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1. RESUMEN

Las nuevas tecnologias han dado paso a la creacién de innovadoras formas de hacer
educacion y se han incorporado a la par una serie de nuevos términos que cada dia se
vuelven mas familiares: aulas o entornos virtuales, software educativo, wikis, foros,
evaluacion en linea, rabricas, repositorios digitales, material didactico multimedia;

libros, revistas y periodicos digitales/ electronicos, entre otros.

Por otro lado, han aparecido nuevas teorias vinculadas a la educacion; entre ellas el
Conectivismo que pretende involucrar a estudiantes y docentes en la generacion de
conocimiento y en la construccion de conceptos mediante la interconexion de redes de
informacion especializada y la tecnologia existente en el aula que permitan ampliar el
grado actual de conocimiento y haciéndole al estudiante co-creador y participante

activo de su aprendizaje.

La utilizacion de los entornos virtuales de aprendizaje en la educaciéon a todo nivel,
empieza por “obligar” a los docentes a buscar en algunos casos y en otros a generar
material o contenidos para ser incorporados en estos espacios virtuales como material
bibliografico de referencia para los estudiantes quienes a su vez, se encuentran “en la
obligacion” de revisar éste material hacer tareas en linea propuestos por los docentes

como parte del “trabajo auténomo” planificado.

El generar no solo material didactico, sino publicaciones (articulos, ensayos, folletos,
libros, etc.) de autoria de los mismos docentes y en donde se incorporen aportes y
apuntes de los mismos estudiantes y se busque la manera de general ejemplos
contextualizados a la realidad del estudiante y con un lenguaje claro es el nuevo reto
que se presenta a los docentes que quieran vincular las TIC en la educacion e
incursionar en el campo de la generacion de su propio material de referencia,
especialmente en aquellas materias donde las referencias bibliograficas son escasas o su

costo es elevado o simplemente por estar en otro idioma.



2. ABSTRACT

New technologies have given rise to the creation of innovative ways to make education
and incorporated alongside a number of new terms every day become more familiar:
classrooms or virtual environments, educational software, wikis, forums, online
assessment, rubrics, digital repositories, multimedia teaching materials, books,

magazines and digital/ electronic newspapers, among others.

But in fact, there are new theories related to education including connectivism that aims
to involve students and teachers in the generation of knowledge and the construction of
concepts through interconnection network of specialized information and technology in
the classroom that expand the current knowledge and making the student co - creator

and active participant in their learning.

The use of virtual learning environments in education at all levels, beginning with
"force" teachers to find in some cases and in others to generate material or content to be
incorporated into these virtual spaces as bibliographic reference material for students
who, in turn, are "obliged" to review this material and in some cases, online homework

given by teachers as part of the planned " self-employment ".

The teaching material not only attract but publications (articles, essays, pamphlets,
books, etc.). Authoring teachers themselves and where contributions and notes from the
same students are included and generally find ways to contextualized examples reality
of the student and clear language is the new challenge for teachers who want to link
ICT in education and venture into the field of generating their own reference material,
especially in areas arises where the references are scarce or is expensive or simply be in

another language.



3. INTRODUCCION

Es indiscutible que los avances tecnologicos han dado un giro en 360 grados nuestras
vidas y la tendencia hacia lo digital/ tactil se impone sobre lo analdgico y convencional.
Estos avances también estdn dando nuevos horizontes a la educacion en sus distintos
niveles. Plataformas educativas, software educativo, aplicaciones multimedia también
educativas que de alguna manera van entrando con fuerza en nuestro medio y que
plantean innovadoras formas de hacer educacion para no quedar rezagados en un nuevo

analfabetismo digital.

El “Kindle” (19 de noviembre de 2007) desarrollado por la tienda virtual amazon.com
y la aparicion del “iPad” de “Apple” el 27 de enero de 2010, dieron un salto
tecnologico que rompid esquemas dando origen a una nueva generacion de dispositivos
moviles conocidos como “Tablets” o tabletas que presentaron una facil y rapida
adaptacion a nuestro estilo de vida para solventar necesidades de almacenamiento de
informacion, conectividad y sobre todo portabilidad. Se las conoce también con las
siglas PDA (asistente digital personal) y se las considera un computador portatil de
mayor tamafio de un Smartphone; integrados por una pantalla tactil que por su

funcionalidad, elimina el uso del teclado y del raton ya que su uso es digital (con los
dedos).

A partir de estos dos inventos tecnologicos aparece el término “e-book” o libro
electronico como una alternativa ecologica para todo tipo de publicaciones, en donde el
campo educativo encuentra una nueva posibilidad de ofrecer innovadores recursos
didacticos vinculando la tecnologia, y presentar ediciones digitales que integran
componentes multimedia, convirtiéndose en herramientas no solo de refuerzo
académico sino en verdaderas bibliotecas donde los usuarios pueden ampliar
conocimientos referentes a un tema a través de hipervinculos que te enlazan en tiempo
real con bases de datos, repositorios digitales y fuentes bibliograficas on-line

actualizadas y ubicadas en cualquier parte del mundo.

La ensefianza del desarrollo de sistemas informaticos en niveles de educacion superior,
para estudiantes de la Carrera de Sistemas, se basa principalmente en la formacion
solida de conocimientos sobre logica de programacion, que permita obtener productos
tangibles en los primeros niveles de formacién académica, que cuenten con la calidad y

eficiencia que un sistema informatico debe poseer



Los estudiantes de los primeros niveles deben tomar los créditos correspondientes a la
materia de Fundamentos de Programacioén como base de la formacion académica de la

Carrera.

El syllabus de la materia descrita, contempla dentro de sus unidades de estudio: la
ensenanza y el desarrollo de la logica de programacion, por otra parte las técnicas para
la solucion de problemas y las sentencias que permitiran desarrollar sistemas

informaticos acorde al objetivo general de la asignatura:

“Desarrollar aplicaciones informadticas basicas que den solucion a problemas de la
ingenieria y de la vida real, aplicando metodologias propias de la programacion, con
base a los algoritmos y un lenguaje de programacion estructurado para cumplir las
especificaciones con precision y trabajo en equipo”.(PEREZ, Ana Lucia. 2013.

Syllabus)

Como parte de la aprobacion de la materia, los estudiantes deben cumplir con el
desarrollo de un sistema que contemple todos los temas y unidades de estudio durante
el periodo académico, que permita demostrar la comprension integral y haber
alcanzado un nivel de légica de programacion aceptable para la solucion de los
problemas planteados dentro del trabajo realizado, ya que los niveles subsiguientes se

concatenan estrictamente con los conocimientos previos obtenidos.



1. MARCO TEORICO

El desarrollo del internet y sus insuperables ventajas de busqueda, almacenamiento y
transmision de todo tipo de informacion, han hecho que el término de “Sociedad de la
Informacion” tome fuerza y vigencia en este mundo globalizado en donde los procesos
de comunicacion se vuelven imprescindibles para el desarrollo econdémico, social,

politico y cultural de las regiones.

1.1. La Sociedad de la Informacion.

Se refiere a todos los cambios que ha sufrido la sociedad en el ultimo siglo
especialmente en el campo de la informacidon/ comunicacién y la vinculacion de la

tecnologia y la informatica en éste campo.

Loépez Maria Belén y Ortega Luis (Madrid, 2006) dicen que es aquella sociedad donde
la informacidon se ha convertido en el elemento central donde giran las fuerzas
econdémicas y sociales que estructuran las sociedades de este final de siglo; fendémeno
que ha podido ser posible gracias al espectacular y acelerado desarrollo de las
denominadas tecnologias de la informacion y las comunicaciones, las que permiten la
adquisicion, produccion, almacenamiento, procesamiento y comunicacion de datos con

total independencia de tiempo, distancia y volumen.

Las nuevas tecnologias sin duda, influyen en todos los ambitos de la actividad humana

incluido el campo de la educacion, especialmente universitaria que es de interés para el
: N . ., 1

presente trabajo y en donde no es extrafio la incorporacion de las TIC' en su quehacer,

renovando asi su modelo docente. (Bremmer, 1998)

Segun el censo poblacion del Ecuador (INEC?, 2010), y tomando como referencia los
anteriores indicadores la encuesta ENEMDU? (ENEMDU, 2011) realizada en Ecuador,

contempla los siguientes resultados:

' Tecnologias de la Informacion y Comunicacion.
? Instituto Nacional de Estadisticas y Censo
? Encuesta de Empleo, Desempleo y Subempleo.



Tabla 1.1- Equipamiento tecnolégico en el hogar.

Estadisticas

Television a color 86,40%
Equipo de sonido 44,40%
DVD - VHS 50,30%
Computadora de

24,70%
escritorio
Computadora portatil 9,80%
Telefonia fija 39,90%
Telefonia celular 78,80%
Uso de internet 31,40%

Fuente: Encuesta de Empleo, Desempleo y Subempleo - ENEMDU, Dic. 2011
Total de hogares segun censo 2010: 3'810.548

Esta Sociedad de la Informacion estrictamente vinculada a los avances tecnologicos, el
desarrollo del internet en las comunicaciones y la presencia de lo digital/ tactil en los
articulos de uso cotidiano, han generado también la presencia de dos terminologias que
clasifican a los usuarios actuales en dos grandes grupos generacionales; los llamados

Nativos Digitales y los Inmigrantes Digitales.

1.1.1. Nativos Digitales.

Esta denominacion fue dicha por primera vez por Marc Prensky (2001) en un

ensayo denominado “La muerte del mando y del control”.

Los Nativos Digitales son todas aquellas personas que nacieron en la era digital y
por tanto son usuarios permanentes de la tecnologia con una innata habilidad

(tecnofilia).

En las TIC y con las TIC satisfacen sus principales necesidades de entretenimiento,
comunicacion, informacion y hasta formacién ya que asimilan de manera rapida la
informacion multimedia que se encuentra en la red, enriqueciéndose de datos de
diversas fuentes, incluso, crean sus propios contenidos y estan a la espera de

respuestas instantaneas generandose asi una comunicacion global.



A los Nativos Digitales también se los reconoce porque les encanta hacer varias
actividades al mismo tiempo, utilizan canales de comunicacion simultaneos; son

personas multitarea y pertenecen a un entorno altamente tecnificado.

Finalmente, més que una moda, los Nativos Digitales son un fenémeno evidente,

que abarca toda una generacion de individuos y que crece firmemente cada dia.

1.1.2. Inmigrantes Digitales.

Son aquellos individuos de entre 35 a 55 afios que han tenido que adaptarse a la
tecnologia y a una sociedad cada vez mas tecnificada y por tanto, son fruto de un

proceso de migracién de lo analégico® hacia lo digital.

Cuando los Inmigrantes Digitales aprenden a adaptarse a este nuevo entorno,
siempre han de conservar su marca, la cual puede verse en situaciones como acudir
al internet para buscar informacion como segundo recurso en lugar hacerlo desde el

inicio, o cuando imprimen un correo electronico para poderlo leer con mas calma.

Estas situaciones también se las puede palpar en el sistema educativo en la que
muchos docentes Inmigrantes Digitales, que en algunos casos hablan un lenguaje
anticuado, tratan de enseflar a una generacion que habla un idioma completamente
nuevo generando un grave problema en la que solo presenta dos alternativas, el
tratar de actualizarte y entrar en esta cultura tecnificada o quedar rezagado y hasta

obsoleto siendo parte de otra generacion conocida como los “analfabetos digitales”.

