar los elementos claves del

profesionalismo docente en entornos de formacion presenciales.

Ademas el profesor para poder desarrollar su funcion docente en un entorno tecnologico
debera contar necesariamente con un buen dominio de la tecnologia a nivel de usuario
(como minimo) y sera tanto mas creativo e innovador cuanta mas capacidad tenga para

comprender (aunque no tendra que disefiar) todos los aspectos técnicos.

Del mismo modo, también cambia el rol de los alumnos ya que tendran una parte activa en
el proceso ensefianza — aprendizaje y no solo pasiva (de meros receptores) como suele

ocurrir con frecuencia en los entornos presenciales.
El uso de Sistemas Multimedia favorecera claramente el desarrollo de materales
curriculares dinimicos, no solo ricos en contenido sino también motivadores y faciles de

usar para los alumnos.
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La parte mas compleja de este tipo de material es la que afecta al profesor, pues el proceso
de disefio y desarrollo de estos es mucho mas complejo que el disefio y desarrollo de
materiales escritos. El hecho de disefiar unos materiales sin tener unas buenas referencias
de los potenciales usuarios, ni una concepcion clara de los objetivos que se pretenden
conseguir pueden generar procesos de aprendizaje muy cadticos en los alumnos a la vez

que disminuiran y restaran efectividad al proceso de formacion.

La ensefianza en grupal se define como un proceso de aprendizaje que enfatiza el grupo o
los esfuerzos colaboradores entre profesores y estudiantes. Destaca la participacion activa

y la interaccion tanto de estudiantes como de profesores.

2.1.5 Proceso Didactico Para el Aprendizaje Activo.-

Se define como proceso al conjunto de fases sucesivas que se desarrolla en forma

dinamica, es decir en forma permanente y continua.

Proceso didactico es la secuencia de acciones organizadas y sistematizadas que van
simultaneamente provocando cambios conceptuales, procedimentales y actitudinales con
los educandos, es decir son los métodos, procedimientos, técnicas y la utilizacion de

recursos para la realizacion de estos.
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METODO

Proceso que organiza los

procedimientos  para la
realizacion de la enseflanza —

aprendizaje

PROCEDIMIENTO
<+—>

Proceso que organiza la

materia de estudios. Consiste
en un conjunto de acciones

concretas secuenciales

y

utilizadas en el proceso

ensefianza — aprendizaje y que
la

permite viabilizar

aplicacion de un método.

TECNICA RECURSOS
<>

Proceso que wviabiliza la

aplicacion de los métodos,

procedimientos y recursos.

» Técnicas para el Aprendizaje Activo.-

La actividad espontanea, personal y fecunda es meta de la escuela activa, hallamos de ella

la agradable experiencia sobre ia cual se levante el aprendizaje significativo para ser de

nuestro educandos seres pensantes, creativos, criticos y reflexivos.

Es importante la elaboracion de un disefio curricular que contemple Técnicas Activas de

aprendizaje como:
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» Triadas para aprender a escuchar caracterizacion.-

Esta técnica se caracteriza por dar oportunidad a los alumnos a exponer, escuchar y arbitrar

un tema que el maestro quiera reforzar o retroalimentar.

2.1.6 Enseiianza escolar y su automatizaciéon (Enseiianza

Programada).

La educacion actual afronta multiples retos. Uno de ellos es dar respuesta a los profundos
cambios sociales, econdémicos, culturales y tecnologicos que se prevén para la “sociedad de

la informacion™.

Multimedia es una herramienta que ha generado un enorme interés en todos los ambitos de
nuestra sociedad. Su utilizacion con fines educativos es un campo abierto a la reflexion y a

la investigacion.

En los dltimos afios la automatizacion de la ensefianza (Enseilanza Programada) ha

despertado un considerable interés a todos los niveles.

Existe la conviccion generalizada de que las instituciones tradicionales, de ladrillos y
cemento, no seran suficientes para responder al desafio en materia de formacion inicial y

permanente inherente a la sociedad de la informacion.
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La disponibilidad generalizada de las nuevas tecnologias interactivas de la informacion y la
comunicacion abren una inmensa cantidad de posibilidades que se concretan en el
desarrollo de nuevos modelos multimedia - pedagogicos en la formacion del escolar,

basados en la actividad del alumno sobre un software programado para su ensefianza.

Las nuevas tecnologias multimedia enriqueceran la formacion del escolar con la
posibilidad no solo de aprender de un manera moderna y divertida, sino también de estar
en contacto con los avances informaticos en herramientas de hardware y software, para que
la ensefianza personal y grupal quede reforzada con la accion tutorial y el aprendizaje

programado.

2.1.7 Enseifianza a través de la aplicacién Multimedia.

El concepto fundamental implicito en las primeras experiencias de educacion multimedia
es el de “Aula Virtual”, un intento de implementar mediante aplicaciones informaticas la
calidad de la comunicacion e interaccion en la formacion presencial del educando.

En ocasiones en el lenguaje cotidiano oponemos “virtual” a “real”, sin embargo lo virtual
es aquello que posee las mismas caracteristicas y efectos que los objetos o situaciones

reales que presentan.

Las aulas virtuales son la manera de incorporar los efectos didacticos de la ensefianza
tradicional a contextos tecnologicos avanzados en los que interactuen alumno vy

computador en el proceso de enseilanza - aprendizaje
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2.2. FUNDMENTOS DE LA MULTIMEDIA.

Podemos decir que la multimedia aparece con la invencion de la imprenta, cuando el
corrector de estilos comenzo a leer las pruebas de impresion en alta voz, utilizando el

sonido (voz) y texto escrito (el libro).

La palabra comienza a tomar sentido a partir de 1987 cuando aparecen ciertos juegos de
computadora que integran el sonido digitalizado entre sus efectos. Su aceptacion en la
comunidad informatica internacional se la patenta en una empresa llamada Realsound con
un sistema de comprension de voz digitalizada que empieza a integrase en juegos y

aplicaciones informaticas especialmente en el area de la educacion.

En la década de los 80 se incorporan ya en los juegos ademas de la voz y el sonido
digitalizado las imagenes animadas, luego, por los afios 90 se inicia con una aplicacion
modelo de multimedia por “Arthurs Teachers Troubles™ la cual consistia en un curso de
ensefianza asistida por ordenador incluyendo la animacion y la voz digitalizada. La
aparicion de ordenadores con unidades de CD ROM incorporado con tarjetas de sonido

SOUNDBLASTER por la compafiia CREATIVE LABS.

En el afio 1994 es normal que los juegos sean multimedia y se incluyen en CD ROM, no

asi las aplicaciones de gestion y aquellas enfocadas al usuario, estan lejos de incluirse estas

capacidades.
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En 1998, la empresa americana COVOX, masifica una tarjeta de sonido y un sistema de

reconocimiento de voz.

En el mercado existe un numero indefinido de herramientas enfocadas a desarrollar

sistemas multimedia; que generalmente son de dificil uso.

La primera base de datos multimedia bajo Windows, ACCESS, es desarrollada en Espafia
por Microsoft, en el afio 1993. En este afio también aparecen las primeras aplicaciones
multimedia con un entorno de gestion orientadas a usuarios y a profesionales, asi como:
Historia de la Musica de Microsoft y la Visita interactiva al museo de Prado desarrollada

por Micronet, Intelligent Doctor e Intellingent Dentist por Intelligent Multimedia.

Mientras que los primeros afios de la micro - informatica fueron ingenieros electronicos
quienes desarrollaron micro - computadores y ellos los que programaban,; los especialistas
en multimedia hoy en dia podran ser profesionales del disefio, maestros, historiadores, etc.,

es decir la multimedia se acerca mas al usuario lo que nunca la micro - informatica pudo

hacerlo.
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2.2.1 Multimedia, concepto.

La multimedia es un término que se ha venido utilizando desde algunos afios atras, y ha

causado confusion entre la gente, debido a que le han dado diferentes significados.

La palabra multimedia segtn el criterio de varios autores significa:

“ Multimedia es la combinacion de texto, sonido y video para presentar informacion de una

manera en la que solo lo hemos imaginado.”

“El concepto real de multimedia hoy en el mundo informatico se refiere a la utilizacion
en un ordenador dentro de un mismo programa o aplicacion, de elementos que
comprenden: informacion estructurada (datos), textos, sonidos e imagenes (estaticas o

en movimiento).”

“ Multimedia es la integracion de datos, textos, imagenes de todas las clases con un simple

sonido, en un ambiente de informacion digital.”

“Un sistema multimedia es aquel que combina textos, imagenes, animaciones, sonidos y
videos como elementos componentes de un nodo de informacion. Permite facilmente la

navegacion entre los nodos y a su vez , contiene todos los manipuladores para la

reproduccion
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de todos los elementos involucrados en el sistema. De forma general se plantea que

Multimedia no es mas que Hipertexto mas multiples medios.”

Analizando estas definiciones podemos extraer de acuerdo a nuestro criterio el siguiente

concepto:

“Multimedia es un producto informatico que nos permite combinar datos, imagen, sonido y
video en una misma presentacion, integrada con manipuladores para el manejo de estos

elementos en un ambiente vivo y creativo para el usuario.

2.2.2 Componentes de un Sistema Multimedia.

Un sistema multimedia debe contener los siguientes elementos:

Texto
Imagen
Video
Animacion
Sonido

Incremento en el control
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; TextOQ-

Es la forma basica de mostrar la informacion, como elemento integrante de una aplicacion
multimedia. Dentro de sus propiedades se define su apariencia, tipo de letra, tamaiio, estilo,
etc. El uso mas frecuente del texto es en: titulos y encabezados, menis, navegacion y

contenido.

La estructura de navegacion el texto se la establece a través de un mapa de navegacion que

determina como quedaran conectados los nodos de la red.

» Imagen.-

Las imagenes forman parte del impacto visual de las aplicaciones multimedia. El disefiador
de la interfaz de usuario grafica tiene una gran responsabilidad en disefio de las imagenes

para que den un buen impacto visual y facilidad al usuario.

La imagen, es un fichero con informacion visual que constituye un mapa de lo que se va a

visualizar en la pantalla, existen dos tipos de ficheros de imagen:

e De mapas de bits. Son ficheros que contienen una copia en la memoria de lo que se

desea representar en la pantalla. Este tipo de fichero se distingue por su extension,

como por ejemplo: .BMP, DIB, .GIF, PCX, .TGA, etc.
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e Vectoriales. Son ficheros que almacenan comandos para el procesamiento de imagenes

y que contienen instrucciones graficas para el trazado de figuras geométricas.

Las imagenes de mapa de bits, son de mayor calidad, pero, requieren de gran espacio de
memoria, no asi las imagenes vectoriales que estan compuestas por figuras geométricas y

ocupan menor espacio en el disco,

» Video.-

Video es conjunto de imagenes que se despliegan en cierto orden. El video ocupa un lugar
importante en el desarrollo de aplicaciones multimedia, ya que a través de €l se completa el
dinamismo y realismo de la interfaz de usuario — maquina. Es un arma poderosa para

aportar gran cantidad de informacion en un mismo recurso.

» Animacion.-

La palabra animacion puede describirse como cualquier imagen que se mueve, como por

ejemplo los dibujos animados. La animacion desempefia un papel importante al igual que
el video, ya que por medio de ella se consiguen efectos de dinamismo y movimiento. La
animacion puede producirse de diferentes formas, entre ellas: por programa, o ejecucion de
un fichero de animacion previamente creado con una herramienta especializada. Entre las
herramientas para la creacion de ficheros de animacion estan el Autodesk con la extension

Ali, Animator y 3Dstudio con la extension flc.
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Los Sistemas de Autor proporcionan las facilidades para lograr animaciones a través de
comandos para mover, rotar, escalar objetos y ademas proveen efectos visuales de

transicion.

» Sonido.-

El sonido es muy usado en las aplicaciones Multimedia debido a que posibilita la salida de

gran cantidad de informacién que sera captada en forma auditiva.

Una aplicacion multimedia no estaria completa sin el uso del sonido. El sonido es una onda
que entra por el oido y causa que el timpano vibre, esta vibracion produce la sensacion de

sonido. Una onda de sonido representa informacion que se la llama datos analogicos.

Digitalizar en el caso del sonido significa realizar un proceso de conversion de una sefial

analogica de audio, en otra sefial digital, que pueda ser procesada por la computadora.

» Incremento en el control.-

Un sistema multimedia debe permitir que el usuario pueda avanzar directamente a las
secciones que a €l le interesa, con gran rapidez, sin necesidad de realizar un recorrido

secuencial, las veces que desee.

Esta particularidad se puede producir a partir de una zona caliente, un boton, un cuadro de

menu. etc.
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2.2.3 Requerimientos para el Desarrollo de Aplicaciones

Multimedia.

Desarrollar una aplicacion multimedia equivale a hacer cine o television. En este trabajo se
involucran varios especialistas de diferentes manifestaciones del arte, la ciencia y la

técnica, segin lo requiera el objetivo del producto final.

Se requiere de:

» Direccion

» Disefio Artistico

» Procesamiento de la Imagen

» Procesamiento de Audio

» Procesamiento de Video

» Fuente de conocimiento e informacion

» Programacion

Esto implica la necesidad de:
» Equipo de trabajo

» Hardware

» Software
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2.2.3.1 Equipo de Trabajo Multimedia.

El equipo de trabajo estara determinado en funcion de las necesidades del producto final, el
tiempo estimado para la culminacion del trabajo y por supuesto, teniendo en cuenta el

presupuesto disponible.

Se requiere llegar a un equilibrio entre estos aspectos para determinar adecuadamente los

integrantes del equipo de trabajo.

De forma general, un equipo de trabajo multimedia tiene los siguientes elementos:

» Director del Proyecto

» Disenadores: Graficos, Ammadores, Pintores, etc.
~ Editores: Sonido, Videos, Imagenes.

» Especialista de Audio.

» Especialista de video

» Especialistas en el tema a desarrollar

» Programadores

2.2.3.2 Hardware Multimedia.

Actualmente existen en el mercado dos plataformas de trabajo compitiendo en prestancia y

productividad:
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Macintosh de Apple Computer

PC de IBM

» Macintosh de Apple Computer

Fue introducida en el mercado en 1986. Es una estacion multimedia “Perse” con todo

el aditamento de “hardware” y “software” necesarios para digitalizar y reproducir

audio y video.

Ademas cuenta con uno de los sistemas pioneros para la creacion de aplicaciones

multimedia: el sistema de autor “Hipercard”

» Multimedia PC de IBM.

Las computadoras IBM compatibles no son unidades de “hardware Perse” . A la
computadora se le puede incorporar o no el conjunto de aditamentos necesarios para
multimedia. A pesar de la alta calidad de “hardware” y “software” de Apple Computer,
el mercado sigue en manos de IBM PC y existe una gran diferencia entre la cantidad de

“software” disponible para ambas plataformas, a favor de IBM PC:

» Especificaciones minimas para explotar aplicaciones multimedia en IBM

Hardware:
o (CPU
microprocesador 486 SX a 33 MHz
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¢ Memoria RAM

8 Mbyte

Almacenamiento Magnético
Torre disco flexible 1,44 Mbyte

Disco duro 500 Mbyte

Almacenamiento optico

CD ROM doble velocidad

Audio

Convertidor analogico - digital
Sintetizador

Mezclador

¢ Video

Tarjeta de video Super VGA

e Teclado y raton

Software:

Entorno Windows
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Para desarrollar aplicaciones multimedia, es necesario contar con el equipamiento mas

actualizado y de mayor capacidad y potencia.

Cuando se desarrolla una aplicacion multimedia, se necesita contar con equipos para el

procesamiento del sonido, la imagen y el video, que no estan incluidos en el hardware de la

computadora, como por ejemplo: sintetizador, scanner, grabador de disco Optico, etc.

Para acoplar estos equipos se puede contar con un elemento no integrado a la IBM PC:

SCSI: “Small Computer System Interface”

Es un interfaz de “hardware” entre la computadora y dispositivos externos que permite

conectar hasta siete dispositivos. La tarjeta controladora tiene su propio BIOS. (Basic

Input, Output System)

2.2.3.3 Software Multimedia.

Para el desarrollo de una aplicacion multimedia, se debe contar con un amplio y completo

conjunto de herramientas y utilitarios que son indispensables para abarcar todo el trabajo.

Los programas que se utilizan para desarrollar una aplicacion multimedia se clasifica en :

principales y auxiliares.

-38 - PUCESA



Principales + Auxiliares

Sistemas de Autor OCR
SOFTWARE = Editores de Texto Scanner
Editores de Sonido Convertidores de Formatos

Editores de Imagen

Editores de Videos

2.2.4 Campo de aplicacion de la Multimedia.

Las areas de mayor aplicacion de la multimedia son:
Ensefianza

Marketing y ventas

Juegos

Realidad virtual

» En la Ensefianza.-

La multimedia en el campo de la educacion ha tenido un gran impacto. La integracion de

las aplicaciones multimedia en programas educacionales tiene un potencial tremendo.
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En los salones de clase atestados, donde los estudiantes rebasan por mucho al nimero de
maestros, las estaciones de trabajo para multimedia sera una herramienta de productividad

que los auxilie.

Los estudiantes mas dotados pueden utilizar la estacion de trabajo para multimedia
con objeto de adelantarse o profundizarse mas en un tema. Los estudiantes que
estén teniendo dificultad pueden utilizar la estacion de trabajo para repasar o

reforzar lo aprendido a su propio ritmo.

Los estudiantes que no pueden ir a la escuela seran capaces de obtener las mismas

lecciones o similares en su casa, en su propia computadora.

Combinando texto, sontdo y video, las estaciones de trabajo para multimedia
pueden capturar la atencion y la imaginacion de los estudiantes, lo que acelerara el

proceso de aprendizaje.

A medida que los computadores y aplicaciones de multimedia se hagan mas

accesibles, desencadenaran un potencial de aprendizaje inimaginable.

» En el Marketing y Ventas.-

Multimedia puede reemplazar a un libro, agregando sonido y video, ya que la aplicacion
multimedia cambia la forma en que se presenta la informacion, los usuarios ya no
solamente leeran la informacion, sino que la experimentaran.
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Las aplicactones multimedia dan vida a la informacion.
Por ejeniplo, multimedia puede cambiar un libro de geografia con un CD ROM, donde los

estudiantes pueden observar y experimentar imagenes geograficas.

Los libros de negocios pueden incluir discos compactos que muestren presentaciones de

video de lideres en diferentes campos.

Un disco compacto de procedimientos médicos caseros que contenga videos de diferentes

técnicas de primeros auxilios, seria muy valioso.

Los estudiantes de medicina pueden observar la ejecucion de una técnica quirurgica, y no

solo leerla.

Si los libros pueden ser exitosamente complementados por los discos compactos, las
revistas se volveran una natural extension. Si se colocan entrevistas y articulos en formato

multimedia, los usuarios podran obtener mas informacion en menos tiempo.