1.1.3. Nuevos Modelos Educativos.

La vinculacion de la tecnologia en la educacion en los distintos niveles, ha dado
como resultado que docentes y directivos busquen nuevas maneras de hacer catedra
vinculando las TIC en los procesos de ensefianza — aprendizaje innovando
metodologias y hasta creando o imponiendo nuevas formas de hacer educacién con

apoyo tecnologico.

* Tecnologia analégica es cuando las magnitudes de la sefial se representa mediante variables continuas.



Frida Diaz (2008) sostiene que es necesario considerar que las TIC vinculadas a la
educacion no garantizan la inclusion y la equidad social, mucho menos la calidad o
innovacion educativa. En muchos casos se usa la tecnologia para reproducir o hacer
algunas variaciones a los modelos tradicionales de ensefianza. Resulta
imprescindible el crear nuevas teorias de disefio educativo con el uso de las nuevas
tecnologias que vayan de la mano con las necesidades actuales, a fin de lograr un

conocimiento Util para la solucion de problemas relevantes y con sentido social.

Actualmente, es innegable el crecimiento y desarrollo de la educacion virtual y la
incursion de las TIC en diversos contextos educativos presenciales y no
presenciales, lo que ha provocado a la par la generacion de entornos virtuales
hibridos que pretenden de alguna manera atender la creciente demanda de
educacion de un considerable grupo estudiantil que no posee demasiadas opciones

de modalidad presencial.

Por otro lado vemos que la demanda de una educacion continua a lo largo de la
vida, también las instituciones educativas se preocupen en desarrollar programas
acondicionados a estas necesidades de capacitacion altamente especializadas y que

les permita salir de la rapida obsolescencia del conocimiento adquirido.

Actualmente, no existe un marco tedrico sélido que guie consistentemente y de
explicacion a la complejidad de la educacion por medio de las tecnologias y menos
de las tecnologias moviles que son las que van entrando con fuerza en el campo
educativo; sin embargo, y como afirman Naismith y otros (2004) existen algunas
teorias que se pueden relacionar con el aprendizaje con dispositivos modviles que
centran su atencion en algunos aspectos determinantes en el desarrollo de este
nuevo paradigma educativo como son el contexto, la colaboracion, el aprendizaje

informal, la interaccion social o la construccion del conocimiento, entre otros.

Brazuelo y Gallego (2011) en su libro: Mobile Learning, dispositivos méviles como
recurso educativo; desarrollan seis teorias y dos aprendizajes que en la actualidad se
interrelacionan con el uso de las TIC en la educacion. A continuacién una sintesis

de estas teorias.

* Teoria de la Actividad: (Origenes historicos en la filosofia alemana clasica,
en los escritos de Max y Engels y en la psicologia de enfoque sociocultural de

Vigotsky).



Esta teoria resalta la importancia de la cultura y la sociedad en el proceso del
desarrollo personal y la busqueda del conocimiento a través de la apropiacion
de herramientas y el desarrollo de estructuras mentales que van mucho maés alla

de una simple transmision de conocimientos.

El desarrollo humano, se lo concibe como una construccion cultural por medio

de la realizacion de actividades sociales compartidas a través de la educacion.

Engestrom (1999) manifiesta que la actividad humana es infinitamente

multifacética, movil y rica en variantes de contenido y forma.

Teoria Conversacional: (Antecedentes en el método mayéutico® socratico y

en parte de los postulados de Vigotsky).

Esta teoria considera al aprendizaje como un fendmeno social que se produce
en un continuo conversacional, interactivo y reflexivo entre docentes y
alumnos en la construccion compartida del conocimiento. Este fendémeno social
ha sido utilizado para fundamentar la validez de diversas herramientas
tecnoldgicas en el didlogo e intercambio social, actuando como mediadores y

creando espacios de desarrollo virtuales para el aprendizaje.

Teoria del Aprendizaje Situado: Para esta teoria, aprendizaje y contexto
estan indisolublemente asociados aunque el concepto de “transferencia”
cambia ya que es considerada como el aprendizaje dentro de un contexto de
resolucion de problemas y a través de la interaccion social, la cual tiene lugar
en cada nueva situacion que se presente por lo que se trata de un aprendizaje

social, especifico y con una mediacion instrumental.

Los dispositivos moviles pueden facilitar el aprendizaje situado mediante el
acceso a materiales multimedia, ofiméaticas y de acceso a redes o mediante
aplicativos que permiten la deteccion del contexto fisico en el que se puede
encontrar una persona para poder proveerle de informacion complementaria in

situ como por ejemplo la realidad aumentada®.

* Teoria del Conductismo: (Es una corriente de la psicologia inaugurada por

John B. Watson [1878-1958]).

5
Presupone que la verdad se encuentra oculta en la mente de cada persona.

6 . ., . . . .
Combinacion de elementos virtuales y reales para crear una realidad mixta en tiempo real.



Para esta teoria, el aprendizaje tiene lugar por un cambio de conducta
observable a través de asociaciones de estimulo y respuesta, siendo ésta el
resultado de la interaccion entre el organismo que recibe el estimulo y el medio
ambiente. Toda actividad o refuerzo conceptual que requiera retroalimentacion

en la informacion pueden producir estimulos que provocan una accion.

Teoria del Constructivismo Social: (Basada en el constructivismo social

postulado inicialmente por Vigotsky).

Para esta teoria, la construccion del conocimiento es a partir del aprendizaje
activo partiendo de los conocimientos y experiencias previas del individuo; es

decir es un proceso de interaccion entre el sujeto y su entorno sociocultural.

Los dispositivos moviles en la actualidad son considerados “mediadores” del
conocimiento ya que con ellos, un alumno puede construir conocimiento y

compartirlo con otros en cualquier momento y lugar.

La educacion en general, deberia por un lado, atender al contexto sociocultural
como decisivo en el desarrollo del alumnado y por otro, deberia buscar vias de
integracion pedagdgica, teorica y practica de los dispositivos moviles en los

sistemas de aprendizaje formales e informales tanto dentro como fuera del aula.

Aprendizaje colaborativo: (Tiene sus bases en los postulados de Vigotsky y

estan fundamentados en la Teoria Constructivista).

La interaccion social es la base de la construccion del conocimiento en el
aprendizaje colaborativo. Se caracteriza por un compromiso y una
interindependencia colectiva a través de la cooperaciéon mutua a lo largo del
proceso de aprendizaje, proceso que lleva de la mano la solidaridad, la empatia,
el respeto a las opiniones de los demads, la aceptacion de la mayoria, el

aprendizaje de la democracia, etc. (Gallego y Cacheiro, 2011).

Implica el compartir espacios fisicos y virtuales con una comunicacion
continua y puede estar mediada por tecnologias aplicadas a la educacion, entre

ellas las tecnologias moviles.

10



En el aprendizaje colaborativo presencial o mediado por tecnologias, existen
formas de comunicacién sincronico y asincronico tales como didlogo
individual presencial o virtual, debate colectivo presencial o virtual,
comunicacion via email, comunicacion via mensajes de texto, foros, redes

: T3 7 - 3 7 . . ,
sociales, blogs, “wikis” *, trabajos colaborativos en linea, entre otros.

* Aprendizaje informal: Desde la aparicion del primer hombre en el mundo, el
ser humano ha aprendido y sigue aprendiendo en sociedad. Alrededor del 80%
de lo que sabemos, seglin Cross (2006) esta basado en aprendizajes informales
que se realizan a diario en contextos no escolares como el entorno familiar, los

amigos u otros miembros de la comunidad.

Es aprendizaje informal toma fuerza gracias a los medios de comunicacion
masivos o también llamados “massmedia” y a las TIC, entre las que se
destacan especialmente en las jovenes generaciones a los dispositivos moéviles
los que permiten una construccion social del conocimiento de manera informal,

r . 8 , . . . .
autonoma y ubicua“ a través de sus diversas formas comunicativas existentes.

1.2. Teoria del Conectivismo

Los principales representantes son George Siemens y Stephen Downes.

La mayoria de las teorias del aprendizaje (como, por ejemplo, el
conductismo, el cognitivismo y el constructivismo) defienden que el
aprendizaje ocurre dentro de la persona y que el conocimiento es un
objetivo alcanzable a través del razonamiento y de la experiencia. No
obstante, estas teorias no hacen referencia al aprendizaje que ocurre por
fuera de las personas, como es el caso del aprendizaje almacenado y
manipulado por la tecnologia. Tampoco se fijan en describir como ocurre

el aprendizaje dentro de las organizaciones.

7 Sitio web cuyo contenido puede ser editado por varios voluntarios a través de un navegador web.
¥ Aprendizaje realizado en cualquier parte y a cualquier momento a través de la tecnologia e internet.
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En la era actual, de la tecnologia y la informacion, los tedricos se afanan

en revisar y desarrollar las teorias tradicionales del aprendizaje a las
nuevas condiciones, pero llegado un punto los cambios han sido tan
importantes que es necesario aproximarse de forma completamente nueva

a la cuestion.

Surgen multitud de preguntas relacionadas con las teorias del aprendizaje y
el impacto de la tecnologia y de nuevas ciencias (caos y redes) en el
aprendizaje. El intento de dar respuesta a dichas preguntas va perfilando
los principios del conectivismo o una teoria de aprendizaje para la era

digital. [1]

Segun Siemens (2013, noviembre. Encuentro Internacional de Fundacion Telefonica.
Conectivismo: Creatividad e innovacion en un mundo complejo) es una teoria que se
centra en conectar redes de informacion especializada y determinar las relaciones que
permiten ampliar el grado actual de conocimiento. Una red es la conexion entre las
distintas entidades que integran un sistema. Redes de computadores, redes energéticas,
redes sociales, en suma, elementos y/o personas cuyas interconexiones generan un

todo, un conjunto.

Fig. 1.1 Diagrama de conexion de redes y fuentes de informacion.
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Fuente: http://www.plataformaproyecta.org/metodologia/conectivismo

El Conectivismo comparte una proposicion inicial con otras teorias, que el
conocimiento no se adquiere, sino que se tratard de un objeto. El conocimiento
conectivo se cultiva, no se construye. El conocimiento es el conjunto de conexiones

formadas por acciones y la experiencia.

Esta teoria pretende que la educaciéon apunte al desarrollo de la creatividad y la
innovacion y para ello sugiere que el alumno debe participar en la creacion de
contenidos de aprendizaje buscando constantemente que aprendan creando algo nuevo,
pues, la tecnologia en el aula permite que el estudiante sea co-creador y participante
activo de su aprendizaje. [2] Estd muy relacionada con las nuevas tendencias o modelos
educativos en donde se vincula el uso de las TIC como son el “e-learning”?, el “b-

»» 10 » 11

learning” "~ y el “m-learning

1.3. Las TIC en la educacion superior

Dentro del sistema educativo especialmente en la educacion superior que es el interés
del presente trabajo, el buen uso de las TIC segun Alvarado (2012) comprende cuatro
elementos basicos: los estudiantes, los docenes, la plataforma tecnolédgica y la voluntad
politica y administrativa de la universidad. Sin duda que estos cuatro elementos deben
estar intimamente ligados y girar en una misma direccion para poder andar

adecuadamente y asi, evitar que el sistema educativo se frene o pierda su rumbo.

En la actualidad, no es desconocido la importancia que tienen las nuevas tecnologias en
todos los aspectos del desarrollo humano, pero, el temor a las nuevas tecnologias y la
falta de reflexion profunda sobre los cuatro elementos antes mencionados, son las

grandes fallas y los obstaculos a vencer en este campo.

A los estudiantes de la generacidn actual, es comun verlos en el aula con dispositivos
como grabadoras mp3'? o celulares de ultima tecnologia dispuestos para grabar la
clase, otros con computadores personales o “tablets” tomando apuntes y otros tantos
que, sin ser ajenos a la tecnologia, aun prefieren tomar sus apuntes de manera

tradicional.

? Aprendizaje a distancia, electronico, totalmente virtualizado.

' Aprendizaje semipresencial que combina actividades presenciales y de e-learning.

' Aprendizaje mévil con uso de dispositivos portétiles con conectividad inalambrica. Ej. Tablets.
"2 Formato de compresion de audio digital con pérdida de calidad.
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Es comun ver a los estudiantes que sin ningun reparo, toman fotografias de lo escrito en

la pizarra o de lo que se proyecta como material de la clase y lo usan como soporte para
. . . 13

su estudio a la vez que en muchos casos, incluso cuentan con las versiones en PDF "~ de

los libros que se usan como referencia bibliografica para una materia.

Al final de la clase, muchos alumnos solicitan que se les proporcione el material usado
y se les pase a su dispositivo UsB™ o que se le envie por correo o se lo suba al aula

virtual para tenerlo de referencia.

Fuera del aula, los estudiantes se encuentran investigando en internet “googleando”15 0

buscando informacion en plataformas como Wikipedia, Youtube, repositorios digitales
entre otros y luego, si es necesario, los comparten o intercambian material con sus

compaifieros de clase a través de redes sociales, correos electronicos o chat.

Con todas estas habilidades casi innatas en los estudiantes, lo que ellos esperan de sus
docentes, ademas de la transferencia del conocimiento, la orientacion en algun tema de
interés y el acompafiamiento; es contar con recursos y actividades donde puedan usar la
tecnologia y esto ha generado que los docentes, deban entrar en la era digital y han
tenido que aprender de nuevas tecnologias, unos con agrado otros no tanto y unos

cuantos que alin se resisten.

Muchos de los docentes pertenecen a la generacion de los “inmigrantes digitales”.
Docentes que han tenido que aprender a usar el correo electrénico, a chatear y usar la
“webcam” a la vez que han tenido que familiarizarse con nuevos términos como foros
virtuales, “wikis”, plataformas virtuales, conferencias y evaluaciones “on-line”, entre
otros; lo que ha generado que a diferencia de los estudiantes, los docentes si necesiten
de motivacion y guia para vincular las TIC en su labor académica y vencer ciertos

obstaculos que de alguna manera frenan a algunos docentes a hacer esta incursion.

El miedo a lo nuevo es el principal obstaculo a vencer y por otro lado tenemos que,
quienes deciden migrar hacia el uso de las nuevas tecnologias, como es nuevo,
requieren invertir o utilizar mas de su tiempo para investigar y aprender sobre las TIC;
incluso, més del tiempo que normalmente usan para preparar una clase, lo que hace que

muchos docentes desistan en su papel de “inmigrantes digitales”.

" Formato estandar abierto para intercambio de documentos digitales portables, multiplataforma.
' Dispositivos extraibles, regrabables y portatiles para el almacenamiento de informacion.
' Neologismo utilizado para definir a los usuarios de internet que utilizan el buscador de Google.
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El tercer elemento viene a ser la plataforma tecnologica con la que cuenta la institucion
educativa y sin la cual, simplemente no se podria hablar de tecnologia. Plataforma
tecnologica que debe favorecer los procesos de aprendizaje y de comunicacion entre
docentes y estudiantes tanto dentro como fuera del aula de clases y por tanto debe ser

robusta para que genere confiabilidad en la misma.

Esta plataforma tecnologica no solo implica el contar con laboratorios especializados y
actualizados o con proyectores o pantallas interactivas en las aulas; el contar con un
buen servicio de internet e intranet que agilicen los procesos de comunicacion y
conectividad dentro y fuera de la institucion, un facil y rdpido acceso a las aulas
virtuales, correo electronico institucional, bibliotecas y repositorios digitales, entre
otros. También implica el tener personal altamente capacitado para asesorar y dar

soporte técnico a los usuarios y gestionar una actualizacion tecnoldgica constante.

El cuarto elemento es la voluntad politica y administrativa de las autoridades de la
universidad, la cual, no es otra cosa que todos quienes forman parte de la directiva y
administracion de la institucion universitaria tengan buena voluntad y sean conscientes
de la importancia de la tecnologia como una herramienta vital y contemporanea en los
ejes del desarrollo de la institucion; por tanto deben facilitar todos los procesos de

innovacion tecnoldgica que se pretendan incorporar en una determinada institucion.

En este proceso, es necesario que siempre se trate de involucrar a docentes y
estudiantes para buscar un punto medio y en donde su busquen otros pareceres como
asesoria justamente para ir rompiendo los miedos y favorecer la participacion de todos
en estos procesos que de alguna manera también influyen en el posicionamiento de las
universidades en las clasificaciones o “ranking” nacionales o internacionales, asi como

en los procesos de acreditacion de las mismas.

1.4. B-learning y M-learning.

Las modalidades de educacion existentes (presencial, semipresencial, distancia, en
linea) han generado modelos educativos con vinculacion de la tecnologia que a su vez
han adoptado nombres especificos segin el grado de vinculacion de las TIC en el

aprendizaje y el tiempo que el estudiante debe estar presencialmente con el docente.
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1.4.1. El b-learning.

Formacion combinada que va mas aplicado a la educacion semipresencial en; el
curso dictado bajo éste formato incluye clases presenciales y actividades de ‘“e-

] 2
learning”.

Este modelo usa las ventajas de la formacion 100% “on-line” y la formacion
presencial, combinandolas para generar un modelo educativo en donde deben estar
incluidas actividades tanto on-line como presenciales, pedagdgicamente

estructuradas y asi agilizar el trabajo tanto del formador como del alumno. [3]

B-Learning
Blended Learning

Fig. 1.2 Combinacion de métodos en el b-learning
Fuente: http://pl.wikipedia.org/wiki/Blended_learning

Segun Heinze, A. & C. Procter (2004), el “b-learning” aplicado a la educacion
superior es el aprendizaje facilitado a través de la combinacion eficiente de
diferentes métodos de imparticion, modelos de ensefianza y estilos de aprendizaje,
y basado en una comunicacion transparente de todas las areas implicadas en el

curso.

1.4.2. El m-learning.

El aprendizaje electronico mévil viene a ser una modalidad educativa que facilita
la construccion del conocimiento, la resolucion de problemas de aprendizaje y el
desarrollo de destrezas o habilidades diversas de forma autonoma y ubicua gracias a

la mediacion de dispositivos moéviles portables.(Brazuelo & Gallego, 2012)
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Diagramacion de un E-book guia para la materia de Fundamentos de Programacion en Ingenieria en Sistemas de la ESPE.

El “m-learning” si bien estd en expansion, apenas estd dando sus primeros pasos y
por tal motivo atin no es considerado un modelo educativo aunque sus incipientes
experiencias de movilidad y el contexto de aprendizaje del alumno facilitado por las
tecnologias moviles, ha servido para construir las bases para la primera tentativa de
una teoria sobre el “m-learning” por lo que se espera que en los proximos afos,

¢éste sufra una evolucidn vertiginosa.

El modelo FRAME de Koole proporciona un marco mads integral para el
aprendizaje movil. Este consiste en un diagrama de Venn de tres circulos que

comprende el aspecto del estudiante, el aspecto social y el aspecto del dispositivo.

Usabilidad
del
dispositivo

: ‘Aprendizaje
% mévil

”"‘\
Tecnologia Tecnologia
social b

Fig. 1.3 Koole, modelo para el encuadre del aprendizaje movil.
Fuente: http://cuadernodelprofesor.org/2012/02/mobile-learning-infokit/

1.5. Los e-books o libros electronicos

El libro impreso tiene cinco siglos y medio de edad. El libro digital casi tiene 40. Nace
con el Proyecto Gutenberg, creado en julio de 1971 por Michael Hart con el fin de
distribuir gratuitamente las obras del dominio publico por via electronica. Pero habra
que esperar hasta el advenimiento de la web y del primer navegador para que el

Proyecto Gutenberg encuentre su velocidad de crucero.(Lebert, 2009)

Autor: Victor Hugo Guevara Gémez 17



Al igual que en la imprenta, el primer libro en ser digitalizado fue la Biblia en
noviembre del afio 2000. Con esto, la tendencia a digitalizar todo tipo de publicaciones
fue creciendo y de ahi nacié la necesidad de contar con un dispositivo que no solo
permita leer, comprar y almacenar este tipo de libros como ya lo hacian los
computadores sino que también permitan la portabilidad y la conectividad para poder
leerlos en cualquier sitio sin depender de un computador personal y que ademas facilite
su lectura sin que afecte tanto al 6rgano de la vista por su permanente fijacion a una
pantalla luminosa como habitualmente sucede con los computadores.

18 inicialmente y luego al “iPad” el

Estos requerimientos dieron origen al “Kindle
cual transformo el concepto de libro electronico ya que ahora un e-book no solo es un
documento en PDF o ePUB"® sino que se habla de PDF’s interactivos y libros digitales
multimedia en donde no solo el texto, color e imagen se integran sino que tenemos
galerias  fotograficas, videos, audio, animacion, modelos tridimensionales,
hipervinculos, herramientas que permiten interactuar con el texto para sefalarlo y
resaltarlo e incluso con pardmetros para cambiar tipo y tamafio de letra para que

faciliten su lectura. Todo esto que en una pantalla tactil dan un plus adicional a la

experiencia interactiva y tactil.

Los “e-books” o libros electronicos son una version electronica o digital de un libro o
texto impreso que por sus multiples tecnologias vinculadas puede contener mas
informacion ya que se puede integrar imagenes, video, audio, animacion y links con el
objetivo de ampliar o profundizar diferentes tematicas de interés, lo que se convierte en
una gran ventaja frente al libro impreso. Estd creado para ser leido en cualquier tipo de
ordenador o en dispositivos especificos como los lectores de tinta electronica “e-

w19 . . .
readers , € incluso, en teléfonos moviles.

Otra ventaja que tienen los “e-books” son los costos de produccion y distribucion ya
que demandan menor gasto de papel o tinta lo que genera otra ventaja paralela en el

ambito ecologico.

' Tableta disefiada por la tienda Amazon que sirve para lectura de libros electrénicos.

' Tableta disefiada y comercializada por Apple de pantalla tactil y multiuso.

' Formato de codigo abierto para los libros electrénicos. Acrénimo de Electronic Publication.
" Dispositivo electrénico que reproduce los contenidos de los libros electronicos.
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1.6. Sistema Operativo

Un sistema operativo es el programa basico de un computador el cual tiene la mision de
interactuar mediante una interfaz grafica entre el resto de programas, los dispositivos

periféricos y el usuario.

1.6.1. Windows.

Es uno de los sistemas operativos mas populares, desarrollado y vendido por
“Microsoft” y aparecid en el mercado en noviembre de 1985 como una propuesta
de interfaz grafica mas amigable e intuitiva para el usuario basada en ventanas (de
ahi su nombre en inglés). La version actual es “Windows” 8 para computadores de
escritorio, “Windows Server” para servidores y “Windows Phone” 8 para

dispositivos moviles.