» En los Juegos.-

La multimedia practicamente a revolucionado la industria del video juego, proporcionando

al usuario una definicion sofisticada en este campo en todos sus aspectos, desde el disefio

del juego en multimedia hasta su culminacion con efectos, musica, sonido, etc.
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Es por estas razones que este tipo de producto multimedia es muy popular dentro de los

usuarios a nivel informatico.

» En la Realidad Virtual.-

Sin duda, la realidad virtual es un punto importante en el campo de la ciencia de la
computacion, este incluye el empleo de un traje electronico en movimiento, millones de

procesadores y un casco que contiene un monitor de computadora.

Al combinar el hardware y el software de realidad virtual, la pantalla de una computadora

en su casco despliega una habitacion, un edificio u otro objeto.

Conforme el movimiento de la cabeza la pantalla despliega una parte diferente del cuarto;,
mientras camina la pantalla se actualiza, dandole la ilusion de que se esta moviendo a

través de la habitacion.

Si hay objetos en el cuarto puede estirar la mano y tocarlos o moverlos, esto es realidad

virtual.

En un futuro, la realidad virtual nos permitira caminar a través de representaciones de su
casa generadas por computadora durante la etapa de anteproyecto de ella, ver como la casa
puede verse con distintos muebles, e incluso caminar a través de centros comerciales

mientras compras los implementos para ella.
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Luego de haber mencionado a la realidad virtual podemos deducir que esta aplicacion de la
Multimedia es una de las mas espectaculares por su utilizacion de equipos y

experimentacion real que posee.
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CAPITULO Il

3. INVESTIGACION Y METODOLOGIA DE

DESARROLLO.

3.1 El Software.

3.1.1 Importancia.

Durante las tres primeras décadas de la informatica, el principal desafio era el desarrollo
del hardware de las computadoras, de forma que se redujera el coste de procedimiento y

almacenamiento de datos.

A lo largo de la década de los ochenta, los avances en microelectronica han dado como
resultado una mayor potencia de calculo a la vez que una reduccion del coste. Hoy, el
problema es diferente. El principal desafio es mejorar la calidad ( y reducir el coste) de las

soluciones basadas en computadoras, soluciones que se implementan con el software.

La potencia de las grandes computadoras de la era de los ochenta esta hoy disponible en
una com putadora personal. Las enormes capacidades de procesamiento y almacenamiento
del hardware moderno representan una gran potencial de calculo.

El software es el mecanismo que nos facilita utilizar y explotar este potencial.
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3.1.2 Aplicaciones.

Algunas veces es dificil establecer categorias genéricas para las aplicaciones del software
que sean significativas. Conforme aumenta la complejidad del software, es mas dificil

establecer compartimentos nitidamente separados.

Las siguientes areas del software indican la amplitud de las posibilidades de aplicacion.

» Software de Sistemas.

El software de sistemas es un conjunto de programas que han sido escritos para servir a
otros programas. Algunos programas de sistemas por ej.. compiladores, editores y
utilidades de gestion de archivos procesan estructuras de informacion complejas pero

determinadas.

Otras aplicaciones de sistemas por ej.. ciertos componentes del sistema operativo,
utilidades de manejo de periféricos, procesadores de telecomunicaciones procesan datos en

gran medida indeterminados.

En cualquier caso, el area del software de sistemas se caracteriza por una fuerte interaccion
con el hardware de la computadora; una gran utilizaciéon por multiples usuarios, una
operacion concurrente que requiere una planificacion, compartir los recursos y una
sofisticada gestion de procesos, unas estructuras de datos complejas y multiples interfaces

externas.
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» Software de Tiempo Real.

El software que mide/analiza/controla sucesos del mundo real conforme ocurren, se

denominan de tiempo real.

Entre los elementos del software del tiempo real se incluyen: un componente de
adquisicion de datos que recolecta y da formato a la informacion recibida del entorno
externo, un componente de analisis que transforma la informacion segun lo requiera la
aplicacion, un componente de control/salida que responda al entorno externo y un
componente de monitoreo que coordina todos los demas componentes, de forma que pueda
mantenerse la respuesta en tiempo real (tipicamente en el rango de 1 milisengundo a 1

minuto).

Hay que tener en cuenta que el término “tiempo real” tiene un significado diferente de
“interactivo” o “tiempo compartido”. Un sistema de tiempo real debe responder dentro de

unas ligaduras estrictas de tiempo.

El tiempo de respuesta de un sistema interactivo (o de tiempo compartido) puede ser

normalmente sobrepasado sin que se produzca ningun desastre.

» Software de Gestion.

El procesamiento de informacion comercial constituye la mayor de las areas de aplicacion

del software.
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Los “sistemas discretos” por €j.. nominas, cuentas de haberes/débitos, inventarios, etc., han
evolucionado hacia el software de sistemas de informacion de gestion (SIG), que accede a

una o mas bases de datos grandes que contienen informacion comercial.

Las aplicaciones en este area reestructuran los datos existentes en orden a facilitar las

operaciones comerciales o gestionar la toma de decisiones.

Ademas de las tareas convencionales de procesamientos de datos, las aplicaciones de
software de gestion también realizan calculo interactivo, por ejemplo: el procesamiento de

transacciones en puntos de ventas.

» Software de Ingenieria y Cientifico.

El software de ingenieria y cientifico esta caracterizado por los algoritmos de “manejo de

numeros’.

Las aplicaciones van desde la astronomia a la vulcanologia, desde el analisis de la presion
de los automotores a la dinamica orbital de las lanzaderas espaciales y desde la biologia
molecular a la fabricacion automatica. Sin embargo, las nuevas aplicaciones del area de

ingenieria/ciencia se han alejado de los algoritmos convencionales numéricos.

El disefio asistido por computadora (del inglés, CAD), la simulacion de sistemas y otras
aplicaciones interactivas, han comenzado a tomar caracteristicas de software de tiempo
real e incluso del software de sistemas.
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» Software Empotrado.

Los productos inteligentes se han convertido en algo comun en casi todos los mercados de

consumo e industriales.

El software empotrado reside en memoria de solo lectura y se utiliza para controlar

productos y sistemas de los mercados industriales y de consumo.

El software empotrado puede ejecutar funciones muy limitadas y curiosas por ej.. el
control de las teclas de un horno de microondas o suministrar una funcion significativa y
con capacidad de control por ej.: funciones digitales en un automovil, tales como control

de la gasolina, indicaciones en el salpicadero, sistemas de frenado, etc.

» Software de computadoras personales.

El mercado del software de las computadoras personales han germinado en la pasada

década.

El procesamiento de textos, las hojas de calculo, los graficos por computadora,
entretenimientos, gestion de bases de datos, aplicaciones financieras, de negocios y
personales, e redes o acceso a bases de datos externas son solo algunas de los cientos de

aplicaciones.
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De hecho, el software de las computadoras personales continia representando uno de los

disefios del software mas innovadores en el campo del software.

» Software de inteligencia artificial.

El software de inteligencia artificial (IA) hace uso de algoritmos no numéricos para
resolver problemas complejos para los que no son adecuados el calculo o el analisis

directo.

Actualmente, el area mas activa de la IA es la de los sistemas expertos, también llamados

sistemas basados en el conocimiento [WAT85].

Otras areas de aplicacion para el software de IA es el reconocimiento de patrones

(imagenes y voz), la prueba de teoremas y los juegos (Multimedia).

En los ultimos afios han surgido una nueva rama del software de IA llamada redes
neuronales artificiales [WAS89]. Una red neuronal simula la estructura de proceso del
cerebro (las funciones de la neurona bioldgica) y a la larga puede llevar a una clase de

software que pueda reconocer patrones complejos y aprender de “experiencia’ pasada.

3.1.3 Conclusion.

El software se ha convertido en el elemento clave de la evolucion de los sistemas y

productos informaticos.
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En las pasadas cuatro décadas, el software ha pasado de ser una resolucion de problemas
especializada y una herramienta de analisis de informacion, a ser una industria por si

misma.

Creemos que para el desarrollo de Software se requiere de una disciplina que integre
métodos, herramientas y procedimientos para el desarrollo del software de computadora.
Se han propuesto varios paradigmas diferentes, cada uno exhibiendo ventajas y

desventajas, pero todos tienen una serie de fases genéricas en comun.

3.2 Métricas del Software.

Para conseguir un proyecto de software fructifero debemos comprender el ambito del
trabajo a realizar, los riesgos en los que se puede incurrir, los recursos requeridos, las
tareas a llevar a cabo, los hitos que hay que recorrer, el esfuerzo(coste) a consumir y el

plan a seguir.

La gestion del proyecto de software proporciona ese conocimiento. Empieza antes de que

comience €l trabajo técnico, continia a medida que el software evoluciona desde el

concepto hasta la realidad y culmina s6lo en el momento en que se abandona el software.
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Dado que la gestion del proyecto de software es algo tan importante para el éxito del
proyecto, seria razonable suponer que todos los lideres de proyectos saben como hacerlos y

que todo el equipo a desarrollarlos saben como trabajar dentro de los limites establecidos.

3.2.1 Comienzo del proyecto de Software.

Antes de poder empezar a planificar un proyecto, deben establecerse el ambito y los
objetivos, deben considerarse soluciones alternativas y deben identificarse las restricciones

técnicas y de gestion.

Sin esta informacion es imposible obtener unas estimaciones de coste razonable (y
precisas), una identificacion realista de las tareas del proyecto o un plan de trabajo

adecuado que proporcione una indicacion significativa del progreso.

El programador del software y el cliente deben ponerse de acuerdo para definir el ambito y
los objetivos del proyecto. En muchos casos, esta actividad forma parte del proceso de

ingenieria del sistema.

Los objetivos identifican los fines globales del proyecto sin considerar como se llegara a

esos fines.

El ambito identifica las funciones primordiales que debe llevar a cabo el software y, lo que

es mas importante, intenta limitar esas funciones de manera cuantitativa.
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Una vez entendidos los objetivos y el ambito del proyecto, se han de considerar soluciones
alternativas. Aunque se estudien con muy poco detalle, las alternativas han de permitir a
los gestores y al equipo de trabajo seleccionar el “mejor” enfoque, dadas las restricciones
impuestas por las fechas tope de entrega, los limites presupuestarios la disponibilidad de

personal, las interfaces técnicas y una miriada de otros factores.

3.2.2 Medicién y Métricas.

En la mayoria de los desafios técnicos, la medicion y las métricas nos ayudan a entender
tanto el proceso técnico que se utiliza para desarrollar un producto, como el propio

producto.

El proceso se mide para intentar mejorarlo. El producto se mide para intentar aumentar su

calidad.

En principio, podria parecer que la necesidad de la medicion es algo evidente Después de
todo, es lo que nos permite cuantificar y, por consiguiente, gestionar de forma mas

efectiva.

Pero la realidad puede ser muy diferente. Frecuentemente, la medicion conlleva una gran
controversia y discusion. ?Cuales son las métricas apropiadas para el proceso y para el

producto? ?Cémo se deben utilizar los datos que se recopilan ?? Es bueno usar medidas
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para comparar gente, procesos o productos? Estas preguntas y otras tantas docenas de ellas

siempre surgen cuando se intenta medir algo que no se ha medido en el pasado.

3.2.3 Estimacion.

Una de las actividades cruciales del proceso de gestion de proyectos de software es la

planificacion.

Cuando se planifica un proyecto de software se tienen que obtener estimaciones del
esfuerzo humano requerido (normalmente en personas - mes), de la duracion cronologica

del proyecto (en fechas) y del coste(en dolares). Pero ?Coémo se hace?

En muchos casos, las estimaciones se hacen valiéndose de la experiencia pasada como
Gnica guia si un nuevo proyecto es bastante similar en tamafio y funcion a un proyecto
pasado, es probable que el nuevo proyecto requiera aproximadamente la misma cantidad
de esfuerzo, que dure aproximadamente el mismo tiempo y que cueste aproximadamente lo

mismo que el trabajo anterior.

Pero 7qué pasa si el proyecto es totalmente distinto? Entonces, puede que la experiencia no

sea suficiente.

Se han desarrollado varias técnicas de estimacion para el desarrollo de software. Aunque
cada una tiene sus puntos fuertes y sus puntos débiles, todas tienen en comun los siguientes

atributos :
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‘!

‘ 7

r

Se ha de establecer de antemano el ambito del proyecto.
Como base para la realizacion de estimaciones, se usan las métricas del software
(mediciones del pasado).

El proyecto se desglosa en partes mas pequefias que se estiman individualmente.

Muchos gestores aplican varias técnicas diferentes de estimacion, utilizando unas para

verificar los resultados de las otras.

3.2.4 Analisis de Riesgos.

Cada vez que se va a conseguir un programa de computadora aparecen ciertas areas de

incertidumbre.

»

‘7

Y

Se entienden realmente las necesidades del cliente ?

Se puede implementar antes de la fecha tope del proyecto las funciones que se tienen
que realizar.?

Se encontraran problemas técnicos de dificil solucion que en ese momento no son
aparentes ?

Los cambios que invariablemente se producen durante cualquier proyecto podran hacer

que la planificacion se vaya al traste?.
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El analisis de riesgos es algo vital para una buena gestion del proyecto de software y, sin

embargo, a pesar de todo, se emprenden muchos proyectos sin que se haya considerado los

riesgos concretos.

Es por esto que si no se combaten enérgicamente los riesgos técnicos y de proyecto, ellos

nos combatiran enérgicamente.

El analisis de riesgos consiste realmente en una serie de pasos de control de los riesgos que
nos permiten “combatirlos”, identificacion de riesgos, célculo de riesgos, prioridad de

riesgos, estrategias de control de riesgos, resolucion de riesgos y supervision de riesgos.

3.2.5 Planificacion Temporal.

Cualquier proyecto de software tiene su planificacion, pero no todas las agendas se crean

igual.

» Se ha establecido la agenda sobre la marcha o se ha planificado por adelantado?

Se ha realizado el trabajo segin ha ido siendo necesario o se ha identificado

Y

previamente un conjunto de tareas bien definidas ?

Se han fijado los gestores unicamente en la fecha tope o se han identificado un camino

‘f

critico y se ha supervisado para asegurar que se pueden cumplir los plazos ?
» Se ha medido el progreso simplemente por el “ya esta hecho” o se ha establecido un

conjunto de hitos espaciados uniformemente?.
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En realidad la planificacion de un proyecto de software no difiere de la planificacion de

cualquier proyecto de ingenieria.

Se identifica una serie de tareas del proyecto, se establece interdependencias entre las
tareas,
se estima el esfuerzo asociado con cada tarea, se hace la asignacion personal y de otros

recursos, se crea una red de tareas y se desarrolla una agenda de fechas.

3.2.6 Seguimiento y Control.

Una vez que se ha establecido la agenda de desarrollo, comienza la actividad de
seguimiento y control.

El gestor del proyecto sigue la pista a cada tarea en la agenda. Si una tarea se sale de la
agenda, el gestor puede utilizar una herramienta de planificacion automéatica sobre el
proyecto para determinar el impacto del error de planificacion sobre los hitos intermedios y
sobre la fecha final de entrega. En ese caso, se pueden reasignar los recursos, reordenar las
tareas o como 1ltimo recurso modificar los compromisos de entrega para resolver el

problema no detectado, de este modo, se puede controlar mejor el desarrollo del software.

3.3 Herramientas de Trabajo (Sistema Autor).

Los sistemas de autor son herramientas de “autor” que contienen todas las facilidades para

el desarrollo de un proyecto multimedia, permitiendo las siguientes etapas:
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Organizacion y edicion del proyecto.
Disefio Interfaz.

Ensamblaje de todos los elementos.

Estos sistemas permiten aumentar la eficiencia del trabajo para la obtencion del producto
final, debido a que han sido disefiados para asumir todas las responsabilidades que estan
involucradas en el desarrollo de una aplicacion multimedia, no solamente desde el punto de
vista de la programacion, sino que estan provistos de un conjunto de herramientas como

editores de imagenes, sonido, video, etc.

Por otra parte, como herramienta de programacion, estan concebidos para ser potentes sin

que esto implique la necesidad de nuevas destrezas en el programador.

3.3.1 Tipos de Sistema Autor.

3.3.1.1 Sistema de Autor para Construccion de

Presentaciones.

Originalmente estos sistemas fueron desarrollados para la creacion de presentaciones
graficas que no incluian el sonido. Actualmente se adicionan capacidades multimedia que

permite controlar y reproducir audio, video y animaciones.
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Por ejemplo:
Action! (MACROMIND)
PowerPoint (MICROSOFT)

CorelPresent (COREL)

Segun la estructura interna de los sistemas de autor, se clasifican en Sistemas de Autor

basados en Tarjetas o Sistemas de Autor basados en paginas.

3.3.1.2 Sistema de Autor Basados en Tarjetas o Paginas.

Estos sistemas usan la metafora de una pila o un libro en dependencia de que su elemento

basico sea la tarjeta o la pagina respectivamente.

Tarjeta o Pagina.-
Es una pantalla para el usuario, compuesta de objetos. La navegacion consiste en crear

enlaces entre las tarjetas o paginas.

3.3.1.2.1 Hypercard (Macintosh).

Este sistema de autor esta incluido en cada Macintosh desde 1987 y es, por ende, el mas

difundido.

La estructura de un proyecto multimedia en HIPERCARD ES LA SIGUIENTE:

-58 - PUCESA



/ OBJETOL1

PROYECTO CARDI » OBJETOk!

STACK

\\ OBJ1
_—

MULTIMEDIA CARDn » OBJETOkn

Figura No. 1 Estructura de un Proyecto Multimedia Hipercard

El elemento principal en la planificacion, es la tarjeta (CARD) que es una pantalla para el

usuario.

Una tarjeta consta de dos partes:

Fondo: Puede ser compartido por varias tarjetas

Frente: Incluye elementos propios de cada tarjeta.
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3.3.1.2.2 Formas de Usar Hypercard.

» Como Conjunto de herramientas

HYPERCARD incluye herramientas que permiten ensamblar objetos en su aplicacion y

pueden ser utilizadas separadamente para objetivos especificos.

Ejemplos:

Pilas de clipart, Editores de imagenes, Editores de sonidos, etc.

» Como Programas de Bases de Datos

HYPERCARD posee caracteristicas similares a los Sistemas de Bases de Datos donde una
tarjeta puede ser equivalente a un registro y los campos de texto pueden ser equivalentes a

los campos en una tabla de base de datos.

TARJETA = REGISTRO

campos de texto = Campos de la BD de la tarjeta

Cuando se utiliza HYPERCARD como programa de Bases de Datos aparecen las

siguientes limitaciones o desventajas:

e La creacion de indices es dificil
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e Larespuesta e interrogaciones es lenta

e Los reportes se crean muy difictimente

» Como Sistema de Hipertexto

HIPERCARD tiene caracteristicas de Hipertexto donde cada tarjeta puede ser un nodo de

la red y la navegacion se establece segun los enlaces establecidos entre las tarjetas de una

pila o entre pilas diferentes. En este caso, las acciones se disparan a través de botones.

Tarjeta = NODO DE LA RED
Navegacion = Enlaces entre tarjetas de la pila o de pilas

diferentes.

Al utilizar HYPERCARD para disefiar Hipertextos aparece la limitacion de que no tiene
“palabras calientes” (hotwords), tan necesarias en este tipo de aplicacion. En este caso, las

acciones de disparan a través de botones.

» Como Sistemas de Ayuda

Las caracteristicas propias del HYPERCARD permiten la creacion de ayudas interactivas

a través de un diseiio visual. Ademas, permite simular la interfaz de la aplicacion.
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3.3.1.2.3 Lenguaje de Programacion Hipercard.

Su nombre es HYPERCARD vy es un lenguaje que hereda conceptos de SAMALLTALK.

Permite el disefio visual de la interfaz y tiene elementos de lenguaje natural.

Ejemplo:
on mouseUp
go next card
end

Las desventaja de este lenguaje consisten en que es muy verboso y es interpretado.

3.3.1.3 Sistema de Autor Basados en Iconos.

Organizan los elementos de multimedia y los eventos que se generan, como elementos en

un Diagrama de Flujo que representan el flujo de actividades del usuario.

Por ejemplo:

AUTHORWARE(MACROMIND)
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3.3.2 Caracteristicas generales de los Sistemas de Autor.

» Son sistemas orientados a objetos, donde los objetos estan definidos dentro de una
estructura jerarquica y consisten en botones, campos de textos, campos de imagenes,

etc.

» Los objetos poseen propiedades que definen su forma y apariencia.

‘f

La programacion se basa en la creacion de guiones para los objetos, a través de los
cuales se define como reaccionan los objetos ante un conjunto de mensajes, es decir;

su comportamiento.

Ejemplos:

Multimedia ToolBook (ASYMETRIX)

HYPERCARD (APPLE)
Los sistemas de Autor de forma general, se basan en el uso de metaforas que simbolizan
las actividades del mundo real que son familiares al usuario. Estas actividades son

implementadas en los sistemas a través de sus objetos.

3.3.3 Programacion de los Sistemas de Autor.

La programacion en los sistemas de Autor es obligatoria, sin embargo es muy simple para

todos los sistemas. A través de ella, se adapta el comportamiento del objeto a las

necesidades del usuario.

-63 - PUCESA



Ramiro Gomez - Juan Carlos Ruiz Tecmicas Mullimedia Aplicadas a la Ensenanza rscolar

3.3.3.1 Tipos de Programacion de los Sistemas de Autor.

3.3.3.1.1 Programacion Visual a través de Iconos.

Cada accion posible es identificada con un icono. Cada icono es un objeto predefinido por

el sistema con sus propiedades v métodos necesarios para satisfacer las necesidades de

programacion.

3.3.3.1.2 Programacion Orientada a Guiones.

Define el comportamiento de un objeto ante un determinado mensaje a través de un
conjunto de comandos. Al conjunto de comandos que responde a un mensaje determinado
se llama manipulador de mensaj e. Al conjunto de manipuladores se le llama guion.
Ejemplo de guién de ToolBook asociado a un boton en su lenguaje “OpenScript”
to handle mouseEnter

sysCursor = cursor “HAND”
end
to handle mouseLeave

sysCursor = default
end
to handle buttonClick

go to page 18
end
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Este guion manipula los mensajes: mouseEnter, mouseleave y buttonClick.

La potencialidad del lenguaje “OpenScript” de MMToolBook, radica en la riqueza del
conjunto de comandos y la posibilidad de extension a través de enlaces con bibliotecas de

enlace dinamico (DLL)

Por ¢j.: Enlace con la DLL mmsystem.dll para reproducir una secuencia de video

to handle enterAplication

linkdi]l “mmsystem.dl}”

LONG mciSendString(STRING,INT,INT,INT)

End

End

En un boton:

to handle buttonClick

get mciSendString(“play videol.avi wait”,0,0,0)

End
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3.4 Modelo de Documentacion Multimedia e Hipermedia.

Habitualmente el desarrollo de documentos Multimedia e Hipermedia se lleva a cabo
utilizando directamente herramientas de autor, descuidandose el importante proceso previo
de analisis y disefio conceptual de los aspectos estructurales, de navegacion y de interfaz

con el usuario, lo que hace complicado su mantenimiento futuro.

Sin embargo, en los ultimos afios existe una tendencia a considerar el desarrollo
multimedial e hipermedial como un proceso de ingenieria (del Software), por lo que ya se
ha propuesto diferentes metodologias, como HDM (Hypertext Design Mode), OOHDM
(Object-Oriented Hypermedia Design Model) o RMM (Relationship Management
Methodology), que establecen la necesidad de considerar un disefio previo a la
construccion de cualquier sistema/documento multimedia e Hipermedia, y ofrecen una
serie de técnicas, mas o menos formales, para recoger en diferentes modelos abstractos las

especificaciones del sistema a desarrollar.

En el seno del Grupo de Investigacion en Ingenieria de la Informacion y de la
Documentacion (Departamento de Ciencias de la Computacion, Universidad de Alcala),
existe abierta una linea de trabajo en este sentido, que tiene como objetivo la definicion de
técnicas para el modelado formal de las especificaciones de disefio de los documentos

multimedia previamente a su desarrollo.
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Entre otras, se esta trabajando sobre técnicas como el denominado Diagrama de
Presentacion de Documentos (DPD), que permitan modelar la forma en que su audiencia
va a percibir los contenidos, bien un formato impreso o a través de una Interfaz Grafica en

la pantalla de un computador.

En este caso si los documentos pueden contener elementos multimedia, ademas de la
disposicion de los contenidos, también es necesario establecer su sincronizacion temporal
cuando se presenten ante el usuario, para lo cual se propone otra técnica llamada Diagrama

de Sincronizacion Multimedia (DSM).

Si ademas existe la posibilidad de establecer hiper - enlaces, como mecanismo de
induccion asociativa para poder “navegar” por el contenido de los documentos, se podran
modelar los indices asociativos mediante la técnica que denominamos Mapa de

Navegacion Hipermedia (MNH).

3.4.1 Modelo de Presentaciéon de un documento.

La presentacion de un documento es la forma en que el usuario va a percibir su contenido.
Para facilitar la tarea de disefio de la estructura de presentacion, se propone una técnica de

modelado denominada Diagrama de Presentacion de Documentos (DPD).

Esta técnica se basa fundamentalmente en las recomendaciones que, al respecto, han

publicado autores, como Rossiet al. (1996), para el disefio de Interfaces Graficas de
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Usuario (GUI), y en la norma ISO 8613 (ODA) de estructuracion de documentos de

oficina (ISO, 1988).

Con un DPD se representa la estructura de una presentacion (a la que también
denominamos formulario, por corresponder precisamente con el concepto que expresa este
término en su aceptacion mas habitual) en forma de bloques anidados, en cuyo interior se

registraran en el futuro los contenidos que constituyan el documento.

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

etc.) que forman parte de la documentacion del proyecto multimedia en su conjunto.

Ademas de la naturaleza de los elementos de presentacion, existe la posibilidad de
establecer en el modelo su multiplicidad (cantidad de ejemplares de un tipo de EP que
puedan aparecer en una presentacion), existiendo asi elementos persistentes, opcionales,

multiples, multiples - opcionales o excluyentes.
En el diagrama de presentacion no siempre se representa exactamente la ubicacion espacial
de los Eps, esta informacion formara parte del conjunto de propiedades o atributos

asignados a cada uno de ellos.
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Este hecho permite que puedan representarse también, como Eps, contenidos no visuales,
por ejemplo, sonidos, con una musica de fondo asociada al documento o a la voz de un
narrador dando explicaciones sobre otros elementos visuales. En este caso de tratarse de
documentos Hipermedia, en el modelo también se puede representar los hiper - enlaces que

permitiran la navegacion.

A continuacién se muestra un ejemplo de DPD correspondiente a la presentacion de la

informacién en la Aplicacion Demostrativa desarrollada.

PROVINCIA DEL GUAYAS

Figura No 2. Diagrama de Presentacién DPD Aplicacién Demostrativa.
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3.4.2 Modelo de Sincronizaciéon Multimedia.

Cuando se trabaja con documentos electronicos, ademas de la disposicion espacial de los
diferentes elementos multimedia que aparecen en una presentacion, también es necesario
establecer la sincronizacion temporal entre todos los elementos, tanto los estaticos (textos e

imagenes) como los dinamicos (sonido, secuencias de video, animaciones).

Asi, por ejemplo, podriamos tener una hipotética presentacion en la que visualiza una serie
de secuencias de video consecutivas mientras se escucha una musica de fondo y aparecen

fragmentos de texto en algun lugar de la pantalla sincronizados con el video.

En la siguiente figura se muestra un diagrama temporal de la Aplicacion Demostrativa en
el que se indica el instante en que comenzaria la presentacion de cada elemento multimedia
y lo que duraria su aparicion en pantalla. Ademas de texto, audio y video, en este ejemplo
se ha incluido un cuarto “media”, se trata de una imagen (grafico, fotografia, etc.) que se

visualizaria en forma permanente en la presentacion de la pagina por pantalla.
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Presentacion
A

Imagen
Textol Texto 2
Animacion Botones
Audio
e L e e
1 2 3 4 6 t (seg).

Figura No 3. Evolucion temporal Presentacion de la Aplicacion Demostrativa con

elementos multimedia.

Existen diferentes técnicas de representacion de la sincronizacion entre elementos

multimedia. Por ejemplo, para representar la “sincronizacion jerarquica” , en la que se

basan las normas ISO HyTime y HyODA (ampliaciones de las normas SGML y ODA

respectivamente para incorporar relaciones temporales en documentos multimedia e

Hipermedia), se suele utilizar una especificacion en forma de arbol, como la que se

muestra en la figura siguiente, correspondiente a la Aplicacion Demostrativa.
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Imagen
I '_..\J Audio Botones
Text’o 1 Animazzic'm

Téxto 2

Figura No 4. Representacion jerarquica de la sincronizacion

Con esta técnica se especifica, mediante el simbolo

simultaneamente, y con el simbolo

De elementos de presentacion multimedia.

%y

, qué elementos seran representados

“ los que se representaran secuencialmente (la

secuencia de aparicion se indica de izquierda a derecha en el arbol). Los nodos representan

los Elementos (EP) e incluyen su duracion temporal.
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Otra técnica de especificacion también basada en este enfoque jerarquico es la propuesta
por Little y Ghafoor(1990) y denominada “Red de Petri de Composicion de

Objetos”(OCPN:

Object Composition Petri Net). Se trata de un grafo dirigido cuyos nodos representan el

proceso de presentacion por pantalla de objetos multimedia.

Al igual que las Redes de Petri tradicionales, una OCPN permite especificar si los procesos
se deben ejecutar en paralelo o en secuencia, con la diferencia fundamental de que en una
OCPN, ademas se indica su duracion y los recursos que utiliza. La técnica que
proponemos con el nombre de Diagrama de Sincronizacion Multimedia (DSM) esta basada

precisamente en OCPN.

Un DSM va a ser, de hecho, un OCPN con dos extensiones que permitiran representar de

una manera mas intuitiva la secuencia de aparicion de elementos en una presentacion .

Se trata de la posibilidad de incorporar un tipo especial de nodo que represente un suceso
externo, y la conveniencia de poder asociar una condicion de disparo previa a la activacion
de los procesos implicados en los nodos.

En las figuras siguientes mostramos los simbolos que se utilizan en los Diagramas de

Sincronizacion Multimedia.
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Proceso de presentacion de un EP durante un tiempo t.

Suceso externo originado por la activacion de un hiper

Enlace que apunta a EP.

Transicion,

Activacion de las transiciones ¢ y d si se cumple la

condicion.

Figura No S. Simbolos utilizados en un DSM
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En la figura siguiente se representa el DSM correspondiente a la Aplicacion Demostrativa.

Botones Texto 1
J
Imagen | Animacion
> O *’ O
Audio Texto 2
N

Figura No. 6. Diagrama de Sincronizacién Multimedia Aplicacion Demostrativa.

Finalmente en esta figura mostramos otro DSM de la Aplicaciéon Demostrativa en el cual
podemos observar una presentacion al usuario con una tmagen , cinco botones
(“Extension”, “Poblacion”, “Productos”, “Turismo”, y “Salir”), el audio, una musica de
fondo y, solo si “pulsa’ los botones se ejecutara la opcion ver texto explicativo, también

un texto indicativo sobre la pagina. Como no se indican tiempos, todo lo anterior se

mantiene hasta que se “pulsa” el boton “Salir”.
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Salir
Imagen a
b
Audio

»O ~—»

Animacion

\

Texto 1

Extension
Texto 2

i

Poblacion Salir

Productos

SN

Turismo

Figura No 7. Diagrama de Sincronizacion Multimedia Aplicacion Demostrativa en

Funcion del Usuario
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3.4.3 Modelo de navegacion Hipermedia.

Un problema que surge cuando se utiliza hiper - enlaces en documentos Hipermedia, es la
de la desorientacion del usuario que navega a través de los documentos enlazados, lo cual

sucede a menudo en Internet.

Algunos entornos de navegacion (browsers) ofrecen la posibilidad de visualizar un mapa
general del hiper - espacio de navegacion para que los usuarios conozcan su situacion en
cada momento, este mapa normalmente no se presenta en su integridad, en unas ocasiones
por no ser posible debido a sus dimensiones , por ejemplo, en el caso de Internet su tamafio
seria indeterminado; y en otras, para evitar lo que habitualmente se conoce como el “efecto
espagueti” que supondria la presentacion al usuario de una marafia de interconexiones
imposible de interpretar. Por ello, lo recomendable es limitar el alcance de la vision del
mapa a un pequefio numero de siguientes pasos de navegacion posibles a partir del

documento actual.
En cuanto a la forma de estos mapas, suele ser similar a la de los tradicionales mapas
cognitivos que se utilizan, por ejemplo, en el ambito del analisis documental para

conceptualizar el conocimiento registrado en un documento.

Normalmente, las propuestas de los autores especializados en el campo hipermedial, y las

herramientas de navegacion, suelen basarse en la teoria de grafos, aunque adaptandola de
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diferente forma, dando lugar entre otros a, hipergrafos, bigrafos, redes de Petri hiper-redes

o grafos dinamicos interactivos.

Esto ha dado lugar también a una linea de investigacion orientada a la aplicacion de las
técnicas de optimizacion de grafos a la documentacion hipermedia , para, por ejemplo,
buscar estructuras de navegacion mas comprensibles, o averiguar en que medida afectara la

incorporacion de un nuevo hiper - enlace a la complejidad de un hiper - documento.

También existen otras propuestas para medir determinados aspectos de un hiper -
documento modelado en forma de grafo, como el concepto de “valencia” , definido por F .
Sanchis (1996) para evaluar el grado de accesibilidad de un documento representado como

un nodo del grafo.

La técnica que proponemos bajo el nombre de “Mapa de Navegacion Hipermedia™” (MNH)
se basa también en un modelo en forma de grafo orientado, cuyos nodos representan
objetos documentales (documentos, apartados, secciones, imagenes, etc.), y cuyos arcos o

aristas seran los hiper - enlaces.

Nuestra intencion es utilizar tal modelo como un tipo de indice asociativo, por lo que
afiadimos semantica a estos enlaces, mediante un nombre que informe de la relacion
conceptual entre el concepto del que parte el enlace (ancla) y el destino del mismo (por

2

ejemplo, “es un” , “depende de”, “tiene”, “desarrollado en”, “descrito en”, etc.).
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La notacion que se utiliza para cualificar cada uno de los enlaces tiene la siguiente sintaxis:

(ancla origen) : nombre hiper - enlace : (ancla destino)

Donde ancla origen representa el término o concepto en el documento original del que
parte el enlace, y ancla destino es la posicion en el documento destino donde llega; si no
se indica, se asume por defecto que se accede al inicio de su contenido, en otro caso

representara un término situado en cualquier otra posicion.

Cuando se trate de un objeto multimedia, contendra informacion suficiente para identificar
el comienzo del fragmento de sonido que debera escucharse o la secuencia de video que

deba observarse.

3.4.4 Conclusion.

La tecnologia hipermedia brinda muchas posibilidades en el ambito documental para la
produccion de hiper - documentos que incorporen elementos multimedia que los hagan

especialmente atractivos.

Los avances en las tecnologias de almacenamiento de datos, como el CD-ROM, y de las

telecomunicaciones, especialmente Internet, estan facilitando la aparicion de un gran

numero
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de productos hipermedia (enciclopedias, museos virtuales, periddicos en Internet, etc.) con
una complejidad creciente. Por ello, es natural el interés que de la comunidad dedicada al
desarrollo hipermedial esta presentando a las metodologias que recientemente han
aparecido para racionalizar el proceso de construccion de estas aplicaciones mediante el
desarrollo de modelos que faciliten su posterior mantenimiento y reutilizacion, y que

garanticen la calidad final del producto.

3.5 Desarrollo de aplicaciones utilizando Multimedia ToolBook.

Se ha escogido el Sistema de Autor Multimedia ToolBook para el desarrollo de la
Aplicacion Demostrativa debido a que este tiene una gran aceptacion entre los
programadores de aplicaciones Multimedia, puesto que su éxito radica no solo en ser el
pionero de los sistemas de autores para IBM PC, sino que cuenta con poderosas

herramientas para el disefio y la programacion.

3.5.1 Caracteristicas Generales de Multimedia ToolBook.

ToolBook de Asymetrix, surgié como una version de Hypercard de Macintosh, para IBM,

especificamente para ser utilizado bajo el Sistema Operativo Windows.

Su estructura interna esta basada en la metafora de un libro compuesto por paginas, siendo

la pagina su elemento basico.
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Cada péagina se divide en: Frente y Fondo (Foreground y Background). El frente contiene
los elementos propios de cada pagina, mientras que le fondo contiene elementos comunes a

un conjunto de paginas.
Su programacion es basada en guiones. Un guion para un objeto de ToolBook esta

compuesto por un conjunto de manipuladores para determinados eventos y un

manipulador, a su vez es un conjunto de comandos.

3.5.2 Estructura de una Aplicacion ToolBook.

LIBRO

SR

Figura No. 8. Estructura de una Aplicacién ToolBook
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3.5.3 Objetos en ToolBook.

ToolBook es un Sistema de Autor que utiliza la Programacion Orientada a Objetos. Los
objetos definen su apariencia a través de sus propiedades y comportamiento y a través del

conjunto de manipuladores que conforman el guion.

Objeto = Apariencia + Comportamiento

Color, Tamafio, Forma Conjunto de Manipuladores de

Mensajes que componen el guion

3.5.3.1 Tipos de Objetos en ToolBook.

» Book: Objeto Principal.

En el libro o Book estan definidas las caracteristicas principales y generales de la
aplicacion, tales como tamafio de pagina, guidn general, estilo de las palabras calientes,

etc.
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» Viewer.