1.6.2. MacOS (Macintosh Operating System).

“«“

Es el nombre del sistema operativo para los computadores acintosh” de
“Apple” que esta basado en UNIX?; ofrece una estabilidad tinica y compatibilidad
con los estandares web lideres del mercado. Estd disefiado para aprovechar al

maximo todos los nucleos de los procesadores Intel integrados en cada Mac.

OS X incluye de serie una amplia gama de tecnologias que ayudan a las personas
con discapacidades a disfrutar de todo lo que ofrece el Mac, incluidas muchas
prestaciones que no se encuentran en otros sistemas operativos, ni siquiera

pagando.

VoiceOver, ¢l lector de pantalla integrado disponible en mas de 30 idiomas, ayuda a

las personas ciegas o con problemas de vision a controlar el ordenador mediante

s 21 s 22

comandos de teclado o gestos “MultiTouch en el “trackpad” **.

%% Sistema operativo portable, multitarea y multiusuario.
*! Pantalla multitactil que reconoce simultaneamente varios puntos de contacto.
*? Tapete multitactil de los computadores Mac para controlar la interfaz grafica del sistema operativo.
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También esta el Control por Boton, para facilitar el uso de los ments y los
controles basicos de volumen, brillo, reproduccion y més. OS X es compatible de

serie con mas de 40 teclados braille —incluidos los teclados “Bluetooth” *>—

y
muchas otras prestaciones de accesibilidad, como la ampliacion dindmica a pantalla
completa, la reproduccion de subtitulos ocultos y una pantalla con posibilidades de

ampliacion. Su version actual es OS X Mavericks. [4]

1.6.3. iOS.

Es el sistema operativo movil de Apple propio de los iPhone, iPod, iPad y Apple
TV. La interfaz de usuario de iOS estd basada en el concepto de manipulacion
directa, usando gestos multitactiles. Los elementos de control consisten de
deslizadores, interruptores y botones. La respuesta a las 6rdenes del usuario es
inmediata y provee de una interfaz fluida. La interaccién con el sistema operativo
incluye gestos como deslices, toques, pellizcos, los cuales tienen definiciones

diferentes dependiendo del contexto de la interfaz. [5]

También estd basado en UNIX; inicialmente fue creado solo para el iPhone por lo
que inicialmente se llamé iPhone OS cuyo lanzamiento tuvo lugar el 29 de junio de
2007. El 7 de junio de 2010, durante la presentacion del iPhone 4, Steve Jobs
anunci6 que iPhone OS pasaria a ser llamado oficialmente como i0S y a partir de

esta fecha se lo utiliz6 para los demds productos moéviles de Apple.

La version actual es iOS 7 que crea un entorno mas sencillo, practico, agradable y

con una experiencia interactiva unica.

1.6.4. Android.

A diferencia del i0S, éste es un sistema operativo movil basado en LINUX?* para

dispositivos con pantalla tactil como “Smart phones” o “tablets”.

Inicialmente este sistema operativo fue desarrollado por Android, Inc, Google

respaldé econdmicamente y mas tarde comprod esta empresa en 2005.

* Tecnologia para transmision de datos entre varios dispositivos mediante enlace por radiofrecuencia.
** Sistema operativo basado en software libre y de codigo abierto.
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Android fue presentado en 2007 junto la fundacion del “Open Handset Alliance’:
un consorcio de compafiias de “hardware”, “sofiware” y telecomunicaciones para

avanzar en los estandares abiertos de los dispositivos moviles.

1.7. Principales formatos de exportacion.

En el campo de la tecnologia, el formato de un archivo o documento se refiere a una

manera particular de codificar informacioén para almacenar en un archivo informatico.

Los formatos van a variar dependiendo el “software” en el que fueron creados, el
contenido de la informacién y la compresion o calidad final del documento. De ahi que
tendremos formatos de texto, de hojas de calculo, de presentaciones, de archivos de
audio, video y animacion, formatos de publicaciones electronicas, formatos de archivos

editables y compilados.

En el caso de publicaciones electronicas, los formatos més utilizados por su
compatibilidad con varios sistemas operativos son el PDF, PDF interactivo, ePub e

iBooks y folio.

1.7.1. Formato PDF.

(Portable document format, formato de documento portatil) Este formato inventado
por “Adobe Systems” ha sido perfeccionado durante mds de 20 afios,
convirtiéndose en un estdndar abierto para el intercambio de documentos
electronicos que mantiene la Organizacion Internacional de Normalizacion (ISO).
Al convertir documentos, formularios, graficos y paginas web a PDF, su aspecto
sera igual que si estuvieran impresos. Sin embargo, a diferencia de los documentos
impresos, los archivos PDF pueden contener vinculos y botones en los que se puede
hacer clic, campos de formulario, video y audio, asi como légica para contribuir a

automatizar los procesos empresariales cotidianos.

Cuando se comparte un archivo PDF, cualquier usuario puede visualizar PDF e
interactuar con ¢l en cualquier plataforma, incluidas “Windows®”, Mac OS y
plataformas para dispositivos moviles, incluidas Android™ e iOS para el iPhone y

el iPad.
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1.7.2. Formato PDF Interactivo.

Este formato mejorado de PDF fue creado para ser generado en publicaciones
electronicas diagramadas en el “software” Adobe inDesign % compatibles con
cualquier sistema operativo aunque tienen su fortaleza en plataformas para

dispositivos moviles.

A diferencia del PDF simple o estatico, contiene botones, hipervinculos, audio,
video, animacion, formularios y otros componentes multimedia en un documento
portable que puede ser usado en digital e impreso lo que da como resultado un
documento portable de alto impacto y la garantia de que al tener instalada la version
gratuita de Adobe Reader® 9 o posterior permite visualizar el contenido interactivo

del archivo PDF.

1.7.3. Formato ePub.

(Electronic publication - Publicacién electronica) Viene a ser un formato de
documento estandar orientado a ser visualizados en dispositivos moviles. Dicho

estandar ha sido creado por el “International Digital Publishing Forum” (IDPF).

La gran ventaja de este formato es ser un estandar abierto (no es formato cautivo de
ninguna libreria para dispositivos especificos) y se adapta el tamafio de pantalla,
imagenes, videos y fuentes a cualquier dispositivo de lectura (tabletas, teléfonos,
etc.) redimensionando el texto del documento de forma dinamica. Es un formato

que admite texto, imagenes y videos.[6]

El formato ePub tiene tres versiones, la version 2.0 que viene a ser un formato
estatico, tradicional, solo texto e imagenes. La version 3.0 es un formato interactivo
ya que admite video y audio; hace poco tiempo, se liberd la version 3.1 aunque esta
version aun no se sabe cudl serd su finalidad ya que de momento ningln sistema

operativo lo reconoce.

La gran desventaja que tienen las diferentes versiones del ePub es que no da
muchas alternativas en cuanto al disefio o representacion visual; es muy limitado y

no permite jugar mucho con la creatividad.

* Software pagado para diagramacién profesional de publicaciones impresas y digitales.
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1.7.4. Formato iBooks.

A diferencia del ePub, este formato de libros electronicos no es un estandar abierto
ya que funciona uUnicamente en tecnologia Apple Inc, y es el resultado de la

exportacion de un proyecto realizado con el “sofiware” iBooks Author.

Admite texto, imagen, video, audio, animacién, botones e hipervinculos, lo que le
hace una excelente opcion al momento de requerir una herramienta digital para
diagramar publicaciones electronicas con alto nivel de imparto e interactividad ya

que no tiene restricciones en cuanto a disefio.

1.7.5. Formato Folio.

El formato “.Folio” es una nueva alternativa de exportacion de documentos para
publicacion digital especializado en el sector de revistas digitales para tablets el
cual es generado por la exportacion de un documento creado en el “software”

Adobe inDesign.

Al igual que el formato iBooks, no es un formato abierto aunque esta anunciado
que para el primer cuatrimestre del 2014, Adobe liberaré este formato con lo que se
podran crear herramientas de software (libre o comercial) que puedan generar y
exportar este tipo de documento, basado en los estandares de HTML5* y XML?’,
para que se puedan crear revistas interactivas multimedia para todo tipo de

dispositivos y a la venta en todo tipo de mercados.[7]

1.8. Las Tablets o tabletas.

Son dispositivos de tamafio reducido, totalmente tactiles. Cuentan con conexion a
Internet, reproductor de video, navegador web, conexion bluetooth, alta portabilidad, la

capacidad grafica y de procesamiento.[8]

Funcionan como un computador, solo que mas orientado a la multimedia, lectura,
descarga, almacenamiento de contenidos y la navegacion web; en la actualidad se ha
convertido en dispositivos para usos profesionales en distintas areas, entre ellas la

educacion.

%% Es la quinta revision importante del lenguaje basico de la World Wide Web.
*" Extensible Markup Language, es un lenguaje de marcas desarrollado por el World Wide Web
Consortium utilizado para almacenar datos en forma legible.
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La aparicion del iPad el 27 de enero de 2010 fue un salto tecnoldgico que rompid
esquemas ya que fue un invento un tanto adelantado para la época por su sus increibles
caracteristicas y su innovador disefio pero que no se tenia en claro su usabilidad, o era
un teléfono celular inteligente grande, o era una agenda electrénica que también
permite conexion inalambrica a internet; pero costaba entender que es todo eso y
mucho mas hasta que se fueron desarrollando y socializando los aplicativos (app’s) y se
fueron descubriendo sus usos, posibilidades y su facil adaptacién a nuestro estilo de
vida para solventar necesidades de almacenamiento de informacion, conectividad y

sobre todo portabilidad.[9]

Inventos previos fueron los Kindle (19 de noviembre de 2007) desarrollados por la
tienda virtual amazon.com que bdsicamente son lectores de libros electronicos que
permiten a demas comprar y almacenar “e-books”; pero este gran invento no ha tenido

tanta trascendencia como el iPad.

1.9. Herramientas para crear e-books

Hablar de herramientas es hablar de “sofiware” o programas que vienen a ser toda la
informacion codificada que es transmitida al “hardware” del computador para que éste
la procese y la ejecute. El “hardware” son todos los componentes fisicos que

conforman el computador.

El “software”, dicho en otras palabras son los programas que utilizan las computadoras

para funcionar.

Existen en el mercado variedad de programas para distintos tipos de aplicaciones como
procesadores de palabras, editores de imdgenes, audio y video, multimedia,

programacion, navegadores, entre otros.

También, existen varias clasificaciones del software segin su funcionalidad, su forma

de distribucion y su tipo de licencia.

1.9.1. Clasificacion del software por el tipo de licencia.

Segun el tipo de licencia, el “software” puede ofrecer una serie de alternativas
como por ejemplo propietario, “shareware” o de evaluacidon, de demostracion,

libre, de dominio publico y “freeware”, como se detalla en la siguiente tabla.
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Tabla 2.1- Clasificacion del software por su licencia

TIPO DE SOFTWARE

DESCRIPCION

Propietario

Es software cerrado, donde el duefo del software controla
su desarrollo y no divulga sus especificaciones.

Producido principalmente por las grandes empresas, tales
como Microsoft, Adobe y muchas otras. Antes de poder

utilizar este tipo de software se debe pagar por él.

Shareware o de

Evaluacion

Es un tipo particular de software propietario, sin embargo por
la diferencia en su forma de distribucién y por los efectos
que su uso ocasiona, puede considerarse como una clase
aparte. Se caracteriza porque es de libre distribuciéon o
copia, de tal forma que se puede usar, contando con el
permiso del autor, durante un periodo limitado de tiempo,
después de esto se debe pagar para continuar utilizandolo,
aunque la obligacion es unicamente de tipo moral ya que los
autores entregan los programas confiando en la honestidad

de los usuarios.

Demostracion

No hay que confundir el software shareware con el software
de demostracién, que son programas que de entrada no son
100% funcionales o dejan de trabajar al cabo de cierto
tiempo. El software de demostracién o como se acostumbra
a decir "software demo", es similar al software shareware por
la forma en que se distribuye pero en esencia es solo
software propietario limitado que se distribuye con fines

netamente comerciales.

Libre

Es un software que, para cualquier propésito, se puede usar,
copiar, distribuir y modificar libremente, es decir, es software
que incluye archivos fuentes. La denominacién de software
libre se debe a la Free Software Foundation (FSF), entidad
que promueve el uso y desarrollo de software de este tipo.
Cuando la FSF habla de software libre se refiere a una
nueva filosofia respecto al software, donde priman aspectos
como especificaciones abiertas y bien comun, sobre

software cerrado y animo de lucro.
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TIPO DE SOFTWARE

DESCRIPCION

Dominio Publico

El software de dominio publico (public domain software), es
software libre que tiene como particularidad la ausencia de
Copyright, es decir, es software libre sin derechos de autor.
En este caso los autores renuncian a todos los derechos que

les puedan corresponder.

Semi-libre

Para la FSF el software semi-libre es software que posee las
libertades del software libre pero sélo se puede usar para
fines sin animo de lucro, por lo cual lo cataloga como

software no libre.

Freeware

Software que se puede usar, copiar y distribuir libremente
pero que no incluye archivos fuentes. Para la FSF el
software freeware no es software libre, aunque tampoco lo

califica como semi-libre ni propietario.

Fuente: http://epymes.galeon.com/enlaces763223.html

1.9.2. El iBooks Author.

Es un “software” libre creado por Apple Inc y que solo corre en computadores

Mac lo que ha hecho que esta plataforma no sea muy conocida a pesar de su

increible funcionalidad en la creacion de publicaciones digitales interactivas.

Permite generar libros electronicos de una manera facil e intuitiva ya que su

entorno grafico facilita su uso al contener una serie de plantillas modificables y

editables que se adaptan a cada necesidad; la incorporacion de “Widgets

s 28

para

insertar componentes multimedia como galerias fotograficas, videos, audios,

animaciones 2D% y 3D* le dan un plus a la experiencia interactiva la cual se la

puede explotar con mayores posibilidades en una pantalla “multitouch”.

28 Pequefios aplicativos en forma de ficheros, facilitan el acceso a aplicaciones frecuentemente usadas.
9 . . . .

* Dos dimensiones. Ej. Los Simpsons.

%% Tres dimensiones. Ej. La era del hielo.
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Permite una previsualizacion en tiempo real en un iPad y publicarlo de una manera
sencilla en el iBooks que es un visualizador gratuito de “e-books” disponible en
dispositivos como iPad, iPod, iPhone y computadores Mac o en el App Store para

descargas gratuitas o pagadas.

Como recurso académico, permite generar libros electronicos con contenidos
educativos en donde al incorporar toda la experiencia multimedia, permite ampliar
conceptos, profundizar en cualquier tematica incorporando ejemplos interactivos
que faciliten si comprension e incluso permite incorporar modulos de preguntas de
seleccion multiple con el objetivo de medir los avances y comprension de los

contenidos por parte de los estudiantes de una manera muy sencilla.

Los usuarios de la aplicacion son capaces de cambiar la fuente (tipo de letra) y el
tamafio del texto mostrado, asi como ajustar el brillo de la pantalla desde dentro de
la aplicacion. Se pueden seleccionar palabras, asi como buscarlas a través de todo el

libro.

Debido al gran desarrollo y demanda de publicaciones digitales, han aparecido una
variedad de aplicativos tanto libres como pagados que permiten diagramar este tipo
de publicaciones; algunas presentan una interfaz intuitiva y otras que necesitan un

conocimiento previo del entorno de trabajo para poder generar algo de calidad.

1.9.3. El inDesign.

Es un “software” propietario creado por Adobe Systems, su tltima version es la CC
“Creative Cloud” para Pc y Mac. Fue sacado al mercado en agosto de 1999 lo que
trajo importantes innovaciones en el area del Disefio Editorial que ninglin otro

programa poseia, sin embargo no le permitié destronar inmediatamente a
QuarkExpress que es otro programa de maquetacion para publicaciones.

A nivel profesional es uno de los programas mas usados por su versatilidad para
trabajar publicaciones digitales e impresas de alta calidad y complejidad aunque a

diferencia del iBooks Author, éste no presenta una interface intuitiva y requiere

tener un conocimiento previo para encontrar las herramientas y su usabilidad.
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InDesign CC ayuda a crear tipografias y disefios de pagina con una precision a
nivel de pixel perfecta para publicaciones que van desde libros y folletos hasta
revistas digitales y apps para iPad. Adapta disefos facilmente a diversos tamafios
de pagina y de pantalla, u orientaciones. Forma parte de Creative Cloud, por lo que
puede sincronizar ajustes como los métodos abreviados de teclado, ajustes
preestablecidos y espacios de trabajo en varios equipos; entre los usos mas comunes
de InDesign es el disefio de una pagina o de una publicacion completa, que puede

imprimirse de forma tradicional o publicarse en Internet.

La funcion de importacion del programa permite afiadir elementos a la pagina
rapidamente, en lugar de tener que escribirlos al momento. Por ejemplo, al
seleccionar un archivo de Microsoft Word mientras se utiliza la herramienta de
importacion, se podré insertar el contenido del archivo de texto en la pagina de

InDesign.

1.9.4. Otras alternativas.

Entre los aplicativos pagados se encuentran QuarkXPress, FlippingBook
Publisher, Natata, como los mas conocidos mientras que en aplicativos gratuitos
encontramos el iBooks Author, Sigil, LibreOffice Writer, Booktype, Calibre, entre

otros.

Indudablemente que un libro electronico no solo es texto, por lo que se debe tomar
e, . 31 . . , .
en cuenta otros utilitarios® que permitan trabajar otras areas a ser incorporadas en

los “e-books” como las imagenes, videos, animacion, ilustraciones y audio.

Entre el “software” libre se puede disponer de variadas e interesantes soluciones
para estas areas, por ejemplo para edicion de imagenes tenemos Gimp, aunque lo
mas utilizado actualmente son utilitarios “on-line” que permitan trabajar sin
descargar e instalar el software en el computador como por ejemplo Photoshop

Express, Pixrl, PicMagick por mencionar algunas.

31 : CE r o~
Programas que realizan actividades especificas para las que fueron disefiados.
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En el caso de edicion de video tenemos aplicativos gratuitos como el Windows
Movie Maker, iMovie de Apple Inc, VirtualDub, Avidemux, FFMpeg, entre otras;
mientras que para edicion de audio se puede mencionar Audacity, Ocen Audio,

Wavosaur o el FileLab Audio Editor que es un aplicativo disponible “on-line”.

Para ilustraciones digitales una buena alternativa puede ser StarDraw aunque se

puede encontrar otras alternativas como ZoneDraw, InkScape, Sodipodi, Skencil.

Finalmente en el campo de la animacion, el software mas utilizado para animacion
2D y 3D en Blender, pero existen otras opciones como Synfig Studio para
animacion 2D y el Bryce para animacion 3D; en este campo las opciones son mas

limitadas.

1.10. Repositorios Digitales

Un Repositorio Digital es un centro de recursos informaticos documentales, al que se
accede por medio del uso de dispositivos de comunicacion moévil a través de los
servicios de internet. La informacion ofrecida suele estar disponible en formatos pdf,

d0c32, 1 33, bmp>* 0 m 3, entre otros.
Jpg p p

1.10.1. App Store.

Es el sitio de descargas oficial de los usuarios de Apple Inc desde donde, previa la
creacion gratuita de una cuenta se puede descargar “Apps” o aplicativos gratuitos y

pagados para dispositivos Apple, musica, peliculas, libros, revistas y juegos.

El App Store fue inaugurado oficialmente el 10 de Julio de 2008 mediante una
actualizacion de iTunes. En su lanzamiento, App Store ofrecia 500 aplicaciones de

las que hubo més de 10 millones de descargas solo en el primer fin de semana.

Apple ofrece el 70% de los ingresos derivados de las descargas a los
desarrolladores y retiene un 30% como comision y gastos de mantenimiento de la

plataforma.[10]

32 Formato de los documentos creados en Microsoft Word.
3 Formato de iméagenes con grados de compresién y pérdida de calidad.
** Formato de imagenes propio de Windows con compresion y sin pérdida de calidad.
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Una de las caracteristicas mas importantes sobre App Store que no todo el mundo
conoce es que es la Unica via legal para el usuario corriente para descargar una
aplicacion para dispositivos Apple. Esto es debido a que la compaifiia quiere
controlar el contenido que se distribuye en sus terminales, defendiendo asi a sus
clientes de virus y codigo malicioso que pudiese afectar al funcionamiento en
primer lugar y para no permitir en segundo lugar, la distribucion de contenidos que
no cumplan con las directrices de Apple, como pudiese ser el caso de material para

adultos.

1.10.2. iBooks.

Es un aplicativo gratuito de Apple que funciona para MacOS e iOS en donde se
pueden almacenar libros electronicos del mismo formato y también ePubs y PDF’s
tanto descargados del App Store o de otros repositorios como creados por el iBooks
Author. Requiere registrarse gratuitamente con un usuario y contrasefia para
acceder a tu “stand” virtual y organizar tus libros descargados en carpetas por

categorias o mediante un “/ink” llevarte rapidamente al App Store.

1.10.3. GooglePlay.

Es el sitio oficial de descargas para los usuarios de Android al cual se accede
gratuitamente previo el registro. Al igual que el App Store se puede descargar
aplicativos gratuitos y pagados para dispositivos con sistema operativo Android,

musica, peliculas, libros, revistas y juegos.

Inicialmente se llamé Android Market cuando salié en el 2008 y luego cambid de

nombre a GooglePlay en el 2012.

Para desarrolladores, GooglePlay paga el 70% del ingreso recaudado por las ventas

y retiene el 30% por comision y mantenimiento de la plataforma.
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2. SITUACION ACTUAL

No es desconocido todo el giro que ha dado la educacion en general en nuestro pais en
los ltimos afios; para ser mas especificos, a partir del 2008 con la Nueva Constitucion
y mas recientemente con la nueva Ley Organica de Educacion Superior (LOES) y su
reglamento en el 2010 que han tratado de redisefiar el sistema educativo y su
funcionamiento; por otro lado, el Reglamento de Carrera y Escalafon del Profesor e
Investigador del Sistema de Educacion Superior en el 2012 que ha centrado su atencion
en el fortalecimiento del talento humano (docente — investigador) y finalmente el
Reglamento de Régimen Académico que trata de regular el vinculo existente entre lo

pedagbgico y el estudiante.