Define la ventana donde se muestra la aplicacion. El viewer especifica el estilo, tamafio,
posicion de la ventana en los niveles de autor y lector. Un libro puede tener varios viewer

asociados.

» Buttons.

Definen los botones usados en la aplicacion con el objetivo de generar acciones. Los
botones en ToolBook son de varios tipos como pushbutton, checkbutton, etc., y sus

propiedades garantizan gran flexibilidad en su uso.

» Fields.

Soportes para la informacion de tipo texto y contenedores para objetos de tipo “hotword™ o

palabras calientes.

» Hotwords.

Definen palabras calientes dentro de un texto y desencadenan acciones tales como

navegacion, reproduccion de sonido, muestra de otros objetos, etc.
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» Graphic Object.

Permiten construir imagenes a partir de figuras geométricas como rectangulos, elipses,
poligonos, etc. A través de sus propiedades como color, estilo de dibujo, transparencia se

puede definir gran variedad de objetos graficos, que por supuesto, son vectorizados.

» Paint Objects.

Son imagenes que utiliza la aplicacion, importadas desde ficheros de imagenes de

diferentes formatos como: .BMP, DIB, .GIF, PCX, TGA, etc.

» Stages.

Son una serie de escenarios o soportes para objetos multimedia o clips que sean visibles,

tales como videos, animaciones e imagenes.

» Clip.

Recurso del ToolBook para identificar objetos, tales como animaciones, sonidos e
imagenes que estan enlazados a la aplicacion como recursos multimedia. A cada clip debe

asociarse un nombre mediante el cual se hara referencia al fichero en cuestion. Los clip

visuales pueden tener post - efectos y pre - efectos.
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Soportes para objetos inmersos o enlazados, creados en otra aplicacion que son invocados
desde la aplicacion ToolBook. Las propiedades principales son: tipo de objeto, clase,

fuente y el guion.

3.5.3.2 Efectos Multimedia con los Objetos de ToolBook.

» Soportes para diferentes tipos de informacién.

Utilizando adecuadamente los objetos que soportan diferentes tipos de informacion y
haciendo un uso especializado un uso especializado de las imagenes, colores, sonidos, etc,

se logra armonizar la interfaz con toda la informacion implicada en la aplicacion.

» Estructura no lineal.

ToolBook tiene implicita un tipo de navegacion lineal entre paginas que no tiene que ser
programada por el autor. Sin embargo, en casi todos los casos, se necesita la navegacion no
lineal o libre o combinada. Esto se logra a través de la navegacion OpenScript y utilizando

los enlaces predefinidos.
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¢ Enlaces predefinidos.-

Estos existen como propiedades en objetos como Button y Hotword. En un Button, la

propiedad Hyperlink ayuda a definir enlaces de ida e ida y vuelta a una pagina cualquiera.

» Control de los diferentes tipos de informacion.

Ademas de los objetos tradicionales de los Sistemas de Autor, ToolBook incorpora un

nuevo tipo de recurso que es el Clip.

El clip es una referencia a un segmento de un objeto Multimedia, tal como sonido,

animacion, video o imagenes.

Un Clip puede estar haciendo referencia a un fichero de video, sonido, animacion; parcial o

totalmente.

Los atributos de un Clip son: nombre, comienzo y final.
Por Ejemplo:

Los puntos iniciales y finales pudieran definir la tercera cancion de un CD, o los primeros

20 frames de una animacion.
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Las referencias a clips se realizan a través de un nombre, de esta forma las operaciones

sobre el clip, son independientes del guion y el objeto que lo controla.

ToolBook incorpora un editor de clips (Clip Editor) mediante el cual se hacen los enlaces a

los diferentes ficheros en cuestion y se definen sus atributos.

» Otras facilidades de Multimedia ToolBook.

Posee un potente depurador.

Incluye herramientas graficas para el disefio de imagenes e iconos.

Permite la importacion y creacion de recursos.

Permite la creacion de aplicaciones de Bases de Datos.

3.6 Ciclo de Vida de un Proyecto.

La figura siguiente se ilustra el paradigma del ciclo de vida clasico del software. Algunas

veces llamado “modelo en cascada”.
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Ingenieria del
sistema
A [ Analisis h
A { Diseiio }_l

A [ Codificacion

A { Prueba h

Mantentmien
to

Figura No. 9. El Ciclo de Vida Clasico de un Proyecto.

El paradigma del ciclo de vida exige un enfoque sistematico y secuencial del desarrollo del
software que comienza en el nivel del sistema y progresa a través del analisis, disefio,

codificacion, prueba y mantenimiento.

Modelizado a partir del ciclo convencional de una ingenieria, el paradigma del ciclo de

vida abarca las siguientes actividades:
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» Ingenieria y Andlisis del Sistema.-

Debido a que el software es siempre parte de un sistema mayor, el trabajo comienza
estableciendo los requisitos de todos los elementos del sistema y luego asignado algin

subconjunto de estos requisitos al software.

Este planteamiento del sistema es esencial cuando el software debe interelacionarse con
otros elementos, tales como hardware, personales y bases de datos. La ingenieria y el
analisis del sistema abarca los requisitos globales a nivel del sistema con una pequefia

cantidad de analisis y de disefio a un nivel superior.

» Anilisis de los requisitos del software.-

El proceso de recopilacion de lo requisitos se centra e intensifica especialmente para el
software. Para comprender la naturaleza de los programas que hay que construir, el
ingeniero de software (“analista”) debe comprender el ambito de la informacion del
software, asi como la funcion, el rendimiento y las interfaces requeridas. Los requisitos,

tanto del sistema como del software, se documentan y se revisan con los interesados.
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» Diseiio.-

El disefio del software es realmente un proceso multipaso que se enfoca sobre cuatro
atributos distintos del programa: la estructura de los datos, la arquitectura del software, el

detalle de procedimiento y la caracterizacion de la interfaz.

El proceso de disefio traduce los requisitos en una representacion del software que pueda
ser establecida de forma que obtenga la calidad requerida antes de que comience la

codificacion.

Al igual que los requisitos , el disefio se documenta y forma parte de la configuracion del

software.

» Codificacion.

El disefio debe traducirse en una forma legible para la maquina. El paso de codificacion

realiza esta tarea.

Si el disefio se realiza de una manera detallada, la codificacion puede realizarse

mecanicamente.
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Una vez que se ha generado el codigo, comienza la prueba del programa. La prueba se
centra en la logica interna del software, asegurando que todas las sentencias se han
probado, y en las funciones externas, realizando pruebas que aseguren que la entrada

definida produce los resultados que realmente se requiere.

» Mantenimiento.-

El software, indudablemente, sufrira cambios después de que se entregue al cliente (una
posible excepcion es el software empotrado). Los cambios ocurriran debido a que se hayan
encontrado errores, a que el software deba adaptarse a cambios del entorno externo (por
ejemplo: un cambio solicitado debido a que se tiene un nuevo sistema operativo o
dispositivo periférico), o debido a que el cliente requiera ampliaciones funcionales o del

rendimiento.

El mantenimiento del software aplica cada uno de los pasos precedentes del ciclo de vida a

un programa existente en vez de a uno nuevo.

El ciclo de vida clasico es el paradigma mas antiguo y mas ampliamente usado en la
ingenieria del software. Sin embargo, con el paso de unos cuantos afios, se han producido
criticas al paradigma, incluso por seguidores activos, que cuestionan su aplicabilidad a
todas las situaciones.
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Entre los problema s que se presentan algunas veces, cuando se aplica el paradigma del

ciclo de vida clasico, se encuentran:

e Los proyectos reales raramente siguen el flujo secuencial que propone el modelo.

Siempre hay iteraciones y se crean problemas en la aplicacion del paradigma.

e Normalmente, es dificil para el cliente establecer explicitamente al principio todos los
requisitos. El ciclo de vida clésico lo requiere y tiene dificultades en acomodar posibles

incertidumbres que pueden existir al comienzo de muchos proyectos.

e El cliente debe tener paciencia. Hasta llegar a las etapas finales del desarrollo del
proyecto, no estara disponible una version operativa del programa. Un error

importante no detectado hasta que el programa esté funcionando puede ser desastroso.

Cada uno de estos problemas es real. Sin embargo, el paradigma del Ciclo de Vida tiene un

lugar definido e importante dentro del trabajo realizado en ingenieria del Software.

Suministra una plantilla en la que pueden colocarse los métodos para el analisis, disefio,

codificacion, prueba y mantenimiento.

Este ciclo de vida sigue siendo el modelo de procedimiento mas ampliamente usado por los
ingenieros del Software, a pesar de sus inconvenientes es significativamente mejor que

desarrollar el Software sin guias.
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CAPITULO 1V.

4. ANALISIS Y DISENO DE LA APLICACION

DEMOSTRATIVA.

4.1 Metodologia Utilizada.-

La Metodologia utilizada para el desarrollo de esta Aplicacion Demostrativa es :

“Anilisis y Disefio Orientado a Objetos de Sistemas Informaiticos ( ADOOSI )”.

4.2 Analisis.-

4.2.1 Descripcion del Andlisis.

El analisis del Software lo realizamos de una manera ordenada y estructurada considerando
las clases con su definicion, documentacion, responsabilidades, atributos, colaboraciones y
relaciones entre ellas..

Un grafo de control en el cual podemos observar en forma clara la estructura completa de

nuestra aplicacion.

Hemos analizado también las responsabilidades del sistema de aplicacion, las mismas que
parten desde el estudio etnografico realizado por medio de encuestas a un grupo de
escolares involucrados en el desarrollo de esta aplicacion.
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Nosotros estamos seguros de haber realizado un analisis sustentado en la realidad actual de
la educacion primaria y las formas mas claras de determinar un tipo de software para el

desarrollo participativo del escolar.

4.2.2 Definicion de Clases.

e Usuarios
e Ecuador y sus provincias
e Regiones

e Costa

Sierra

Oriente

Insular

¢ Provincias
e Extension
e Poblacion
e Productos

e Turismo
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4.2.3 Documentacion de la Definicion de Clases.

NOMBRE: ECUADOR Y SUS PROVINCIAS.
RESPONSABILIDADES: Ensefiar Geografia del Ecuador

ATRIBUTOS: Acceder a Regiones o Provincia seleccionada

COLABORACIONES:
SERVICIOS SOLICITADOS COLABORADORES:
Mostrar las regiones del Ecuador Regiones

NOMBRE: REGIONES
RESPONSABILIDADES: Indicar las Regiones del Ecuador

ATRIBUTOS: Ingresar a las Regiones

COLABORACIONES:
SERVICIOS SOLICITADOS COLABORADORES:
Mostrar las Regiones del Ecuador Costa, Sierra, Oriente, Insular
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NOMBRE: COSTA
RESPONSABILIDADES: Desplegar las provincias de la Region

ATRIBUTOS: Observar las provincias y acceder a ellas.

COLABORACIONES:
SERVICIOS SOLICITADOS COLABORADORES:
Mostrar las provincias de la Region Provincias.

NOMBRE: SIERRA
RESPONSABILIDADES: Desplegar las provincias de la Region

ATRIBUTOS: Observar las provincias y acceder a ellas.

COLABORACIONES:
SERVICIOS SOLICITADOS COLABORADORES:
Mostrar las provincias de la Region Provincias.

NOMBRE: ORIENTE
RESPONSABILIDADES: Desplegar las provincias de la Region

ATRIBUTOS: Observar las provincias y acceder a ellas.

COLABORACIONES:
SERVICIOS SOLICITADOS COLABORADORES:
Mostrar las provincias de la Region Provincias.
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NOMBRE: INSULAR
RESPONSABILIDADES: Desplegar las provincias de la Region

ATRIBUTOS: Observar las provincias y acceder a ellas.

COLABORACIONES:
SERVICIOS SOLICITADOS COLABORADORES:
Mostrar las provincias de la Region Provincias.

NOMBRE: PROVINCIAS

RESPONSABILIDADES: Mostrar los datos principales de cada provincia.
ATRIBUTOS: Vislumbrar la extension, poblacion, productos, turismo.
COLABORACIONES:

SERVICIOS SOLICITADOS COLABORADORES:

Caracteristicas de cada provincia.  Extension, Poblacion, Productos, Turismo.

NOMBRE: TURISMO
RESPONSABILIDADES: Mostrar el turismo de cada provincia.

ATRIBUTOS: Vislumbrar graficas turisticas de la provincia asignada.

COLABORACIONES:
SERVICIOS SOLICITADOS COLABORADORES:
Turismo de cada provincia. Imagenes turisticas.

N
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4.2.4 Grafo de Control.
USUARIQOS
ECUADOR Y SUS
PROVINCIAS
REGIONES
COSTA SIERRA ORIENTE INSULAR
PROVINCIAS PROVINCIAS PROVINCIAS PROVINCIAS

Extcension Extension Extension

Extension

Poblacion Poblacion Poblacion

Poblacion

Productos Productos Productos

Productos

Turismo Turismo Turismo Turismo
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4.2.5 Definicion de las Responsabilidades y Atributos de cada

Clase.
CLASE RESPONSABILIDADES | PROPIEDADES VISIBLES
Ecuador y sus Ensefiar Geografia del Acceder a Regiones
Provincias Ecuador
Regiones Indicar las Regiones del Ingresar a las Regiones
Ecuador
Costa Desplegar las provincias de la Observar las provincias
Region
Sierra Desplegar las provincias de la Observar las provincias
Region
Oriente Desplegar las provincias de la Observar las provincias
Region
Insular Desplegar las provincias de la Observar las provincias
Region
Provincias Mostrar la Provincia con sus Vislumbrar la extension,
datos principales. poblacion, productos,
turismo.
Turismo Mostrar el Turismo de la Vislumbrar fotografias sobre

Provincia.

zonas turisticas de la

Provincia.
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4.2.6 Definicion de las Colaboraciones.

CLASE SERVICIO COLABORADOR
SOLICITADO
Ecuador y sus provincias Ensefiar Geografia del Regiones
Ecuador
Regiones Indicar las Regiones del Costa, Sierra, Oriente,
Ecuador Insular.
Costa Mostrar las provincias de la Provincias.
Region
Provincias Caracteristicas de cada Extension, Poblacion,
provincia. Productos, Turismo.
Turismo Turismo de cada provincia Fotografias Turisticas
Sierra Desplegar las provincias de Provincias.
la Region
Provincias Caracteristicas de cada Extension, Poblacion,
provingcia. Productos, Turismo.
Turismo Turismo de cada provincia Fotografias Turtsticas
Oriente Desplegar las provincias de Provincias.
la Region
Provincias Caracteristicas de cada Extension, Poblacion,
provincia, Productos, Turismo.
Turismo Turismo de cada provincia Fotografias Turisticas
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[nsular Desplegar las provincias de Provincias.
la Region
Provincias Caracteristicas de cada Extension, Poblacion,
provincia. Productos, Turismo.
Turismo Turismo de cada provincia Fotografias Turisticas

4.2.7 Definicion de las Relaciones entre Clases.

ECUADOR Y SUS

PROVINCIAS
REGIONES
REGIONES
7\
COSTA SIERRA ORIENTE INSULAR
COSTA SIERRA ORIENTE INSULAR
PROVINCIAS PROVINCIAS PROVINCIAS PROVINCIAS
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PROVINCIAS

Extension

Poblacion

Turismo

4.2.8 Responsabilidades del Sistema.

Luego del analisis realizado podemos atribuir como responsabilidades a este Software de

aplicacion demostrativa las siguientes:

» Ensefiar Geografia del Ecuador de una manera didactica y comprensible.

Tener una excelente introduccion. Como un libro virtual.

‘7

> Presentar animacion, imagenes, texto, sonido, transiciones, video, ya que todos estos

son elementos propios de una aplicacion Multimedia.

“f

La organizacién del sistema debera ser a manera de libro, en cuyas paginas se
desplegara el contenido de cada segmento del mismo.
» Mantener un mena de las Regiones del Ecuador de facil manejo y que sea dinamico.

» Dividir cada Region en Provincias.

‘Y

Presentar un mapa de las provincias con su division politica.
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» Indicar los subtemas para cada provincia (Extension, Poblacion, Productos, Turismo).

» Actualizar cada pagina de acuerdo a las opciones escogidas dentro del sistema.

4.3 DISENO.-

4.3.1 Descripcion del Disefio.

El disefio del Software lo hemos realizado basados en dos aspectos que complementan el

tipo de aplicaciones que se debe dar a la ensefianza escolar en la actualidad.

» La organizacion del funcionamiento de la aplicacion se basa en Iconos y Botones los
cuales organizan los elementos y eventos multimedia que se van generando

paulatinamente a medida que avance la explotacion del Software.

» Otra parte importante en esta etapa de disefio se basa en los guiones de cada pagina de
fa aplicacion, ya que por medio de ellos se determino el comportamiento de un objeto
ante un determinado mensaje a través de un conjunto de comandos, es decir que

estamos hablando de manipulador de mensaje y guion.
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4.3.2 Guiones.

E! guion es un conjunto de manipuladores de mensajes, los cuales a su vez son un conjunto

de comandos que responden a un mensaje.

Un guidn indica textualmente la presentacion de una pagina en la aplicacion, es decir los
clementos que esta posee como son textos, graficos, animaciones, botones, sonidos,

imagenes, videos, efectos, etc., y como estos estan distribuidos en el entorno.

Un guién se lo realiza tomando en consideracion los elementos que la pagina con los
cuales va a contar, y teniendo siempre presente que dichos elementos sean el instrumento

claro y preciso para que el usuario se identifique con el software.

A continuacion indicamos los puntos que se toman en consideracion para el desarrollo de

los guiones en una aplicacion.

» Numero de la Pagina.

» Titulo de la Pagina.

» Descripcion de la Pagina.

» Texto en la Pagina.

» Palabras calientes en la Pagina.

» Zonas calientes en la Pagina.
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Sonidos en la Pagina.
Voz en la Pagina.
Imagen en la Pagina.

Animacion en la Pagina.
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CONCLUSIONES

Luego de haber culminado nuestro trabajo investigativo hemos podido observar que la
diferencia que existe entre la ensefianza tradicional actual y la ensefianza programada a
nivel de un Software Multimedia es sumamente grande, ya que con la ensefianza actual el
alumno es un mero oyente y muchas veces encuentra las actividades escolares muy
monoétonas y aburridas, a diferencia que con una aplicacion de este tipo el alumno
despierta su creatividad e interés por el tema tratado, a mas de conocer e involucrarse con

los avances tecnologicos modernos de la Informatica que dia a dia son mayores.

Debemos acotar también que ¢l desarrollo de Software Multimedia orientado a la
ensefianza escolar tiene un futuro muy prometedor, puesto que la informatica es un campo
que cada dia se va abriendo mayor espacio en el campo educativo y el medio que nos rodea

en general.