Con esto, se esta tratando de encaminar todos los esfuerzos por fortalecer los tres
aspectos fundacionales de la actividad universitaria: instituciones, docentes y
estudiantes, transformando las matrices de organizacion del conocimiento, académica y

de los aprendizajes.[11]

A partir de estos cambios propuestos, la educacion superior ha entrado en un proceso
de depuracion y acreditacion no solo institucional sino también de las carreras teniendo
que sujetarse a lineamientos, normativas y reglamentos propuestos por organismos
reguladores en donde, en una primera instancia se procedi6 al cierre de catorce
universidades dado en abril de 2012. Fueron suspendidas por no pasar las pruebas que
estipula la Ley Organica de Educacion Superior y por ende, por no garantizar la calidad

academia a sus alumnos, afectando a 38.000 estudiantes en el pais.

En 2009, el ex Consejo Nacional de Evaluacion y Acreditacion (CONEA) evalu6 a 68

centros de educacion superior y los dividi6 en cinco grupos segun su nivel de calidad.

La categoria A recoge a las instituciones que desarrollan investigacion. La B, a los
establecimientos que no cumplen con el 25% de docentes a tiempo completo. Las
categorias C, D y E retinen a las universidades que no tienen infraestructura adecuada,

que no desarrollan actividades de investigacion o sus maestros trabajan solo por horas.

En el marco de la Ley Organica de Educacion Superior (LOES), se concedi6 un plazo
de 18 meses para que estos establecimientos educativos mejoraran su nivel

académico.[12]

31



Las universidades E que cerraron

14 centros fueron cerrados de forma definitiva la madrugada del 12 de marzo.

7Quito

1Santo
Domingo

1Machala 1Candar

1Loja 1Cuenca

1. Escuela Politécnica Javeriana 8. U. Intercontinental

2. U. Alfredo Pérez Guerrero 9. U. San Antonio de Machala
3. U. Autébnoma de Quito 10. Politécnica Prof. Montero
4. U. Cristiana Latinoamericana 11. Esc. Politécnica Amazénica
5. U. Og Mandino 12. Interamericana del Ecuador
6. U. Tecnolégica América 13. U. Téc. C. A. José Peralta
7. U. Ecuatorialis 14. Panamericana de Cuenca

Fig. 2.1 Universidades cerradas en 2012.
Fuente: El Comercio 3/04/2012

En noviembre de 2013 el CEAACES® publicod en su pagina el informe sobre el

desempefio de las universidades y su “sorpresiva” recategorizacion de las mismas.

Este proceso ha dado lugar a que centros que estaban en el nivel A se muevan al B, por
ejemplo. Pero, esta vez no se habla de universidades de “garaje”, frase acufiada por
René Ramirez, secretario nacional de Educacion Superior (SENESCYT)*. Ahora él y
las cabezas del CEAACES han sido mas cautelosos. En el Pleno de la Asamblea se dijo
que el sistema ha mejorado en su conjunto y se lo prob6 con cifras: 7.899 profesores
con maestria en el 2008 y 11.307, en el 2012; antes 460 con doctorado y ahora, 756;
hace cinco afios, un docente en promedio ganaba USD 1.249, hoy USD 2.239; maestros

a tiempo completo eran 6.046 y en el 2012, 9.994.[13]

35 . - . . . -, .
Consejo de Evaluacion, Acreditacion y Aseguramiento de la Calidad de la Educacion Superior.
%% Secretaria de Educacion Superior, Ciencia, Tecnologia e Innovacion.
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Tabla 3.2- Recategorizacion de las Universidades

CATEGORIA A Anterior Categorizacion
Escuela Politécnica Nacional Am
Escuela Superior Politécnica del Litoral Al
Universidad San Francisco Am
. Anterior . Anterior
CATEGORIA B CATEGORIA B
Categorizacion Categorizacion
Escuela Superior Politécnica
A~ Universidad Internacional SEK Da o
del Chimborazo
Pontificia Universidad
A~ Universidad Politécnica Salesiana Bm
Catolica del Ecuador
Universidad Casa Grande Da o Universidad Técnica de Ambato A~
Universidad Catolica Santiago
) Bm Universidad Técnica del Norte Bm
de Guayaquil
Universidad Central del A Universidad Técnica Estatal de c
Ecuador Quevedo
) ) Universidad Técnica Particular de
Universidad de Cuenca A~ . A~
Loja
. . Universidad Técnica Empresarial
Universidad del Azuay A~ ) Da a
de Guayaquil
Universidad Estatal de c Universidad Tecnologica
a Ca
Milagro Equinoccial
Universidad Nacional de Loja Bm
. Anterior , Anterior
CATEGORIA C CATEGORIA C
Categorizacion Categorizacion
Escuela Superior Politécnica
. Cm Universidad Metropolitana Da
Agropecuaria de Manabi
Universidad de Especialidades b Universidad Nacional del B
Turisticas Chimborazo
Universidad Particular de
Universidad de las Américas B~ B~
Especialidades Espiritu Santo
Universidad del Pacifico D Universidad Regional Auténoma D
Escuela de Negocios de los Andes
Universidad Técnica de
Universidad Estatal de Bolivar B~ Da

Babahoyo
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. Anterior 3 Anterior
CATEGORIA C CATEGORIA C

Categorizacion Categorizacion

Universidad Internacional del

Cm Universidad Técnica de Cotopaxi Cm
Ecuador
Universidad Laica Vicente

Da Universidad Tecnologica Israel Da
Rocafuerte

. Anterior . Anterior
CATEGORIA D CATEGORIA D
Categorizacion Categorizacion

Universidad Agraria del B Universidad Laica Eloy Alfaro de c
Ecuador Manabi
Universidad de Guayaquil Bv ~ Universidad Técnica de Machala C~
Universidad Estatal del Sur de c Universidad Técnica Luis Vargas c
Manabi Torres de Esmeraldas

SIMBOLOGIA: « subio M se mantuvo

v descendio

Fuente: El Comercio 28/11/2013

2.1. La Universidad de las Fuerzas Armadas — ESPE

El Campus de la matriz de la Escuela Politécnica de Ejército, se halla ubicado en el
ubérrimo® valle de Los Chillos en Sangolqui, a una distancia de 22 kilometros al Sur

Este del Centro Colonial de Quito, capital de la Republica del Ecuador.

La Escuela Politécnica del Ejército es una institucion de educacidon superior, con
personeria juridica, autonomia administrativa y patrimonio propio, de derecho publico,
con domicilio en la ciudad de Quito y sede principal en la ciudad de Sangolqui; se rige
por la Constitucion Politica de la Republica del Ecuador, la Ley de Educacion Superior,
su Ley Constitutiva Decreto N° 2029 publicado en el Registro Oficial N°487 del 20 de
diciembre de 1977, otras leyes conexas, el Estatuto, los reglamentos internos expedidos
de acuerdo con la ley y por normas emitidas por sus organos de administracion y

autoridades; estd reconocida por el Sistema Nacional de Educacioén Superior.[14]

*7 Muy abundante, fértil.
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En el contexto actual de la universidad ecuatoriana, la ESPE estd pasando por un
momento de transicion y reestructuracion interna por lo que incluso, no consta en el

listado de universidades acreditadas aunque estd proxima a entrar en éste proceso.

Como parte de su reestructuracion esta la resolucion aprobada por el Consejo de
Educacion Superior (CES) el 26 de junio de 2013 en donde se dispone que la Escuela
Politécnica del Ejército -ESPE, la Universidad Naval Comandante Rafael Moran
Valverde -UNINAV vy el Instituto Tecnoldgico Superior Aerondutico -ITSA se
fusionan para integrar la “Universidad de las Fuerzas Armadas - ESPE”
constituyéndose en una institucion de educacion superior; con personeria juridica, de
derecho publico y sin fines de lucro; con autonomia académica, administrativa,
financiera, organica y patrimonio propio. Como institucion de educacion superior de las
Fuerzas Armadas es dependiente del Comando Conjunto de las Fuerzas Armadas en:
politica institucional en el ambito de educacion superior, designacion de autoridades
ejecutivas; y asignacion del personal militar necesario para el funcionamiento de la

Universidad.

“La Universidad de las Fuerzas Armadas -ESPE, es una comunidad de
autoridades militares y civiles, personal académico, estudiantes, personal
administrativo y trabajadores. Su mision es formar académicos,
profesionales e investigadores de excelencia, creativos, humanistas, con
capacidad de liderazgo, pensamiento critico y alta conciencia ciudadana;
generar, aplicar y transferir el conocimiento; y, proporcionar e
implementar alternativas de solucion a problemas del pais, acordes con el
Plan Nacional de Desarrollo; siendo su visidn permanente ser una
universidad lider en la gestion del conocimiento y tecnologia en el sistema

de educacion superior del pais, con prestigio internacional”.[15]
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2.1.1. El modelo educativo de la ESPE.

El modelo educativo de la ESPE es el referente maximo del accionar universitario;
se corresponde con el Estatuto y la proyeccién filosofica institucional, su vision y
mision, a fin de concretar el encargo social de contribuir al desarrollo de la cultura,
la investigacion y la formacion de profesionales competentes, con un modelo
metodolégico basado en competencias en concordancia con los cuatro lineamientos
de trabajo que el proyecto Tumning América Latina propone y que son:
competencias genéricas y especificas en las areas tematicas, enfoques de ensenanza
aprendizaje y evaluacion de estas competencias, créditos académicos y la calidad de

los programas.

El objetivo general de este modelo es orientar los procesos educativos que generen
el mejoramiento de la calidad educativa que oferta la ESPE con la integracion
armoénica de la investigacion cientifica, la innovacion tecnoldgica y la vinculacion

con el mundo empresarial y social en el proceso de formacion de profesionales.

En los siguientes cuadros se puede evidenciar graficamente este modelo educativo

y sus ejes estructurales.

EDUCATIVO

[M:éximo referente b

N~

FILOSOFIA INSTITUC.

VISION - MISION ESTATUTOS

( FORMAR PROFESIONALES DE HONOR, LIBRES Y DISCIPLINADOS )

( respetuosos de los

DERECHOS HUMANOS contribuyan CIENCIA & TECNOLOGIA, CULTURA,
INVESTIGACION, AMBIENTE Y RRNN.

Fig. 2.2 Modelo Educativo de la ESPE.
Fuente: ESPE, Unidad de Desarrollo Educativo (UDE - 2011) Anexo 1
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Diagramacion de un E-book guia para la materia de Fundamentos de Programacion en Ingenieria en Sistemas de la ESPE.

ESTIGACIOI
E INNOVACION

'DOCENCIA:
CURRICULO BASADO L PROCESO EDUCATIVO )
EN COMPETENCIAS

COLECTIVIDAD

: & PROBLEMAS PROFESIONALES )

(" Lineas o€ INVESTIGACION )

L PROYECTOS DE INVESTIGACION )

] L DISENO CURRICULAR )

( PROCESO DE FORMACION CON‘ﬂNUA)

Fig. 2.3 Ejes estructurales, Modelo Educativo.
Fuente: ESPE, Unidad de Desarrollo Educativo (UDE - 2011) Anexo 1

2.1.2. Ejes estructurales del Modelo Educativo de la ESPE.

El modelo educativo se sustenta en:

La Pedagogia Critica que potencia el protagonismo del estudiante en los
procesos de aprendizaje a través de problemas, casos y proyectos de la
realidad.

El Aprendizaje Cognitivista para promover la comprension y el pensamiento
logico de los contenidos de estudio.

El Aprendizaje Constructivista para convocar a los estudiantes a la creacion,
produccion e innovacion, con nuevas ideas y propuestas.

El eje central del Modelo Educativo es la investigacion orientado a la
solucion de problemas de la sociedad a través de proyectos integradores en
las diferentes etapas d formacion.

Los contenidos cientificos-tecnologicos se integran de forma armonica a la

formacion integral del ser humano.

Autor: Victor Hugo Guevara Gémez 37



Diagramacion de un E-book guia para la materia de Fundamentos de Programacion en Ingenieria en Sistemas de la ESPE.

2.1.3. La formacion basada en competencias.

La formacion basada en competencias es el criterio articulador de los Disefios

Curriculares.

] Programas de unida
de competencia.

[J Proyecto integrador de
competencias

Fig. 2.4 Niveles del Disefio Curricular.
Fuente: ESPE, Unidad de Desarrollo Educativo (UDE - 2011) Anexo 1

Las competencias profesionales son de orden genéricas y especificas. Las genéricas
orientan los desempefios generalizadores del quehacer humano y tienen la
proyeccion institucional. Las competencias especificas orientan las actividades

concretas de la profesion.

Autor: Victor Hugo Guevara Gémez 38



El Disefio macrocurricular se estructura a partir de las competencias genéricas que
se expresan en el perfil profesional. Los programas de asignaturas corresponden al
disefio microcurricular donde se definen los objetivos. Los contenidos y los

productos del aprendizaje en funcidn de las competencias profesionales.

2.2. La Carrera de Ingenieria en Sistemas

La Carrera de Ingenieria en Sistemas e Informatica depende del Departamento de

Ciencias de la Computacion de la Universidad de las Fuerzas Armadas — ESPE.

La mision del Departamento es la de formar profesionales de alto nivel cientifico-
técnico que impulsen el desarrollo del pais y de las Fuerzas Armadas desde posiciones
de responsabilidad en empresas publicas, privadas o como propietarios de sus propias
empresas; demostrando las capacidades para enfrentar y dar solucion a las crecientes

necesidades de la sociedad en el area de Sistemas e Informatica.

El Departamento pretende estar entre los mejores en el campo cientifico-técnico de
nuestro pais, incentivando su desarrollo tecnoldgico a través de la investigacion y del
liderazgo de sus Técnicos e Ingenieros de Sistemas, capaces de colaborar en la toma de

decisiones a nivel Nacional, gracias a su excelencia profesional y social.[16]

En lo que respecta al Perfil Profesional, el Ingeniero en Sistemas e Informatica es un
profesional capaz de desarrollar sistemas de informacion, gestionar el uso de las TIC,
administrar redes de datos y generar su propia empresa de desarrollo de Sistemas,
consultoria y asesoria; con valores éticos, civicos y de servicio a la sociedad aplicando
una cultura investigativa, cientifica, humanistica y de proteccion al medio ambiente con
una gran capacidad de liderazgo y emprendimiento; en correspondencia a los

requerimientos del entorno nacional y mundial.

El Departamento de Ciencias de la Computacion brinda soporte a las carreras de
Ingenieria en Sistemas e Informatica y Tecnologia de Computacion; esta Gltima en
modalidad a distancia. Cuenta con varios laboratorios en plataforma Windows y

Macintosh, entre ellos:

e Laboratorio de Mantenimiento de HD y Arquitectura de Pc.
* Laboratorio de Investigacion de Sistemas Distribuidos.

* Laboratorio Especializado Multimedia.
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Como parte de su reestructuracion y acogiéndose a las disposiciones de los organismos
reguladores de educacion superior, ha empezado un plan de capacitacion docente tanto
para maestrias y doctorados con algunas alianzas estratégicas con universidades del
extranjero especialmente en Argentina donde recientemente viajaron un grupo
considerable de docentes para iniciar sus estudios en Doctorado en ramas afines a la

informatica.

2.3. Fundamentos de Programacion

La materia de Fundamentos de Programacion constituye una catedra que se imparte
para todas las carreras técnicas de la Universidad. Las carreras tienen una carga de 6

créditos semanales, que la toman en ler. Nivel para las siguientes carreras:

* Ingenieria en Sistemas

* Tecnologia en Sistemas

* Ingenieria Electronica en Telecomunicaciones.

* Ingenieria Electronica en Control y Automatizacion.

* Ingenieria Electronica en Redes y Comunicacion de Datos.
* Mecénica

e Mecatrdnica

Para la Carrera de Geografica y Medio Ambiente y la carrera de Civil lo reciben en
Tercer Nivel, igualmente con carga de 6 créditos. En la Carrera de Biotecnologia existe
la materia de Introduccion a Fundamentos de Programacion con una carga de 4
créditos. En general, se estudian los conceptos e instrucciones basicos de la

programacion, en los cuales hay criterios de uso por cada uno de ellos.

La combinacién de la logica y estas instrucciones o patrones conceptuales dard como
resultado un programa “software” que tiene como fin resolver un problema de un

grupo determinado de usuarios.[17]

La ensefianza del desarrollo de sistemas informaticos en niveles de educacion superior,
para estudiantes de la Carrera de Sistemas, se basa principalmente en la formacion
solida de conocimientos sobre logica de programacion, que permita obtener productos
tangibles tanto en los primeros como en los ultimos niveles de formacion académica,

que cuenten con la calidad y eficiencia que un sistema informatico debe poseer.

40



Los estudiantes de los primeros niveles deben tomar los créditos correspondientes a la
materia de Fundamentos de Programacién como base de la formacion académica de la
Carrera. El syllabus de la materia descrita (Ver Anexos 2 y 3), contempla dentro de sus
unidades de estudio: la ensefianza y el desarrollo de la logica de programacion, por otra
parte las técnicas para la solucion de problemas y las sentencias que permitiran

desarrollar sistemas informaticos acorde al objetivo general de la asignatura:

Desarrollar aplicaciones informaticas basicas que den solucion a problemas de la
ingenieria y de la vida real, aplicando metodologias propias de la programacioén, con
base a los algoritmos y un lenguaje de programacion estructurado para cumplir las

especificaciones con precision y trabajo en equipo.

Como parte de la aprobacion de la materia, los estudiantes deben cumplir con el
desarrollo de un sistema que contemple todos los temas y unidades de estudio durante
el periodo académico, que permita demostrar la comprension integral y haber
alcanzado un nivel de logica de programacion aceptable para la solucion de los
problemas planteados dentro del trabajo realizado, ya que los niveles subsiguientes se

concatenan estrictamente con los conocimientos previos obtenidos.

Una de las principales causas que se ha evidenciado en los niveles subsiguientes de la
Carrera, en la linea de programacion, es la deficiencia en la resolucion de problemas, es
decir los estudiantes no han alcanzado un nivel basico de logica de programacioén que
les permita crear y desarrollar soluciones a problemas planteados en ingenieria y de la

vida real.

Muchos de los estudiantes tienden a resolver Uinicamente ejercicios bajo modelos
estandar de problemas, sin embargo cuando un ejercicio ha cambiado las condiciones,
se generan dudas sobre la forma de realizar, ya que consideran en su criterio que son
planteamientos diferentes en cada caso y los tiempos de respuesta a la resolucion de un

ejercicio aumentan considerablemente.

Por otra parte, cuando la resolucion de ejercicios de programacion tiende al abordar
temas de la vida real, los estudiantes pierden interés debido a que consideran que
incurren varios aspectos y variables para hallar la solucidén al problema planteado. Uno
de los factores que, por observacioén y experiencia, es que los estudiantes no realizan
una lectura adecuada del planteamiento del problema, incurriendo en pérdida de tiempo

en determinar los pardmetros que serviran como soluciones posibles.
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Asi mismo, el uso de sentencias no siempre son utilizadas de acuerdo al requerimiento
del problema, incurriendo en la implementacion de sistemas sin validacion y que son

dificil de dar mantenimiento al codigo.

Cada estudiante aprende de forma particular, por lo que ha llevado a los docentes a
disefiar varias estrategias de aprendizaje para que los estudiantes de la catedra de
Fundamentos de Programacion logren apropiarse del conocimiento y desarrollen su
propia logica al establecer algoritmos de solucion a diferentes problemas planteados,
sin embargo los resultados esperados no siempre han sido alentadores, generando
mayor indice de desercion estudiantil, cuando los docentes cumplen su trabajo de
manera objetiva y evaltian todos los aspectos de la programacion, desde primero hasta

el Oltimo nivel de estudio en la Carrera de Sistemas.

2.3.1. Contenidos Propuestos para la Materia.

La materia de Fundamentos de Programacion se encuentra distribuida en tres
unidades en las cuales se proponen y se desglosan los siguientes contenidos:
UNIDAD 1: LENGUAJE ALGORITMICO Y ESTRUCTURAS DE
CONTROL

1. Programacion Algoritmica

1.1. Conceptos basicos

1.1.1. Algoritmo

* (Caracteristicas de un algoritmo
* Metodologia para la solucién de problemas por medio de computadora

1.1.2. Representacion de un algoritmo

* Diagramas de flujo
* Pseudocodigos

1.1.3. Prueba de escritorio
1.1.4. Constantes.

1.1.5. Variables

1.1.6. Tipos de datos

* Tipo entero

* Tipo real

* Tipo caracter

Tipo booleano
Definidos por el usuario
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1.1.7. Operadores

* Operadores aritméticos
* Operadores logicos

* Operadores relacionales
* Operador asignacion

1.1.8. Prioridad o precedencia de los operadores:
1.1.9. Expresiones

1.1.10. Entrada y salida de datos

1.1.11. Tipos de Estructuras de Control

e Estructura secuencial
e Estructuras condicionales
* Estructuras repetitivas o ciclicas

1.2. Introduccién a la Programacion de Computadores
1.2.1. Codigo Fuente

1.2.2. Programacion

1.2.3. Depurar

1.2.4. Compilador

1.2.5. Programa

1.2.6. Software

1.2.7. Sistema Informatico

1.2.8. Lenguaje de Programacion

1.2.9. Historia de los lenguajes de programacion

* Programacion estructurada
* Programacion Orientada a objetos
* Programacion Visual

UNIDAD 2: PROGRAMACION ESTRUCTURADA EN LENGUAJE C
2. Lenguaje de programacion C

2.1. Variables y tipos de datos

2.2. Estructura general de un programa

2.2.1. Directivas

2.2.2. Main

2.2.3. Librerias

2.2.4. Constantes

2.2.5. Comentarios

2.3. Operadores y expresiones

2.3.1. Operadores unarios
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* Incremento
* Decremento

2.3.2. Operadores binarios

* Aritméticos
e Logicos
e Relacionales

2.3.3. Operador de Asignacion
2.3.4. Operador de condicion
2.3.5. Expresiones

2.4. Sentencias de control

e Secuenciales
e Seleccion
* Repetitivas

2.5. Introduccion a punteros

2.5.1. Definicion y tipos

2.5.2. Caracteristicas

2.5.3. Declaracion, implementacion y aplicacion
UNIDAD 3: ARREGLOS Y MODULARIZACION
3.1. Arreglos unidireccionales

3.1.1. Ordenacion y busqueda de arreglos
3.1.2. Ordenacion por método burbuja
3.1.3. Busqueda lineal

3.1.4. Blisqueda binaria

3.2. Bidimensionales

3.3. Cadenas de Caracteres

3.3.1. Librerias String.h

3.4. Funciones

3.4.1. Definicion, elementos y tipos
3.4.2. Caracteristicas

3.4.3. Declaracion e implementacion
3.4.4. Paso de parametros

3.4.5. Valor

3.4.6. Direccion

3.4.7. Referencia

3.5. Paso de arreglos como parametros
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Diagramacion de un E-book guia para la materia de Fundamentos de Programacion en Ingenieria en Sistemas de la ESPE.