En lo referente a las herramientas para el desarrollo de Software Multimedia podemos
anotar que se presentan sistemas de autor como el ToolBook, que posee poderosas
aplicaciones para el desarrollo de imagenes, animaciones, texto, fondos, disefios, zonas
calientes, etc, que son de extraordinaria ayuda para el programador de este tipo de

productos informaticos.
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Estamos seguros que con el estudio y analisis que hemos realizado sobre este tema, asi
como el desarrollo de la Aplicacion Demostrativa hemos conseguido despertar el interés
tanto en profesores y alumnos por la Ensefianza Programada Moderna que es nuestra
propuesta para el mejor desenvolvimiento y capacitacion tanto de profesores como

alumnos en un area de clase que debe ser atractiva y moderna para todos.

De igual manera hemos podido presentar a los programadores de aplicaciones Multimedia

las técnicas que podemos utilizar en la actualidad y los beneficios que podemos obtener de

ellas plasmados como ejemplo en la Aplicacion Demostrativa presentada.
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RECOMENDACIONES

Los programadores de productos Multimedia deberan tener presente que antes de
desarrollar un Software de este tipo deben conocer ampliamente el medio en el cual dicha
aplicacion va a ser explotada, puesto que el criterio y sugerencias de los usuarios directos

del producto es sumamente vital para el desarrollo total de la aplicacion.

Las Técnicas Multimedia deben ser aplicadas de manera ordenada y con un criterio de no
saturacion de la hoja presentada para el usuario, puesto que se le debe dar libertad para

que desarrolle su interés por encontrar que mas puede ofrecer nuestra aplicacion.

El profesional que se desarrolle en este tipo de aplicaciones debe estar en constante
capacitacion de las nuevas herramientas y técnicas Multimedia que la Informatica de hoy y
del futuro le puedan presentar, ya que utilizando siempre tecnologia de punta podemos
alcanzar el éxito en nuestra aplicacion, tanto personal, como para los usuarios del mismo,

que en este caso son los nifios, el futuro de la Patria.

En lo referente a la método Ensefianza — Aprendizaje que se maneja en la actualidad, este
debe cambiar y modernizarse, pasando de una monoétona clase de explicacion y dictado a
una presentacion moderna y funcional para el profesor, asi como también atractiva y

divertida para el estudiante.
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LISTA DE ANEXOS

- Formato Guidn en una Aplicacion.
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. Pantallas Aplicacion Demostrativa.
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Pagina No.

Hoja| Titulo Descripcion Texto | Palabras Zonas Sonido | Voz | Imagen Animacién
Calientes | Calientes
Pagina:
ANEXO # 1 Formato Guion en una Aplicacion Hoja 1 de 1




Pagina No. 1.- Introduccién,

Hoja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen | Animacion
Calientes Calientes
Pagina: Inicio
1 Mucstra la La introduccion se desarrollara Incluido en Aparece un
introduccion . | viajando desde el espacio exterior El video video cn el
hasta nuestro planeta: E! video tendra centro de la
sonido de fondo. pantalla
El background tendra un color negro durante toda la
para resaltar cl vidco. introduccion.

ANEXO # 2 Guioncs de Paginas Aplicacion Demostrativa

Hoja 1 dc 69




nuestro recorrido
por ¢l Ecuador.

M
P e had L
Pigina No. 2.- Regiones del Ecuador.
Hoja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Senido Voz Imagen Animacién
Calientes Calientes
Pigina Menup
Menu de Mostrar ¢l mapa del Contiene ¢l nombre de | Los nombres | Cada region Se 1. Hola yo soy 1. Mapa dcl Aparcce una
Regionces Ecuador dividido por sus |cada region para sulde las contienc su determina | Edmundo y te voy | Ecuador dividido | animacion que
del Ecuador | cuatro regioncs: identificacion. regiones y zona caliente rd un a enseiiar las ¢n Regiones indica como
Costa. Sicrra Oriente y provincias por medio de la | sonido al | regiones de nuestro seleccionar las
Galapagos. Mas ¢l boton para salir | del Ecuador | cual se puede | ingreso de | pais. zonas calientes
Las mismas que tendran | de la aplicacion. con ingresar a su la pagina. | 2. Tu clegiste la en la pantalla
los colorcs de labandera  |una ventana con ¢l division por region Costa. Esta
de nuestro pais. texto Si/ No provincias. Dispondra | 3. Tu clegiste la animacion
también | regién Sierra. respondera al
El background tendrd un | Mostrar un indice para Tendra un de musica | 4. Ta clegiste la presionar
color blanco. acceder a la provincia icono para el de fondo | regién Oricntal. cualquicr zona
scleccionada. acceso a la el 5. Ta clegiste la caliente.
musica de momento | region Insular. convirtiéndose
fondo. cnqueel |6, T clegiste cn un guia del
usuario la | buscar Provincias. menu principal
active. 7. Terminamos

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa

Hoja 2 dc 69




>agina No. 3.- Region Costa

Hoja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacién
Calientes Calientes
Paigina Costa
Region Mostrar el mapa de | Contiene ¢l nombre de Cada provincia | Se 1. Bienvenidoala | 1. Ma | Aparcce una animacion que
Costa. la regidn Costa cada provincia para su conticne su determina | region Costa. padela indica como seleccionar las
dividido por sus tdentificacion al igual zona caliente  |rd un 2. Tt elegiste la Region zonas calientes ¢n la
provincias: que su capital por medio de la | sonido al { provincia de Costa pantalla
Esmcraldas. enmarcados dentro de cual se puede | ingreso dc | Esmeraldas. dividido en | Esta animacién respondera
Manabi. Los Rios. | campos. ingresar a su la pagina. |3. Ti elegiste la provincias. | al presionar cualquier zona
Guayas v El Oro. hoja respectiva. provincia de caliente, convirtiéndose en
Las mismas que El texto para salir de la Dispondra { Manabi. 2. Video un guia de esta pagina.
tendran colores aplicacion. Tendra un también |4 T elegiste la
diferentes para su Ventana con ¢l texto Si icono para ¢l de misica | provincia de Los Presentard un video de la
facil visuatizaciéon. |/ No acceso a un de fondo | Rios. region.
vidco. el S. Tu elegiste la
El background El texto para regresar al momento | provincia de
tendra un color menu principal. Tendra un enque el | Guayas.
blanco. icono para cl usuario 1a {6, Tu elegiste la
acceso a la active. provincia de El
musica de Oro.
fondo. 7. Terminamos

nuestro recorrido
por el Ecuador.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa
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ina No. 4.- Region Sierra

oja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacién
Calientes Calientes
Pagina Sierra
Region Mostrar el mapa de la Contiene el nombre de Cada provincia | Sc 1. Bienvenidoala |1. Mapadela |Aparece una animacion
Sicrra. region Sierra dividido por |cada provincia para su contiene su determina | region Sierra. Region que indica como
sus provineias: identificacion al igual zona caliente ra un 2. Tu elegiste la Costa selcccionar las zonas
Carchi. Imbabura. que su capital por medio de la | sonido al | provincia de dividido en | calicntes en la pantalla
Pichincha. Cotopaxi. cnmarcados dentro de cual sc puedec | ingreso de | Carchi. provincias. | Esta animacion
Tungurahua, Bolivar. campos. ingresar a su la pagina. |3. Ty elegiste la 2. Video responderd al presionar
Chimborazo, Cafiar, hoja respectiva. provincia de cualquier zona caliente.
Azuav y Loja. El texto para salir de la Dispondré | Imbabura. convirtiéndosc ¢n un
Las mismas que tendran | aplicacion. Tendrd un también |4 Tua elegiste la guia de esta pagina.
colores diferentes para su | Ventana con ¢l texto Si icono para el de musica | provincia de
facil visualizacion. / No acceso a un de fondo | Pichincha. Presentara un video de la
video. cl §. Tuelegiste la region.
El background tendra un | El texto para regresar al momento | provincia de
color blanco. menu principal. Tendra un cnqueel | Cotopaxi. "
icono para el usuario la |6, T elegiste la
acceso a la active. provincia de
musica de Tungurahua.
fondo.

7. T elegiste la
provincia de
Chimborazo.
8. Tu elegiste la

provincia de Cafiar

9. Tu elegiste la

provincia de Azuay

10. Tu elegiste la
provincia de Loja
11. Terminamos
nuestro recorrido
por ¢l Ecuador.

ANEXO #2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa
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Pagina No. S.- Region Oriente

Hoja Titulo Descripcién Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacién
Calientes Calientes
Pigina Oriente
5 Region Mostrar ¢l mapa de | Contiene ¢l nombre de Cada provincia | Se 1. Bienvenido a la Mapa de | Aparcce una animacién que
Oricnte. la region Oriente cada provincia para su contiene su determina | region Orientc. la indica como seleccionar las
dividido por sus identificacion al igual zona caliente | raun 2. Tu elegiste la Region |zonas calientes en la
provincias: quec su capital por medio de la | sonido al | provincia de Oriente | pantalla
Sucunbios. Napo. enmarcados dentro de cual se puede | ingreso de | Sucunbios. dividido | Esta animacion respondera
Pastaza. Morona campos. ingresar a su la pdgina. |3. Tuelegiste la en al presionar cualquicr zona
Santiago y Zamora hoja respectiva. provincia de Napo. provinci | calicnte. convirtiéndosc en
Chinchipe. El texto para salir de la Dispondra | 4. Tu elegiste la as. un guia de esta pagina.
Las mismas que aplicacion. Tendra un también | provincia de Video
tendran colores Ventana con ¢l texto Si icono para el de musica | Pastaza. Presentara un video de la
diferentes para su / No acceso a un de fondo |S. Tu elegistc la region.
facil visualizacion. video. el provincia de
El texto para regresar al momento | Morona Santiago.
El background menu principal. Tendra un enquecl |6. Ta elegiste la
tendra un color icono para ¢l usuario la provincia de
blanco. acccso a la active. Zamora Chinchipe.
musica de 7. Terminamos
fondo. nuestro recorrido

por el Ecuador.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa
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Pagina No. 6.- Region Insular.

Hoja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacion
Calientes Calientes
Pagina Insular
6 Region Mostrar ¢l mapa de | Contiene ¢l nombre de Cada provincia | Se 1. Bienvenido a la Mapa de | Aparecc una animacioén que
Insular. la region Insular cada provincia para su contienc su determina | region Insular. la indica como seleccionar las
dividido por su identificacion  al igual zona caliente | rda un 2. Th elegiste la Region | zonas calientes en la
provincia: que su capital por medio de la | sonido al | provincia de Insular |pantalla
Galdpagos. cnmarcados dentro de cual se puede | ingreso de | Galapagos. dividido | Esta animacién respondera
campos. ingresar a su la pagina. cn a] presionar cualquicr zona
La misma que hoja respectiva. 7. Terminamos provinci [ caliente. convirtiéndose en
tendra color El texto para salir de la Dispondré | nuestro recorrido as. un guia de esta pagina.
diferente para su aplicacion. Tendra un también | por el Ecuador. Vidco
facil visualizacién. | Ventana con ¢l texto Si icono para el de musica Presentara un video de la
/No acceso a un de fondo region.
E1 background video. ¢l
tendra un color El texto para regresar al momento
blanco. menu principal. Tendra un en que el
icono para el usuario la
acceso a la active.
musica de
fondo.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa
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Pigina No. 7.- Provincia de Esmeraldas.
Hoja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacion
Calientes Calientes
Pigina Esmeraldas
7 Provincia | Mostrar el mapa de | Contiene el nombre de Icono para Se 1. Bienvenidoala |1.Mapade |En el cuadro de texto se
Esmeraldas. |la provinciaconsu |la provincia para su extension determina | provincia de la provincia |iluminan las palabras
division politica, identificacion. territorial.. raun Esmeraldas. con su conforme la explicacion
extension, poblacion sonido al division avanza sobre el tema
y productos. Los nombres de los Icono parala  |ingreso de | 2. La extensién politica. seleccionado.
cantones enmarcados poblacion. la pagina. |territorial de la
Se indicardn dentro de un campo. provincia de
también imagenes Icono para Dispondra | Esmeraldases ......
sobre los lugares Extensiéon  territorial productos también |y se encuentra
mas representativos |con  su  respectivo agricolas. de musica | limitada al norte
de la provincia. cuadro de texto. de fondo |por..... al sur por
Icono para (. SR [0 alestepor .....,
El background Poblacion con  su curiosidades momento |y al oeste por
tendra un color respectivo cuadro de turisticas. en que el
blanco.. texto. usuario la | 3. Su poblacién
Tendra un active. alcanza los .....
Productos con  su icono para el habitantes,
respectivo cuadro de acceso a la radicados el ...%
texto. musica de
fondo.

ANEXO # 2 Guiones de Pginas Aplicacion Demostrativa
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Curiosidadcs Turisticas.

El texto para salir de la
aplicacion. Ventana con
el texto Si/ No

El texto para regresar al
menu principal o al
menu Regional.

En su capital
provincial.

4. Sus principales

productos agricolas

son :

............ pero
también posce
productos
manufacturados
como ...

5. Miremos el
turismo que
Esmeraldas nos
ofrecc.

6. Terminamos
nuestro recorrido
por ¢l Ecuador.

ANEXOQO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa
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ina No.8.- Curiosidades Turisticas Provincia de Esmeraldas

loja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacion
Calientes Calientes
Pagina EsmeCur
Curiosidade | Mostrar imagenes Se 1. Imagenl
s Turisticas [sobre las zonas determina 2. Imagen?2
turisticas mas raun
importantes de la sonido al
provincia. ingreso de
la pagina.
El background
tendra un color Dispondra
blanco. también
de misica
de fondo
propia de
esta
_ provincia.
ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacién Demostrativa Hoja 9 de 69
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Pigina No.9.- Provincia de Manabi.
Hoja Titulo Descripcién Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacién
Calientes Calientes
Pigina  Manabi
9 Provincia | Mostrar el mapa de | Contiene el nombre de Icono para Se 1. Bienvenidoala |1.Mapade [En el cuadro de texto se
Manabi. |laprovinciaconsu |la provincia para su extension determina | provincia de la provincia |iluminan las palabras
division politica, identificacion. territorial.. rd un Manabi. con su conforme la explicacion
extension, poblacion sonido al division avanza sobre ¢l tema
y productos. Los nombres de los Icono parala |ingreso de | 2. La extension politica. seleccionado.
cantones enmarcados poblacion. la pagina. | territorial de la
Se indicaran dentro de un campo. provincia de
también imagenes Icono para Dispondra | Manabi es ..... y se
sobre los lugares Extensién territorial productos también | encuentra limitada
m4s representativos [con  su  respectivo agricolas. de musica | al norte por ....., al
de la provincia. cuadro de texto. de fondo |surpor.... al este
Icono para el POL s, y al oeste
El background Poblacion con  su curiosidades momento | por ..
tendré un color respectivo cuadro de turisticas. en que el
blanco.. texto. usuario la | 3. Su poblacion
Tendra un active. alcanza los .....
Productos con  su icono para el habitantes.
respectivo cuadro de acceso a la radicados el ...%
texto. musica de
fondo.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacién Demostrativa
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Curiosidadces Turisticas.

El texto para salir de la
aplicacién. Ventana con
¢l texto S1/ No

El texto para regresar al
menu  principal o al
menu Regional.

En su capital
provincial.

: 4. Sus principales

productos agricolas
son :

............ pero
también poscc
productos
manufacturados
como ...

5. Miremos cl
turismo que
Manabi nos ofrece.

6. Terminamos
nuestro recorrido
por ¢l Ecuador.

ANEXO # 2 Guiones de Pdginas Aplicacion Demostrativa
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sina No.10.- Curiosidades Turisticas Provincia de Manabi
loja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacién
_ Calientes Calientes
| Pagina ManaCur
) Curiosidade | Mostrar imagenes Se 1. Imagenl
s Turisticas | sobre las zonas determina 2. Imagen?2
turisticas mas ra un
importantes dec la sonido al
provincia. ingreso de
la pagina.
El background
tendra un color Dispondra
blanco. también
de musica
dc fondo
propia de
esta
provincia.
ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa Hoja 12 dc 69



Pagina No.11.- Provincia de Los Rios.

Hoja Titulo Descripcién Texto Palabras Zonas Senido Voz Imagen Animacién
Calientes Calientes
Piagina Los Rios
11 Provincia Mostrar ¢l mapa de | Contienc ¢l nombre de Icono para Se 1. Bienvenido a la { 1. Mapade |En el cuadro de texto se
Los Rios. laprovinciaconsu |la provincia para su extension determina | provincia de Los la provincia |iluminan las palabras
divisién politica. identificacién. territorial.. raun Rios. con su conforme la explicaciéon
extensién. poblacion sonido al division avanza sobre ¢l tcma
¥ productos. Los nombres de los Icono para la ingreso de | 2. La extension politica. seleccionado.
cantones  cnmarcados poblacién. la pagina. |territorial de la
Se indicaran dentro de un campo. provincia de Los
también imagenes Icono para Dispondra | Rios es ...... v se
sobre los lugares Extensiébn  territorial productos también | encuentra limitada
mads representativos [con  su  respectivo agricolas. de musica | al norte por ...... al
de la provincia. cuadro de texto. de fondo | surpor ... al este
Icono para ¢l por ..., y al oeste
El background Poblacién  con  su curiosidades momento | por ..
tendra un color respectivo cuadro  de turisticas. en que ¢l
blanco.. texto. usuario la | 3. Su poblacion
Tendra un active. alcanzalos ...
Productos  con su icono para ¢l habitantes.
respectivo  cuadro  de acccso a la radicados el ...%
texto. musica de
fondo.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa
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Curiosidades Turisticas.

El texto para salir dec la
aplicacion. Ventana con
cl texto Si / No

El texto para regresar al
mcnu  principal o al
meny Regional.

En su capital
provincial.

4. Sus principalcs

- productos agricolas

son :
ot aeeaee. PRTO
tambi€n posce
productos
manufacturados
como ...

5. Miremos cl
turismo que Los
Rios nos ofrece.

6. Terminamos
nucstro recorrido
por el Ecuador.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa
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ina No. 12- Curiosidades Turisticas Provincia de Los Rios

Hoja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacién
Calientes Calientes
_ Pagina RiosCur
Curiosidade | Mostrar imagenes Se 1. Imagenl
s Turisticas | sobre las zonas determina 2. Imagen2
turisticas mas rd un
importantes de la sonido al
provincia. ingreso de
la pagina.
El background
tendra un color Dispondra
blanco. también
de musica
de fondo
propia de
csta
rovincia.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa
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>4gina No. 13.- Provincia de El Guayas.
Hoja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacion
Calientes Calientes
Pigina Guayas
13 Provincia | Mostrar el mapa de | Contiene el nombre de Icono para Se 1. Bienvenido ala | 1. Mapade |En el cuadro de texto se
Guayas. la provinciacon su |la provincia para su extension determina | provincia del la provincia |iluminan las palabras
division politica, identificacién. territorial.. raun Guayas. con su conforme la explicacién
extension, poblacion sonido al division avanza sobre el tema
y productos. Los nombres de los Icono parala |ingreso de | 2. La extension politica. seleccionado.
cantones  enmarcados poblacion. la pagina. |territorial de la
Se indicaran dentro de un campo. provincia del
también imagenes Icono para Dispondra | Guayases ...... y se
sobre los lugares Extension  territorial productos también | encuentra limitada
mas representativos |con  su  respectivo agricolas. de musica | al norte por ....., al
de la provincia. cuadro de texto. de fondo |surpor ..., al este
Icono para el por ...... y al oeste
El background Poblacion con  su curiosidades momento | por ..
tendré un color respectivo cuadro de turisticas. en que el
blanco.. texto. usuario la | 3. Su poblacién
Tendré un active. alcanza los .....
Productos con  su icono para el habitantes,
respectivo cuadro de acceso a la radicados el ... %
texto. musica de
fondo.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa

Hoja 16 de 69




Curiosidades Turisticas.

El texto para salir de la
aplicacion. Ventana con
el texto Si/ No

El texto para regresar al
menu  principal o al
meni Regional.

En su capital
provincial.

4. Sus principales
productos agricolas
son

............ pero
también posce
productos
manufacturados
como ...

S. Miremos ¢l
turismo que E]
Guayas nos ofrece.

6. Terminamos
nuestro recorrido
por el Ecuador.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa

Hoja 17 de 69




Pigina No. 14- Curiosidades Turisticas Provincia del Guayas

Hoja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacion
Calientes Calientes
Pigina GuayCur
14 Curiosidade | Mostrar imdgenes Se 1. Imagenl
s Turisticas | sobre las zonas determina 2. Imagen?2
turisticas mas raun
importantes de la sonido al
provincia. ingreso de
la pagina.
El background
tendra un color Dispondra
blanco. también
de musica
de fondo
propia de
esta
rovincia.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa

Hoja 18 de 69




Pégina No. 15.- Provincia de El Oro.

Titulo

Hoja Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacion
Calientes Calientes
Pigina El Oro
15 Provincia | Mostrar el mapa de | Contiene el nombre de Icono para Se 1. Bienvenido ala | 1. Mapade |En el cuadro de texto se
El Oro. la provinciaconsu |la provincia para su extension determina | provincia de El la provincia |iluminan las palabras
division politica, identificacién. territorial.. rd un Oro. con su conforme la explicacion
extension, poblacion sonido al division avanza sobre el tema
y productos. Los nombres de los Icono parala |ingreso de | 2. La extension politica. seleccionado.
cantones enmarcados poblacién. la pagina. |territorial de la
Se indicarén dentro de un campo. provincia de El
también imagenes Icono para Dispondra | Oroes ...... y se
sobre los lugares Extension  territorial productos también | encuentra limitada
mas representativos |con  su  respectivo agricolas. de musica | al norte por ...... al
de la provincia. cuadro de texto. de fondo |surpor ....., al este
Icono para el Q0% vieess y al oeste
El background Poblacion con  su curiosidades momento | por ..
tendra un color respectivo cuadro de turisticas. en que el
blanco.. texto. usuario la | 3. Su poblacién
Tendra un active. alcanza los .....
Productos con su icono para el habitantes,
respectivo cuadro de acceso a la radicados el ... %
texto. musica de
fondo.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacién Demostrativa

Hoja 19 de 69




Curiosidades Turisticas.

El texto para salir de la
aplicacién. Ventana con
cl texto Si/ No

El texto para regresar al
menu  principal o al
menu Regional.

PEn su capital

provincial

4. Sus principalcs
productos agricolas
son :

cot weeeees PETO
tambicn posce
productos
manufacturados
como ...

§. Miremos ¢!
turismo que El Oro
nos ofrece.

6. Terminamos
nucstro recorrido
por ¢l Ecuador.

ANEXO #2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa

Hoja 20 dec 69




na No. 16- Curiosidades Turisticas Provincia del El Oro

oja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacion
Calientes Calientes
____Pigina_ OroCur
Curiosidade | Mostrar imagenes Se 1. Imagenl
s Turisticas | sobre las zonas determina 2. Imagen2
turisticas mas raun
importantes de la sonido al
provincia. ingreso de
la pagina.
El background
tendra un color Dispondra
blanco. también
de musica
de fondo
propia de
esta
provincia.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicaciéon Demostrativa

Hoja 21 de 69



» L
Pigina No. 17.- Provincia de Carchi.
Hoja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacién
Calientes Calientes
Pigina Carchi
17 Provincia | Mostrar ¢l mapade |Contiene ¢l nombre de Icono para Se 1. Bienvenido ala | 1. Mapade |En el cuadro de texto se
Carchi. la provinciaconsu |la provincia para su extension determina | provincia del la provincia |iluminan las palabras
division politica, identificacion. territorial.. ra un Carchi. con su conforme la explicacién
extension, poblacion sonido al division avanza sobre el tema
y productos. Los nombres de los Icono parala |ingreso de | 2. La extension politica. seleccionado.
cantones enmarcados poblacion. la pagina. | territorial de la
Se indicaran dentro de un campo. provincia del
también imagenes Icono para Dispondra | Carchies ...... yse
sobre los lugares Extension  territorial productos también | encuentra limitada
mas representativos |con  su  respectivo agricolas. de musica | al norte por .....,
de la provincia. cuadro de texto. de fondo |surpor..... al este
Icono para el por ..., y al oeste
El background Poblacion con  su curiosidades momento | por ..
tendra un color respectivo cuadro de turisticas. en que el
blanco.. texto. usuario la | 3. Su poblacién
Tendra un active. alcanza los .....
Productos con su icono para el habitantes,
respectivo cuadro de acceso a la radicados el ...%
texto. musica de
fondo.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicaciéon Demostrativa

Hoja 22 de 69




ina No. 18- Curiosidades Turisticas Provincia del Carchi

{oja Titulo Descripcién Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacién
1 Calientes Calientes
Pigina CarcCur
Curiosidade | Mostrar imagenes Se 1. Imagen1
s Turisticas | sobre las zonas determina 2. Imagen2
turisticas mas ra un
importantes de la sonido al
provincia. ingreso de
la pagina.
El background
tendra un color Dispondra
blanco. también
de musica
de fondo
propia de
esta
provincia.
ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacién Demostrativa Hoja 24 de 69




kY ad ®
Pigina No. 19.- Provincia de Imbarura.
Hoja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacion
Calientes Calientes
Pigina Imbabura
19 Provincia |Mostrar el mapade |Contiene el nombre de Icono para Se 1. Bienvenidoala |1. Mapade |En el cuadro de texto se
Imbabura. |la provinciaconsu |la provincia para su extension determina | provincia de la provincia |iluminan las palabras
division politica. identificacion. territorial.. raun Imbabura. con su conforme la explicacion
extension, poblacion sonido al division avanza sobre el tema
y productos. Los nombres de los Icono parala |ingreso de | 2. La extensién politica. seleccionado.
cantones  enmarcados poblacién. la pagina. | territorial de la
Se indicaran dentro de un campo. provincia de
también imagenes Icono para Dispondra | Imbaburaes ...... y
sobre los lugares Extensiéon  territorial productos también | se encuentra
mas representativos [con  su  respectivo agricolas. de musica | limitada al norte
de la provincia. cuadro de texto. de fondo |por..... al sur por
Icono para of RN al este por .....,
El background Poblacion con  su curiosidades momento |y al oeste por
tendrd un color respectivo cuadro de turisticas. en que el
blanco.. texto. usuario la | 3. Su poblacién
Tendré un active. alcanza los .....
Productos con su icono para el habitantes,
respectivo cuadro  de acceso a la radicados el ...%
texto. misica de
fondo.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa

Hoja 25 de 69




Curiosidades Turisticas.

El texto para salir de la
aplicacion. Ventana con
el texto Si/ No

El texto para regresar al
menu principal o al
ment Regional.

6. Terminamos
nuestro recorrido
por ¢l Ecuador.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa

Hoja 26 de 69




gina No. 20- Curiosidades Turisticas Provincia de Imbabura

loja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacién
Calientes Calientes
| Pagina ImbaCur
) Curiosidadc | Mostrar imagenes Se 1. Imagenl
s Turisticas | sobre las zonas determina 2. Imagen2
turisticas mas rdun
importantes de la sonido al
provincia. ingreso de
la pagina.
El background
tendra un color Dispondra
blanco. también
de musica
de fondo
propia de
esta
provincia.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa

Hoja 27 de 69



P_igina No. 21.- Provincia de Pichincha.

Hoja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacion
Calientes Calientes
Pigina Pichincha
21 Provincia | Mostrar el mapa de | Contiene el nombre de Icono para Se 1. Bienvenidoala |1.Mapade |En el cuadro de texto se
Pichincha |laprovinciaconsu |la provincia para su extension determina | provincia de la provincia |iluminan las palabras
division politica, identificacién. territorial.. rd un Pichincha. con su conforme la explicacion
extension, poblacién sonido al division avanza sobre el tema
y productos. Los nombres de los Icono parala |ingreso de | 2. La extension politica. seleccionado.
cantones enmarcados poblacion. la pagina. | territorial de la
Se indicaran dentro de un campo. provincia de
también imégenes Icono para Dispondra | Pichinchaes ...... y
sobre los lugares Extension territorial productos también | se encuentra
mas representativos |con  su  respectivo agricolas. de musica | limitada al norte
de la provincia. cuadro de texto. de fondo |por..., al sur por
Icono para - | al este por .....,
El background Poblacion con  su curiosidades momento |y al oeste por
tendra un color respectivo cuadro de turisticas. en que el
blanco.. texto. usuario la | 3. Su poblacién
Tendra un active. alcanza los .....
Productos con su icono para el habitantes,
respectivo cuadro de acceso a la radicados ¢l ... %
texto. musica de
fondo.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa

Hoja 28 de 69




Curiosidades Turisticas.

El texto para salir de la
aplicacion. Ventana con
cl texto Si/ No

El texto para regresar al
mecnu  principal o al
mena Regional.

En su capital
provincial.

4. Sus principalcs

productos agricolas

son :
............ pero
tambicn posce
productos
manufacturados
como ...

S. Miremos cl
turismo que
Pichincha nos
ofrece.

6. Terminamos
nuestro recorrido
por el Ecuador.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa

Hoja 29 dc 69




zina No. 22- Curiosidades Turisticas Provincia de Pichincha

Hoja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacién
Calientes Calientes
| Pigina PichCur
! Curiosidade | Mostrar imagenes Se 1. Imagen]l
s Turisticas | sobre las zonas determina 2. Imagen?2
turisticas mas raun
importantes de la sonido al
provincia. ingreso de
la pagina.
El background
tendra un color Dispondra
blanco. también
de musica
de fondo
propia de
esta
provincia.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa

Hoja 30 dc 69




3 - - K1
wna No. 23.- Provincia de Cotopaxi.
Hoja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacion
Calientes Calientes
Pigina Cotopaxi
23 Provincia | Mostrar el mapa de | Contiene el nombre de Icono para Se 1. Bienvenido ala |1. Mapade |En el cuadro de texto se
Cotopaxi la provinciaconsu |la provincia para su extension determina | provincia de la provincia |iluminan las palabras
division politica, identificacion. territorial.. rd un Cotopaxi. con su conforme la explicacion
extension, poblacion sonido al division avanza sobre el tema
y productos. Los nombres de los Icono para la ingreso de | 2. La extension politica. seleccionado.
cantones enmarcados poblacion. la pagina. |territorial de la
Se indicaran dentro de un campo. provincia de
también imagenes Icono para Dispondra | Cotopaxi es ...... y
sobre los lugares Extension territorial productos también | se encuentra
mas representativos |con  su  respectivo agricolas. de musica |limitada al norte
de la provincia. cuadro de texto. de fondo |por..... al sur por
Icono para el e o al este por .....,
El background Poblacibn con  su curiosidades momento |y al oeste por
tendra un color respectivo cuadro de turisticas. en que el
blanco.. texto. usuario la | 3. Su poblacién
Tendréa un active. alcanza los .....
Productos con  su icono para el habitantes,
respectivo cuadro de acceso a la radicados el ... %
texto. musica de
fondo.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa

Hoja 31 de 69




Curiosidades Turisticas.

El texto para salir de la
aplicacion. Ventana con
cl texto Si/ No

El texto para regresar al
menu principal o al
menu Regional.

En su capital
provingial.

4. Sus principalcs
productos agricolas
son :

cts eereees PETO
también poscc
productos
manufacturados
como ...

5. Mircmos cl
turismo que
Cotopaxi nos
ofrecc.

6. Terminamos
nuestro recorrido
por cl Ecuador.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa

Hoja 32 dc 69




- ®
ina No. 24- Curiosidades Turisticas Provincia de Cotopaxi
{oja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacion
_ Calientes Calientes
____ Pagina CotoCur
Curiosidade | Mostrar imagenes Se 1. Imagen!
s Turisticas | sobre las zonas determina 2, Imagen2
turisticas més rd un
importantes de la sonido al
provincia. ingreso de
la pagina.
El background
tendré un color Dispondra
blanco. también
de musica
de fondo
propia de
esta
provincia.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Apticacion Demostrativa

Hoja 33 de 69




Pagina No. 25.- Provincia de Tungurahua.

Hoja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacion
Calientes Calientes
Pigina Tungurahua
25 Provincia Mostrar ¢l mapa de | Contienc ¢l nombrc de Icono para Se 1. Bicnvenido ala | 1. Mapa de | En ci cuadro de texto se
Tungura laprovinciaconsu jla provincia para su extension determina | provincia de la provincia |iluminan las palabras
hua divisién politica, identificacion. territorial.. raun Tungurahua. con su conforme la explicacién
extension. poblacion sonido al division avanza sobre el tema
y productos. Los nombres dc los Icono para la ingreso de ] 2. La extension politica. seleccionado.
cantones  enmarcados poblacioén. la pagina. {territorial de Ia
Se indicaran dentro de un campo. provincia de
también imagencs Icono para Dispondra | Tungurahuacs ......
sobre los lugares Extension territorial productos también |y sc encuentra
mds representativos [con  su  respectivo agricolas. de miisica | limitada al norte
de la provincia. cuadro de texto. de fondo |por ... al sur por
Icono para cd .. al este por ...
El background Poblacibn  con  su curiosidades momento |y al oeste por ...
tendrd un color respectivo  cuadro  de turisticas. en que cl
blanco.. texto. usuario la | 3. Su poblacion
Tendrd un active. alcanza los ...
Productos con  su icono para ci habitantes.
respectivo  cuadro  de acceso a la radicados el ...%
texto. musica de
fondo.

ANEXO # 2 Guiones dc Paginas Aplicacién Demostrativa

Hoja 34 de 69




Curiosidades Turisticas.

El texto para salir de la
aplicacion. Ventana con
cl texto Si/ No

El texto para regresar al
menu  principal o al
menu Regional.

En su capital
provincial.

4. Sus principalcs
productos agricolas
son :

e s pero
también posce
productos
manufacturados
como ...

5. Miremos ¢l
turismo que
Tungurahua nos
ofrecc.

6. Terminamos
nuestro recorrido
por cl Ecuador.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa

Hoja 35 de 69




rina No. 26- Curiosidades Turisticas Provincia de Tungurahua

[oja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacion
Calientes Calientes
| Pagina TungCur
: Curiosidade | Mostrar imagenes Se 1. Imagenl
s Turisticas | sobre las zonas determina 2. Imagen2
turisticas més Ta un
importantes de la sonido al
provincia. ingreso de
la pagina.
El background
tendra un color Dispondra
blanco. también
de musica
dec fondo
propia de
esta
provincia.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa

Hoja 36 de 69



@ 4 - @
Pigina No. 27.- Provincia de Bolivar.
Hoja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacion
Calientes Calientes
Pagina Bolivar
27 Provincia Mostrar ¢l mapa de | Contiene ¢l nombre de Icono para Se 1. Bicnvenido ala | 1. Mapa dc¢ | En el cuadro de texto se
Bolivar laprovinciaconsu |la provincia para su extension determina | provincia de la provincia |iluminan las palabras
division politica. identificacion. territorial.. ra un Bolivar. con su conforme la explicacion
extension. poblacion sonido al division avanza sobre el tema
y productos. Los nombres dec los Icono para la ingreso de | 2. La cxtension politica. scleccionado.
cantones  ¢nmarcados poblacion. la pagina. | territorial de la
Se indicaran dentro de un campo. provincia de
también imagenes Icono para Dispondra j Bolivares ...... Yy se
sobre los lugares Extension territorial productos también | encuentra limitada
mds representativos |con  su  respectivo agricolas. de musica | al norte por ...... al
de la provincia. cuadro dc texto. de fondo |surpor ... al este
Icono para el por ... y al oeste
El background Poblacion con  su curiosidades momento | por ..
tendrd un color respectivo cuadro de turisticas. en que el
blanco.. texto. usuario la | 3, Su poblacion
Tendra un active. alcanza los .....
Productos con  su icono para ¢l habitantes.
respectivo  cuadro  de acceso a la radicados el ...%
texto. musica de
fondo.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa

Hoja 37 de 69




Curiosidades Turisticas.

El texto para salir de la
aplicacién. Ventana con
cl texto Si/ No

El texto para regresar al
menu  principal o al
menu Regional.

|En su capital

provincial.

4. Sus principalcs
productos agricolas
son

............ pero
también posce
productos
manufacturados
como ...

5. Miremos el
turismo quc
Bolivar nos ofrece.

6. Terminamos
nucstro recorrido
por ¢l Ecuador.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa

Hoja 38 dc 69




ina No. 28- Curiosidades Turisticas Provincia de Bolivar

Titulo

loja Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacién
Calientes Calientes
Pigina BoliCur
Curiosidade | Mostrar imagenes Se 1. Imagenl
s Turisticas | sobre las zonas determina 2. Imagen2
turisticas mas rd un
importantes de la sonido al
provincia. ingreso de
la pagina.
El background
tendra un color Dispondra
blanco. también
de musica
de fondo
propia de
esta
provincia.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa

Hoja 39 de 69




Pigina No. 29.- Provincia de Chimborazo.

Titulo

Hoja Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacion
Calientes Calientes
Pagina Chimborazo
29 Provincia Mostrar ¢l mapa de | Contienc ¢l nombre de Icono para Se 1. Bienvenidoala |1.Mapade |En clcuadro de texto se
Chimborazo | 1a provincia con su  ]la provincia para su extension determina | provincia de la provincia |{iluminan las palabras
division politica. identificacién. territorial.. rd un Chimborazo. con su conforme la explicacion
extension. poblacion sonido al division avanza sobre ¢l tcma
y productos. Los nombres dec los Icono para la ingreso de | 2. La extension politica. scleccionado.
cantones  enmarcados poblacién. la pdgina. | territorial de la
Se indicaran dentro de un campo. provincia de
también imigenes Icono para Dispondra | Chimborazocs ...
sobre los lugares Extensién territorial productos también |y se encuentra
mas representativos {con  su respectivo agricolas. de musica | limitada al nortc
de la provincia. cuadro de texto. de fondo |fpor ... al sur por
Icono para el 1. al este por ......
El background Poblacion con  su curiosidades momento | v al oeste por ...
tendra un color respectivo  cuadro  de turisticas. en que el
blanco.. texto. usuario la | 3. Su poblacidn
Tendra un active. alcanza los ...
Productos con su icono para ¢l habitantes.
respectivo  cuadro  de acceso a la radicados el ...%
texto. musica de
fondo.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa

Hoja 40 de 69




Curiosidades Turisticas.

El texto para salir de la
aplicacién. Ventana con
el texto Si/ No

El texto para regresar al
menu principal o al
menu Regional.

En su capital
provincial.

4. Sus principales

productos agricolas

son

U . ()
también posce
productos
manufacturados
como ...

5. Miremos el
turismo que
Chimborazo nos
ofrece.

6. Terminamos
nuestro recorrido
por el Ecuador.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa

Hoja 41 de 69




ina No. 30- Curiosidades Turisticas Provincia de Chimborazo

Hoja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacion
_ Calientes Calientes
___ Pigina ChimCur
) Curiosidade ] Mostrar imagenes Se 1. Imagenl
s Turisticas | sobre las zonas determina 2, Imagen?2
turisticas mas raun
importantes dc la sonido al
provincia. ingreso de
la pagina.
El background
tendra un color Dispondra
blanco. también
de musica
de fondo
propia de
csta
provincia.
ANEXO # 2 Guionces de Paginas Aplicacion Demostrativa Hoja 42 de 69




» - @
Pigina No. 31.- Provincia de Cafar.
Hoja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacion
Calientes Calientes
Pagina Cafiar
31 Provincia |Mostrar ¢l mapa de | Contiene ¢l nombre de Icono para Se 1. Bienvenido ala | 1. Mapade {En el cuadro de texto se
Caiiar la provinciaconsu |la provincia para su extension determina { provincia de la provincia |i1luminan las palabras
division politica. identificacion. territorial .. rd un Caiiar. con su conforme la explicacion
extension. poblacion sonido al division avanza sobre ¢l tema
y productos. Los nombres de los Icono para la ingreso de | 2. La extension politica. seleccionado.
cantones enmarcados poblacién. la pagina. |territorial de la
Se indicaran dentro de un campo. provincia de Cafiar
también imagenes Icono para Dispondrd jes ...... y se
sobre los lugares Extensién  territorial productos también {encuentra limitada
mas representativos fcon  su  respectivo agricolas. de musica | al norte por ....., al
de la provincia. cuadro de texto. de fondo | sur por ....., al este
Icono para el Por ... y al oeste
El background Poblacion con  su curiosidades momento { por ..
tendra un color respectivo cuadro de turisticas. en que el
blanco.. texto. usuario la | 3. Su poblacién
Tendra un active. alcanza los .....
Productos  con su icono para el habitantes,
respectivo  cuadro  de acceso ala radicados el ...%
texto. musica de
fondo.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa

Hoja 43 de 69




| Curiosidades Turisticas.

El texto para salir de la
aplicacion. Ventana con
el texto Si/ No

El texto para regresar al
menu  principal o al
mcnu Regional.

En su capital
provincial.

. 4. Sus principalcs

[ productos agricolas
son

<t veeesee.s PETO
también posce
productos
manufacturados
como ...

5. Miremos el
turismo que Caiiar
nos ofrece.

6. Terminamos
nuestro recorrido
por ¢l Ecuador.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa

Hoja 44 dc 69




rlina No. 32- Curiosidades Turisticas Provincia de Cafar

[0ja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacion
Calientes Calientes
Pagina CariaCur
Cunosidade | Mostrar imagenes Se 1. Imagenl
s Turisticas | sobre las zonas determina 2. Imagen2
turisticas mas ra un
importanies dc la sonido al
provincia. ingreso de
la pagina.
El background
tendra un color Dispondra
blanco. tambicn
de musica
de fondo
propia de
esta
provincia.
ANEXO #2 Guiones de Piginas Aplicacion Demostrativa Hoja 45 de 69



Pigina No. 33.- Provincia del Azuay.

Hoja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacion
Calientes Calientes
Pégina Azuay
33 Provincia | Mostrar el mapa de | Contiene el nombre de Icono para Se 1. Bienvenidoala |1.Mapade |En el cuadro de texto se
Azuay la provinciaconsu |la provincia para su extension determina | provincia del la provincia |iluminan las palabras
division politica, identificacion. territorial.. ra un Azuay. con su conforme la explicaciéon
extension, poblacion sonido al division avanza sobre el tema
y productos. Los nombres de los Icono parala |ingreso de |2. La extension politica. seleccionado.
cantones  enmarcados poblacion. la pagina. |territorial de la
Se indicaran dentro de un campo. provincia del
también imégenes Icono para Dispondra | Azuayes ...... y se
sobre los lugares Extension  territorial productos también | encuentra limitada
mds representativos |con  su  respectivo agricolas. de musica |al norte por ......
de la provincia. cuadro de texto. de fondo |surpor....., al este
Icono para el POr.....is, y al oeste
El background Poblacibn con  su curiosidades momento | por ..
tendra un color respectivo cuadro de turisticas. en que el
blanco.. texto. usuario la | 3. Su poblacién
Tendra un active. alcanza los .....
Productos con su icono para el habitantes,
respectivo cuadro de acceso a la radicados el ...%
texto. musica de
fondo.

ANEXO # 2 Guiones de Péginas Aplicacion Demostrativa
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Curiosidades Turisticas.

El texto para salir de la
aplicacion. Ventana con
cl texto Si/ No

El texto para rcgresar al
menu  principal o al
menu Regional.

En su capital
provincial.

4. Sus principales
productos agricolas
son :

ot e PETO
también posce
productos
manufacturados
como ...

5. Miremos cl
turismo que Azuay
nos ofrece.

6. Terminamos
nuestro recorrido
por el Ecnador.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa
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ina No. 34- Curiosidades Turisticas Provincia de Azuay

0ja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacion
Calientes Calientes
Pigina AzuyCur
Curiosidade | Mostrar imagenes Se 1. Imagenl
s Turisticas | sobre las zonas determina 2. Imagen2
turisticas mas rd un
importantes de la sonido al
provincia. ingreso de
la pagina.
El background
tendra un color Dispondra
blanco. también
de musica
de fondo
propia de
esta
provincia.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa
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Pigina No. 35.- Provincia de Loja.

Hoja Titulo Descripcién Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacion
Calientes Calientes
Pagina Loja
35 Provincia | Mostrar ¢l mapa de | Conticne el nombre de Icono para Se 1. Biemvenidoala |1. Mapade |En el cuadro de texto se
Loja la provinciaconsu {la provincia para su extension determina | provincia de Loja. | la provincia |iluminan las palabras
division politica. identificacién. territorial.. rd un con su conforme la explicacién
extension. poblacion sonido al 2. La extension division avanza sobre el tema
y productos. Los nombres de los Icono para la ingreso de | territorial de la politica. scleccionado.
cantones  cnmarcados poblacion. la pagina. | provincia de Loja
Se indicardn dentro de un campo. es ... v S¢
también imagenes Icono para Dispondra | encuentra limitada
sobre los lugares Extension  territorial productos también  |al norte por ...... al
mas representativos [con  su  respectivo agricolas. de musica | sur por ... al este
de la provincia. cuadro de texto. de fondo |[por.... v al oeste
Icono para el por ..
El background Poblacion con  su curiosidadcs momento
tendr4 un color respectivo  cuadro  de turisticas. cnqueel |3, Supoblacién
blanco.. texto. usuario 1a [alcanza los . ...
Tendrd un active. habitantes,
Productos  con su icono para el radicados el ... %
respectivo cuadro de acceso a la
1exto. musica de
fondo.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa
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Curiosidades Turisticas. |

El texto para salir de la
aplicacién. Ventana con
cl texto Si/ No

El texto para regresar al
menu principal o al
menu Regional.

En su capital
provincial.

4. Sus principales

productos agricolas

son !

también posce
productos
manufacturados
como ...

5. Miremos ¢l
turismo que Loja
nos ofrece.

6. Terminamos
nuestro recorrido
por el Ecuador.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa

Hoja 50 dc 69




rina No. 36- Curiosidades Turisticas Provincia de Loja

[oja Titulo Descripcién Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacién
Calientes Calientes
| Pigina LojaCur
: Curiosidade | Mostrar imagenes Se 1. Imagenl
s Turisticas | sobre las zonas determina 2. Imagen?2
turisticas mas raun
importantes de la sonido al
provincia. ingreso de
la pagina.
El background
tendra un color Dispondra
blanco. también
de musica
de fondo
propia de
esta
provincia.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa

Hoja 51 dc 69
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Pigina No. 37.- Provincia de Sucumbios.

Hoja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacion
Calientes Calientes
Pagina Sucumbios
37 Provincia | Mostrar el mapa de | Contiene el nombre de Icono para Se 1. Bienvenidoala |1.Mapade |En el cuadro de texto se
Sucum la provinciacon su |la provincia para su extension determina | provincia de la provincia |iluminan las palabras
bios division politica, identificacion. territorial.. ra un Sucumbios. con su conforme la explicacién
extension, poblacion sonido al divisién avanza sobre cl tema
y productos. Los nombres de los Icono para la ingreso de | 2. La extension politica. scleccionado.
cantones  enmarcados poblacion. la pagina. | territorial de la
Se indicaran dentro dc un campo. provincia de
también imdgenes Icono para Dispondra | Sucumbios es ......
sobre los lugares Extensién  territorial productos también |}y se encuentra
mas representativos |con  su  respectivo agricolas. de musica {limitada al norte
de la provincia. cuadro de texto. defondo |[por..... al sur por
Icono para el ... ,alestepor ...,
El background Poblacibn con  su curiosidades momento |y al oeste por ....
tendra un color respectivo cuadro de turisticas. en que el
blanco.. texto. usuario la | 3. Su poblacion
Tendra un active. alcanza los .....
Productos con  su icono para el habitantes,
respectivo  cuadro de acceso a la radicados el ...%
texto. musica de
fondo.

ANEXO # 2 Guiones dc Paginas Aplicacion Demostrativa
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Curiosidades Turisticas.

El texto para salir de la
aplicacion. Ventana con
el texto Si/ No

El texto para regresar al
ment principal o al
menu Regional.

En su capital
provincial.

4. Sus principales

productos agricolas

son :
............ pero
también posce
productos
manufacturados
como ...

§. Miremos ¢l
turismo que
Sucumbios nos
ofrcce.

6. Terminamos
nuestro recorrido
por el Ecuador.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa

Hoja 53 dc 69




ina No. 38- Curiosidades Turisticas Provincia de Sucumbios

oja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacién
Calientes Calientes
Pigina SucuCur
Curiosidade | Mostrar imagenes Se 1. Imagenl
s Turisticas | sobre las zonas determina 2. Imagen2
turisticas mas rd un
importantes de la sonido al
provincia. ingreso de
la pagina.
El background
tendra un color Dispondra
blanco. también
de musica
de fondo
propia de
esta
- provincia.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa
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Pigina No. 39.- Provincia de Napo.
Hoja Titulo Descripcién Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacién
Calientes Calientes
Pagina Napo
39 Provincia |Mostrar el mapade | Contiene ¢l nombre de Icono para Se 1. Bienvenido ala |1.Mapade |En el cuadro de texto se
Napo laprovinciaconsu |la provincia para su extension determina | provincia de Napo. |la provincia |iluminan las palabras
division politica, identificacion. territorial.. raun con su conforme la explicacion
extension, poblacién sonido al | 2. La extension division avanza sobre el tema
y productos. Los nombres de los Icono para la ingreso de [ territorial de la politica. seleccionado.
cantones  enmarcados poblacidn. la pagina. {provincia de Napo
Se indicaran dentro dc un campo. €S ...... y s¢
también imagenes Icono para Dispondr | encuentra limitada
sobre los lugares Extension  territorial productos también | al norte por ..., al
m4s representativos {con  su  respectivo agricolas. de msica | sur por ....., al este
de la provincia. cuadro de texto. de fondo |por ..., val oeste
Icono para el por .
El background Poblacion con  su curiosidades momento
tendra un color respectivo cuadro de turisticas. enqueel | 3. Su poblacion
blanco.. texto. usuario la {alcanza los ...
Tendra un active. habitantes.
Productos  con su icono para el radicados ¢l ...%
respectivo cuadro de acceso a la
texto. musica de
fondo.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa
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™ L

Curiosidades Turisticas. En su capital
provincial.

El texto para salir de la

aplicacion. Ventana con 4. Sus principales

el texto Si/ No productos agricolas
son :

El texto para regresaral| | | | .. +.-.s PETO

menu principal o al también posee

menu Regional. productos
manufacturados
como
5. Miremos el
turismo que Napo
nos ofrece.
6. Terminamos
nuestro recorrido
por el Ecuador.

ANEXO #2 Guiones de Paginas Aplicacién Demostrativa

Hoja 56 de 69




Pigina No. 40- Curiosidades Turisticas Provincia de Napo

Hoja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacién
Calientes Calientes
Pigina NapoCur
40 Curiosidade | Mostrar imagenes Se 1. Imagenl
s Turisticas | sobre las zonas determina 2. Imagen?2
turisticas mas ra un
importantes de la sonido al
provincia. ingreso de
la pagina.
El background
tendré un color Dispondra
blanco. también
de misica
de fondo
propia de
esta
provincia.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicaciéon Demostrativa
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Il’_igila No. 41.- Provincia de Pastaza.

Hoja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacion
Calientes Calientes
Pégina Pastaza
41 Provincia | Mostrar el mapa de | Contiene el nombre de Icono para Se 1. Bienvenidoala |1. Mapade |En el cuadro de texto se
Pastaza la provinciaconsu |la provincia para su extension determina | provincia de la provincia |iluminan las palabras
division politica, identificacion. territorial.. raun Pastaza. con su conforme la explicacién
extension, poblacién sonido al division avanza sobre el tema
y productos. Los nombres de los Icono parala |ingreso de | 2. La extension politica. seleccionado.
cantones  enmarcados poblacion. la pagina. | territorial de la
Se indicaran dentro de un campo. provincia de
también imagenes Icono para Dispondra | Pastazaes ...... y se
sobre los lugares Extensién  territorial productos también | encuentra limitada
mads representativos |con  su  respectivo agricolas. de musica | al norte por ....., al
de la provincia. cuadro de texto. de fondo | sur por ....., al este
Icono para el por ..., y al oeste
El background Poblacion con  su curiosidades momento | por ..
tendra un color respectivo cuadro de turisticas. en que el
blanco.. texto. usuario la | 3. Su poblacién
Tendré un active. alcanza los ...
Productos con su icono para el habitantes,
respectivo cuadro de acceso a la radicados el ...%
texto. musica de
fondo.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa
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Curiosidades Turisticas.

El texto para salir de la
aplicacion. Ventana con
el texto Si/ No

El texto para regresar al
meni principal o al
menu Regional.

En su capital
provincial.

4. Sus principales
productos agricolas

como ...

5. Miremos el
turismo que
Pastaza nos ofrece.
6. Terminamos

nuestro recorrido
por el Ecuador.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa

Hoja 59 de 69




P_égina No. 42- Curiosidades Turisticas Provincia de Pastaza

Hoja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacién
Calientes Calientes
Pigina PastCur
42 Curiosidade | Mostrar imagenes Se 1. Imagenl
s Turisticas | sobre las zonas determina 2. Imagen2
turisticas mas rd un
importantes de la sonido al
provincia. ingreso de
la pagina.
El background
tendr4 un color Dispondra
blanco. también
de musica
de fondo
propia de
esta
provincia.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa

Hoja 60 de 69



Pégina No. 43.- Provincia de Morona Santiago.

Hoja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacion
Calientes Calientes
Pégina Morona Santiago
43 Provincia | Mostrar el mapa de | Contiene el nombre de Icono para Se 1. Bienvenidoa la |1.Mapade |En el cuadro de texto se
Morona la provinciaconsu |la provincia para su extension determina | provincia de la provincia |iluminan las palabras
Santiago division politica, identificacion. territorial.. ra un Morona Santiago. |con su conforme la explicacién
extension, poblacion sonido al division avanza sobre ¢l tema
y productos. Los nombres de los Icono parala |ingreso de | 2. La extension politica. seleccionado.
cantones enmarcados poblacién. la pagina. | territorial de la
Se indicaran dentro de un campo. provincia de
también imagenes Icono para Dispondra | Morona Santiago
sobre los lugares Extension  territorial productos también |es ... y se
mas representativos |con  su  respectivo agricolas. de musica | encuentra limitada
de la provincia. cuadro de texto. de fondo |al norte por .....,
Icono para el sur por ....., al este
El background Poblacion con  su curiosidades momento | por ....., y al oeste
tendra un color respectivo cuadro de turisticas. enqueel |por..
blanco.. texto. usuario la
Tendré un active. 3. Su poblacion
Productos con  su icono para el alcanza los .....
respectivo cuadro de acceso a la habitantes,
texto. musica de radicados el ... %
fondo.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa
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Curiosidades Turisticas.

El texto para salir de la
aplicacion. Ventana con
el texto Si/ No

El texto para regresar al
meni principal o al
ment Regional.

En su capital

4. Sus principales

productos agricolas

como ...

5. Miremos ¢l
turismo que
Morona Santiago
nos ofrece.

6. Terminamos
nuestro recorrido
por el Ecuador.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa
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P_igina No. 44- Curiosidades Turisticas Provincia de Morona Santiam

Hoja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacion
Calientes Calientes
Pégina MoroCur
-t Curiosidade | Mostrar imagenes Se 1. Imagenl
s Turisticas | sobre las zonas determina 2. Imagen2
turisticas mas raun
importantes de la sonido al
provincia. ingreso de
la pagina.
El background
tendr4 un color Dispondra
blanco. también
de musica
de fondo
propia de
esta
provingcia.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacién Demostrativa
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Pigina No. 45.- Provincia de Zamora Chinchipe.

Hoja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacién
Calientes Calientes
Piégina Zamora Chinchipe
45 Provincia | Mostrar el mapa de |Contiene el nombre de Icono para Se 1. Bienvenidoala |1.Mapade |En el cuadro de texto se
Zamora la provinciaconsu |la provincia para su extension determina | provincia de la provincia |iluminan las palabras
Chinchipe | divisién politica, identificacion. territorial.. ra un Zamora Chinchipe. | con su conforme la explicacion
extension, poblacién sonido al division avanza sobre el tema
y productos. Los nombres de los Icono parala |ingreso de | 2. La extensién politica. seleccionado.
cantones enmarcados poblacién. la pagina. | territorial de la
Se indicardn dentro de un campo. provincia de
también iméagenes Icono para Dispondra | Zamora Chinchipe
sobre los lugares Extension  territorial productos también |es ... yse
mas representativos |con  su  respectivo agricolas. de musica | encuentra limitada
de la provincia. cuadro de texto. de fondo |al norte por ....., al
Icono para el sur por ..., al este
El background Poblacion con  su curiosidades momento | por....., y al oeste
tendra un color respectivo cuadro de turisticas. enqueel |por..
blanco.. texto. usuario la
Tendré un active. 3. Su poblacién
Productos con su icono para el alcanza los .....
respectivo cuadro de acceso a la habitantes,
texto. musica de radicados el ...%
fondo.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa
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Curiosidades Turisticas. En su capital

El texto para salir de la
aplicacién. Ventana con 4. Sus principales
el texto Si/ No productos agricolas

El texto para regresar al cee yeeeseees PETO
menu principal o al también posee
menu Regional. productos

5. Miremos el
turismo que
Zamora Chinchipe
nos ofrece.

6. Terminamos
nuestro recorrido
por el Ecuador.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa Hoja 65 de 69




Pigina No. 46- Curiosidades Turisticas Provincia de Zamora Chinchipe

Hoja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacién
Calientes Calientes
Pigina ZamoCur
46 Curiosidade | Mostrar iméagenes Se 1. Imagenl
s Turisticas | sobre las zonas determina 2. Imagen2
turisticas mas rd un
importantes de la sonido al
provincia. ingreso de
la pagina.
El background
tendré un color Dispondra
blanco. también
de musica
de fondo
propia de
esta
rovincia.
ANEXO # 2 Guiones de Péginas Aplicacion Demostrativa Hoja 66 de 69




Pigina No. 47.- Provincia de Galdpagos.

Hoja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacion
Calientes Calientes
Pigina Galapagos
47 Provincia | Mostrar el mapa de | Contiene el nombre de Icono para Se 1. Bienvenidoala | 1. Mapade |En el cuadro de texto se
Galapagos |laprovinciaconsu |la provincia para su extension determina | provincia de la provincia |iluminan las palabras
division politica, identificacién. territorial.. rd un Galépagos. con su conforme la explicaciéon
extension, poblacion sonido al division avanza sobre el tema
y productos. Los nombres de los Icono parala |ingreso de | 2. La extension politica. seleccionado.
cantones  enmarcados poblacion. la pagina. | territorial de la
Se indicardn dentro de un campo. provincia de
también iméagenes Icono para Dispondra | Galapagos es ...... y
sobre los lugares Extensién  territorial productos también | se encuentra
mas representativos (con  su  respectivo agricolas. de musica | limitada al norte
de la provincia. cuadro de texto. de fondo |por...., al sur por
Icono para el aleste por.....,
El background Poblacion con  su curiosidades momento |y al oeste por
tendrd un color respectivo cuadro de turisticas. en que el
blanco.. texto. usuario la | 3. Su poblacién
Tendré un active. alcanza los ...
Productos con su icono para el habitantes,
respectivo cuadro de acceso a la radicados el ...%
texto. musica de
fondo.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa
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Curiosidades Turisticas.

El texto para salir de la
aplicacion. Ventana con
el texto Si/ No

El texto para regresar al
menu principal o al
menu Regional.

En su capital

4. Sus principales

productos agricolas

son :
ke DETO
también posee
productos
manufacturados
como ...

5. Miremos el
turismo que
Galéapagos nos
ofrece.

6. Terminamos
nuestro recorrido
por el Ecuador.

ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa
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Pégina No. 48- Curiosidades Turisticas Provincia de Galdpagos

Hoja Titulo Descripcion Texto Palabras Zonas Sonido Voz Imagen Animacién
Calientes Calientes
Pigina_ GalaCur
48 Curiosidade | Mostrar imagenes Se 1. Imagenl
s Turisticas | sobre las zonas determina 2. Imagen2
turisticas mas raun
importantes de la sonido al
provincia. ingreso de
la pagina.
El background
tendra un color Dispondra
blanco. también
de musica
de fondo
propia de
esta
incia.
ANEXO # 2 Guiones de Paginas Aplicacion Demostrativa Hoja 69 de 69
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REGIONES DEL ECUADOR

REGIONES DEL ECUADOR
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REGION COSTA

REGION COSTA
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REGION SIERRA

REGION SIERRA
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REGION ORIENTE

REGION ORIENTE
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REGION INSULAR

REGION INSULAR
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PROVINCIA DE TUNGURAHUA

PROVINCIA DE TUNGURAHUA

Desees que te axplique ?

Provincia de Cotopaxi
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TURISMO PROVINCIA DE TUNGURAHUA

PROVINCIA DE TUNGURAHUA
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PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR SEDE AMBATO
Tema: TECNICAS MULTIMEDIA APLICACADAS A LA ENSENANZA
ESCOLAR

Ambato, Octubre de 1998.
Indicaciones :
Lea detenidamente antes de contestar.
e Ponga SI o NO y explique.
1. Le gustaria que la enseiianza en clase se lo realice con la ayuda de un programa

informético educativo SI o NO? Y por qué ?

2. Su escuela tiene laboratorios de Informética SIo NO?

3. Ha utilizado programas de computadora que tengan imdgenes, sonidos y
animaciones SI o NO?

4. Marque con una X el tema que mis le gustaria aprender en un computador. Si el
tema no se encuentra en esta lista, escribalo en la @ltima linea.

a) Conocer el Ecuador a través de sus Regiones
b) Las Plantas

¢) Los Continentes

d) Valor Absoluto y Relativo

e) Historia del Ecuador

f) Otro. Indique cual:

ANEXO # 4 Formato Muestreo Familiaridad con Multimedia Hoia 1 de 2



5. Explique por qué escogié ese tema:

6. En base a lo escogido en la pregunta 4 le gustaria que ese tema contenga imagenes,

animaciones y sonidos SI o NO ?

ANEXO # 4 Formato Muestreo Familiaridad con Multimedia Hoia 2 de 2



PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR SEDE AMBATO

Tema : TECNICAS MULTIMEDIA APLICACADAS A LA ENSENANZA
ESCOLAR.

Ambato, Octubre de 199§,
Indicaciones :

Lea detenidamente antes de contestar.
¢+ Ponga S1oNO y expligue.
1. Le gustaria que la ensefianza en clase se lo realice con la ayuda de un prograina

informatico educativo ST o NO? G __ Y por qué ?

g Lo sumann_do i prggaarng an coompudecer
U Mo IJ’ZV\/VGJ(L

-

2. Su escuela tiene laboratorios de Informatica STo NO? _¢f

3. Ha utilizade programas de computadora que tengan imagenes. sonidos y
animaciones SToNO? __NO

4. Marqgue conuna X el tema que mas le gustaria aprender en un computador. Si el
tema no se encuentra en esta lista, escribalo en la nitima linea.

a) Conocer el Ecuador a través d= sug Regiones X

b) Las Plantas

c¢) Los Continentes

d) Valor Absoluto y Relativo

e) Historia del Ecuador

f) Otro. Indique cual:

5. Explique por qué escogio ese tema:

6. En base a lo escogido en Ja pregunta 4 le gusiaria que ese tema conlenga

0
imigenes, animaciones y sonidos STo NO ? __._5_,____
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PONTITICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR SEDE AMBATO

Tema : TECNICAS MULTIMEDIA APLICACADAS A LA ENSENANZA
ESCOLAR.

Ambato, Octubre de 199§,
Indicaciones :

Lea detenidamente antes de contestar.
¢+ Ponga S1oNO y expligue.
1. Le gustarie que la ensefianza en clase se lo reulice con ls «yuda de un programa

informiético educativo ST o NQO? _A‘_ Y por qué ?

W.Mmm_ﬁm.m%'

2. Suescuela tiene laboratorios de Informitica STo NO? A4

3. Ha utilizade programas de computadora que tengan imdgenes. sonidos y
4. Margue conuna X el tema que més le gustaria aprender en un computador. Si el
temz no se encuentra en esta lista. escribalo en la nltima linea,

a) Conocer el Ecuador a través de «us Regiones X

b) Las Plantas

c¢) Los Continentes

d) Valor Absoluto y Relativo

e) Historia d=] Ecuador

D) Owo lndique cwal: @ orpny e ab din arimads

S. Explique por qué escogio ese tema:

6. En base a lo escogido en Ja pregunta 4 le gustaria que ese tema contenga

imdgenes, animaciones y sonidos SToNO ? __+4/
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PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR SEDE AMBATO

Tema : TECNICAS MULTIMEDIA APLICACADAS A LA EFNSFNANZA
ESCOLAR.

Ambato, Octubre de 199§,
Indicaciones :

Lea detenidamente antes de contestar.
e Pongza SToNO y explique.
1. Le gustaria que Iz ensefianza en clase se Jo realice conls ayuds de un programa

informatico educativo SToa NO? _4{__ Y por qué ?

d._[_ﬂﬂ&\._-ﬂll(lmﬂaa_mm_g‘ﬂ.afl 4 Wnﬂlp

2. Su escuela tiene laboratorios de Informaética ST o NO? _AJ_'_

3. Ha utilizade programas de computadora que fengan imigenes, sonidos ¥y
animaciones SToNO? _mqip 2

4. Marque conuna X el tema que mas le gustaria aprender en un computador. Si el
temz no se encuentra en esta lista. escribale en la nltima linea.

a) Conocer el Ecuador a través de sus Regiones x

b) Las Plantas

c¢) Los Continentes

d) Valor Absoluto y Relativo

e) Historia del Ecuador

) Otro. Indique cual: g/ /[/%/ﬂ[(’{[{f)

S. Explique por qué escogio ese tema:

L2180 A A7 Lmid

6. En base a lo escogido en la pregunta 4 le gustaria que ese tema contenga

imigenes, animaciones y sonidos SIoNO ? _Af
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PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR SEDE AMBATO

Tema: TECNICAS MULTIMEDIA APLICACADAS A LA ENSENANZA
ESCOLAR.

Ambato, Octubre de 1998,
Indicaciones :

Lea detenidamente antes de contestar.

¢ Ponga ST o NO y expligue.

1. Le gustaria que la ensefianza en clase se Jo realice con ls 2ynda de un pregraina
informitico educative SI ¢ NO? _/‘),L__ Y por qué ?

_-MM-M,«._M#M“M&J@.

2. Su escuela ticne laboratorios de Informitica STo NO? _)¢

3. Ha wtilizade programas de computadora que tengan imdgenes, sonidos y
animaciones SToNO? _no

4. Margue con una X el tema gue mas le gustaria aprender en un computador. Si el
tema no se encientra en este lista. escribalo en la nitima linea,

a) Conocer el Ecuador a través de sus Regiones X

b) Las Plantas

¢) Los Continentes

d) Valor Absoluto y Relativo

e) Histeria del Ecuador

f) Otro. Indique cual:

5. Explique por qué escogit ese tema:

‘/‘% _/J)/y,;%n LA Ao LA n%vyzC/%lxo; 7@(4@&_

6. En base a lo escogido en Ja pregunta 4 le gustaria que ese tema contenga

imigenes, animaciones y sonides SIoNO ? _Jf
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PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR SEDE AMBATO

Tema : TECNICAS MULTIMEDIA APLICACADAS A LA FNSENANZA
ESCOLAR.

Ambato, Octubre de 190§
Indicaciones :

Lea detenidamente antes de contestar.
» Pongza ST o NO y explique.

1. Le gustariz que la ensefianza en clave se Jo realice con la ayudz de wu programa

informdtice educative SIo NO? _SJ__ Y por qué EMA}&.J.PLMDMJ
palGusi. _ Oprimseonn oo

2. Su escuela tiene Jaboratorios de Infermitica STo NO? _b]__

3. Ha wtilizade programas de computadora que tengan imdgenes. sonidos y
animaciones STeNO? /iy

4. Margue conuna X el tema gque mas le gustaria aprender en un computador. Si el
temaz no se encuentra en esta lista. escribalo en la ntitima linea.

a} Conocer el Ecuador a través de sus Regionag k

b) Las Plantas

c¢) Los Continentes

d) Valor Absoluto y Relativo

e) Historia del Ecuador

f) Otro. Indique cual:

5. Explique por qué escogio ese tema:

{\DJ'uL AJL,namz(u accheon 41)2)/14/)

6. En base a lo escogido en la pregunta 4 le gustaria que ese tema conienga

imigenes, animaciones y sonidos SToNO ? __7
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PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR SEDE AMEBATO

Tema : TECNICAS MULTIMEDIA APLICACADAS A LA ENSFNANZA
ESCOLAR.

Ambato, Octubre de 1998,
Indicaciones :

Lea detenidamente antes de contestar.
¢ Pongza §16 NO y explique.
1. Le gustaric que la ensefianza en clase se lo realice con ls xyuda de un programa

informitico educative SIo NO? _SZ Y por qué ?

?W_-M-M._M_M_JZ_M_@M

2. Suescuela tiene laboratorios de Informitica ST o NO? ,SJ:_

3. Ha utilizadoe pregramas de computadora que tengan imigenes, sonidos

‘-

animaciones STo NO? _,SI____

4. Margue conuna X el tema que mas le gustaria aprender en un computador. Si el
temz no se encuentra en este lista. escribalo en la nitima linea,

a) Conocer el Ecuador a través de sus Regiones A

b) Las Plantas

c¢) Los Continentes

d) Valor Absoluto y Relativo

e) Historia del Ecuador

f) Otro. Indique cual:

5. Explique por qué escogio ese tema:
8 ‘! B 5 /s

6. En base a lo escogido en Ja pregunta 4 le gustaria que ese tema contenga

imigenes, animaciones y sonidos STo NO ? s l o
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PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR SEDE AMBATO

Tema : TECNICAS MULTIMEDIA APLICACADAS A LA FNSFNANZA
ESCOLAR.

Ambato, Octubre de 199§,
Indicaciones :

Lea detenidamente antes de contestar.

¢ Pones SToNO y expligue.

1. Le gustariz que 12 ensefianza en clase se Jo realice con la ayudz de un programa
informatico educativo STo NO? S/ _ Y por qué ?

» --_m___su%;-éa-__é;q_@‘_‘lﬂx ooy —iader

2. Su escuela tiene Jaboratorios de Informitica STo NO? ¢
3. Ha utilizado programas de computadora que tengan imidgenes, sonidos y
animaciones ST o NO? _§_L____
4. Marque conuna X el tema que mas le gustaria aprender en un computador. Si el
tema no se encuentra en esta lista. escribalo en la nitima linea.
a) Conocer ¢l Ecuador a través de sue Regiones
b) Las };lamas
c¢) Los Continentes 2§
« " d) Valor Absoluto y Relativo
e) Historia del Ecuador

f) Otro. Indique cual: &,\k{%ﬁ (L_S JP,;R\(.)\Q

5. Explique por qué escogio ese tema:

6. En base a lo escogido en la pregunta 4 le gustaria que ese tema contenga

imdgenes, animaciones y sonidos SToNO ? _¢ |
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PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR SEDE AMEBATO

Tema: TECNICAS MULTIMEDIA APLICACADAS A LA FNSENANZA
ESCOLAR.

Amhato, Octobre de 1998,
Indicaciones :

Lea detenidamente antes de contestar.

¢ Ponga §1 0 NO y expligue.

1. Le gustaria que Iz emsefianza en clase se Jo realice con la ayuda de un programa
informitico educative SIo NO? _/}_L_ Y por qué ?

G _
QJS’U{{:UQ U O Agn0m

2. Suescuela tiene laboratorios de Informatica STo NO? _))J)

3. Ha utilizade programas de computadora que tengan imdgenes, somidas v
animaciones STo NO? __)) [ .

4. Marque conuna X el tema que mas le gustaria aprender en un computador. Si el
temaz no se encuentra en esta lista. escribalo en la nitima linea.

a) Conocer el Ecuador a través de sus Regiones %

b) Las Plantas

¢) Los Continentes X

d) Valor Abzoluto y Relativo )
e) Hictoria del Ecuador ‘l__

f) Otro. Indique cual:

5. Explique por qué escogi6 ese tema:

it s |
LOAORD. o0y VoM mm:r)x-u s C.roonYy
= C

6. En base a lo escogido en Ja pregunta 4 le gustaria que ese tema contenga

imidgenes, animaciones y sonidos ST o NO ? 2} )
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PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR SEDE AMBATO

Tema : TECNICAS MULTIMEDIA APLICACADAS A LA FNSFNANZA
ESCOLAR.

Ambato, Octubre de 199§,
Indicaciones :

Lea detenidamente antes de contestar.
¢ Tonga 810 NO y expligue.
1. L¢ gustaria que la ensefianza en clase se Ju realice con la ayuda de un prograina
informatico educativo SToNO? _{, _ Y por qué ?
D ; y.

2. Su escuela tiene laboratorios de Informitica ST o NO? __,

3. Ha utilizade programas de computadora que tengan imdgenes, sonidos y
animaciones S1 o NO? _;‘_/_\4___
4. Marque conuna X el tema que mas le gustaria aprender en un computador. Si el
tema no se encuentra en esta lista. escribalo en l2 nitima linea.

a) Conocer el Ecuador a través de sug Regiones 2§

b) Las Plantas 5(

¢) Los Continentes

d) Valor Absoluto y Relativo

e) Historia del Ecuador A_

f) Otro. Indique cual:

5. Explique por qué escogi6 ese tema:

éi N 5 q” oY 4 L:" Y P&M?_p(/ A _DWVL’&'/

6. En base a lo escogido en la pregunta 4 le gusiaria que ese tema conlenga

imdgenes, animaciones y sonidos SToNO ? 5/

/
—_—
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PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR SEDE AMBATO

Tema: TECNICAS MULTIMEDIA APLICACADAS A LA ENSENANZA
ESCOLAK.

Ambato, Octubre de 19908,
Indicaciones :

Lea detenidamente antes de contestar.
¢ Ponga 516 NO y expligue.

1. Le ¢

gustarie gue Iz ensefianza en cdase se lo realice con ls 2yuda de un programa

informitico educative STo NO? 9] _ Y por qué ?

W-MW-M“;O"M“Q’;M@

2. Su escuela tiene laboratorios de Informatica ST o NO? _9[__

3. He ntilizade programas de computadora que tengan iméagenes. sonidos y
animaciones STo NO? _NQ

4. Margue conuna X el tema que mas le gustaria aprender en un computador. Si el
temz no se encuentra en esta lista. escribalo en la witima linea.

¢} Conocer el Ecuador a través de sus Regiones

b) Las Plantas

c¢) Los Continentes

d) Valor Absoluto y Relativo

e) Historig del Ecuador x

f) Otro. Indique cual: M#L

5. Explique por qué escogié ese tema:
M&L&JMA&_%MAG;

6. En base a lo escogido en la pregunta 4 le gusiaria que ese lema contenga

imdgenes, animaciones y sonidos SToNO ? __ 5|
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TABULACION GRAFICA MUESTREO MULTIMEDIA

Historia del ecuador
13%

Ecuador y sus Regiones
40%

Valor Absoluto y
Relativo
7%
Los Continentes Las Plantas
18% 11%
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