2.4. Malla Curricular

Con todos estos antecedentes de la Carrera de Ingenieria en Sistemas e Informatica y la
materia de Fundamentos de Programacion, se puede decir que la importancia de la
materia es vital para la formacion de los estudiantes ya que es la base para los
subsiguientes niveles de programacién avanzada como se puede apreciar en la Malla
Curricular (Ver Anexo 4) a nivel horizontal y en vertical tiene su entronque con varias
materias fundamentales hasta el final de la formacion del estudiante; de hecho, es la
materia que mas secuencia tiene con los subsiguientes niveles de estudio como se

puede apreciar en el siguiente cuadro:

e o

Fundamentos de » Programacion | }) Programacion Il ¥ Programacion |1 }) Inteligencia

Programacion Artificial |

Matematicas Estructuras Base de
Discretas de Datos Datos | Base de
Datos Il
Multimedia Técnicas de
Desarrollo de Diseno de
Computacion Sistemas Interfaces
Grafica

Sistemas Sistemas

Operativos | Operativos Il
T —

(]
Progr: i0 » Aplicaciones p Desarrollo de » Arquitecturas
Avanzada Distribuidas Aplicaciones Orientadas a
Web Servicios
Inteligencia Técnicas
Artificial Il Avanzadas de Técnicas Evaluacion y
Base de Datos Avanzadas de Auditoria de
Ingenieria de Base de Datos sistemas
Software | Ingenieria de
Software |l Seguridades
Sistemas Informéticas
Multimdiales Simulacion
Digital Gestion
Disefio de TICs
Grafico Planificacion
de TICs

Fig. 2.5 Secuencia de materias de Fundamentos de Programacion.
Fuente: ESPE, Anexo 5

Con esto se quiere ofrecer a los estudiantes una formacion académica actualizada,
competitiva y con solidas bases justamente para cumplir con el Perfil Profesional
ofertado y contribuir asi al desarrollo nacional con profesionales altamente capacitados

en correspondencia a los requerimientos del entorno nacional y mundial.

Autor: Victor Hugo Guevara Gémez
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3. PLANIFICACION DEL E-BOOK

Todo producto comunicativo o material educativo debe empezar por una etapa de
planificacion en donde se definen y se justifican todos los recursos gréficos,
audiovisuales e interactivos que se van a usar para que la persona o grupo de personas
que se dedicaran a materializar el producto tengan lineamientos claros de lo que se
quiere y el resultado final sea el deseado tanto por el cliente o autor del material como

para los usuarios finales que en este caso serian los estudiantes.

Esta planificacion no esta tanto en relacion al tiempo sino a las partes que conformaran
el e-book como la portada, indice, consejo editorial, presentacion del libro, contenidos,
fotografias, ilustraciones, animaciones, interactividad, glosarios, bibliografia, etc. y las

caracteristicas de disefio que tendran cada una de estas partes.

Para empezar un trabajo de diagramacion, es necesario siempre tener en cuenta ciertas
normativas o estdndares existentes que ayudardn a dar un mejor orden y una
distribucion légica y estética de los distintos elementos visuales a usarse en la

publicacion sea digital o impresa.

3.1. Normativas de Diagramacion para E-books

Seglin el Diccionario de Real Academia de la Lengua, diagramar es disefiar el formato

de una publicacion.

La diagramaciéon o también llamada “maquetaciéon” es el arte de organizar los
elementos visuales del disefio (color, texto, imagenes estaticas y en movimiento,
figuras/ formas) dentro de un formato o espacio mediante criterios de jerarquizacion de
los mismos para buscar la funcionalidad del mensaje bajo una apariencia estética y
agradable. Este concepto hace pocos afios era aplicable Uinicamente a las publicaciones
impresas y ahora toma nuevamente vigencia y actualidad con las publicaciones

digitales.

En la actualidad tanto medios de comunicacién impresos como editoriales han tenido
que migrar a publicaciones digitales, no solo por bajar costos de produccion sino
también por ir de la mano con los avances tecnologicos y con todas las bondades que
estas presentan gracias al internet para almacenar, publicar, comprar o vender

contenidos que han desencadenado este boom de los “e-books .
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Se empiecen a generar creativas formas de hacer diagramacién con la integracion de
componentes multimedia que brindan una experiencia interactiva Unica en donde, la
transmision de un mensaje textual puede tener mas impacto y profundidad al contar con
otros recursos que refuercen la tematica como videos, galerias fotograficas, audios,

animaciones e hipervinculos.

Con esto, las tradicionales normativas y tendencias aplicadas a las publicaciones
impresas se replantean justamente para integrar de una manera armoénica estos nuevos

contenidos multimedia.

Las normativas de diagramacidon vienen a ser un conjunto de recomendaciones
estandarizadas a ser tomadas en cuenta al momento de la diagramacion en cualquier

publicacion.

* Una regla primordial en diagramacion es no interrumpir el orden de la lectura con
elementos visuales que podrian volverse distractores. Se recomienda colocar estos
elementos al principio o al final del texto y si es necesario colocarlo entre el texto,

que sea después de un punto aparte o entre las columnas de texto.

EL CONECTIVISMO

EL CONECTIVISMO EL CONECTIVISMO

Lem Pat eferfectatem
tertem iactorus intere ad
ses Ahae eo te crudem
auciam unteripio efactum
locae faut pliam publ tuit

Rum nostam nox sta res
sultumus  comnonducis

Nonsitantem perfecit
Satiam termiura nossus-
cente, ubi senimor quon-
sum publius atuitimod ci-
vivid med sus invena, C.
Do, non dico vivast?

Quid aucis, Cata aucta-
tum consum

K S

cerferiur,
consulinat,

supiondam

La nia inprae re publibu
ssedinam re aut vendac
viri per libus acte ment?
Dactuiume tudem ta det
ella patus; hocus inam
non dena mo ingul

mum audesse dicaver
oximunt? qui paridesse,
querives horum nostrum
ta iae delum ublinti aeliae
in dic recres artinia dii
potem publicatia quides-
ciis videfac erihil vilicere
con vicaedet; C

Nam ia? Ecrei publi cus,
morei patimis inguitum,
quidit, consdi caesis ia
duconsum es hae certius
hos me nonsuss estanti
eritus cri, noctus hor ati-
ula delicis etrei lae

"o
N B
o
- S £

Udefeciem, patristiam,
nostra avemori pienit, C
Fuid confex noc maionsi
missenit; num publicae
faci inem ac tercena tqui-
tim te tum te, inihilic virte
dicaet L

Bis sicatantem ad cler-
nih llicus con tatrare in
Itatiam et, consum prip-
terora, dium rei et ius er
quam pont. In sende-
mustrem diem ius inem
inatu  verecur  nihilici
cati pravehemquam pe-
riorum nos fura par]

habes, consultis creme
nius abeface rununc rei
etin vervit

Effrenat quo consupero-
ra Si trum inpritus hali-
cam ininter ibuler auctus
spereo hos, satilistus
fur quam tim occhica
di pullabentrae potium
ips, verfec tilinenitum,
se con potium, utemus.
ace nonc maxim etris
M. Enium peris oris au-
temus, nostreti similic
apesterem omniqua ves-
trum omperoribus dem
ses ompero nonsilnent

Udem intil tus det nons
ocrisque inestus hui con-
sula etin tesulero, ubliis
Nossulvis

Lestis iam perribunius,
Cupion vivas ad ina, a
coenit. Cata

post L. Ego con re, me
fac ingultod atus Cata
facienimod nos, co et; ne
tudestriore iust quossin
Itabusa nostatr atquod
re meis ad Catum mortus
bonlost isupimi hilicaes-
trae clabut

quit pro aci |k T
sere publi- |}

Q -
cae dien- E’\ Y2

dium igna-
tora? Bem

vem defen
vicae ad fac-
tam probus
ressentius

B _Jgv
(7 o )] noccii  tam
inesigitiusu | 2 f 7/% 4| et nonsul

Inemus sul-
to inicaec ultortiu mus,
opopultum nostam re
confica tifecep eridesi lic-
tem, mihili

Nondiena, ~ signoriusce
tuam is auteriu quemei
perbem condaciem non-
sicam tus silless iderter
fortam qua nem,

ut
averusp eciem

Viri publibus es loculle
simoente fumin supions
ultorum inatili natrae firte
aut aperude mponsiicem
in dius mentella nonsid
re adem, es! Satus. Cus
tem se inat, Gerdintere
um d in atortis.

Fig. 3.1 Primera regla de Diagramacion.

Fuente: e

| autor

* No sobrecargar las paginas de elementos visuales, es necesario distribuir de una
manera ordenada y alternada los elementos dejando espacios visuales que se
convierten en espacios de descanso visual y para esto se recomienda un disefo

reticular.
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NUEVO

of

Disciio R { 2 1800636894
e % s

X

Fig. 3.2 Segunda regla de Diagramacion.
Fuente: el autor

* En el caso de la tipografia (tipos de letra) son mas recomendadas para

publicaciones electronicas las “Sans Serif” o sin serifa que se refiere a la

tipografia simple, sin detalles decorativos ya que son las més faciles de distinguir

y facilitan la lectura en monitores. Por ejemplo las letras Arial, Helvética, Courier,

Garamond, Georgia, Tahoma, Verdana que por su estructura redonda y bien

definida garantizan su lectura sin dificultad.

Sans-serif: Arial, Helvética

Aabc Hafgne Hafgne

A@ T MIGHaefghop MIGHaefghop
/ 9

A d bC MIGHaefghop Mann ea- MIGHaefghop Mann ea-
Serif: Georgia, Times NewRoman  hOf gapp eghan egann hof gapp eghan egannen

Fig. 3.3 Tercer regla de Diagramacion.
Fuente: el autor

¢ Utilizar maximo cuatro tipos de letra en una publicacion.

Autor: Victor Hugo Guevara Gémez
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LEM PAT EFERFECTA-
TEM TERTEM IACTORUS
INTERE AD SES AHAE
EO TE CRUDEM AUCIAM
UNTERIPIO EFACTUM
LOCAE FAUT PLIAM PU-
8L TUIT.

P ——

NI

Rum nostam nox sta res
sultumus  comnonducis
cerferiur, supiondam
consulinat.

La nia inprae re pub-
libu ssedinam re aut
vendac viri per libus
acte ment? Daclgs

me tudem ta det ella
patus: hocus inam non
dena mo ingultum.
Nonsitantem perfecit.
Safiom termiura nos-
suscente, ubi senimor
quonsum publius atuiti-
mod civivid med sus in-
venaq, C. Do, non dico
vivast?

Quid aucis, Cata aucta-
tum hocricaute consum
mum audesse dicaver
oximunt? qui paridesse,
querives horum nostrum
ta iae delum ublinti aeliae
in dic recres artinia dii
potem publicatia quides-
ciis videfac emnihil vilicere
con vicaedet; C.

NAM I1A? ECREI PUBLI
CUS, MOREI PATIMIS
ULTUM, QuIDIT,

LEM PAT EFERFECTA-
TEM TERTEM IACTORUS
INTERE AD SES AMAE
O TE CRUDEM AUCIAM
UNTERIPIO EFACTUM
LOCAE FAUT PLIAM PU-
8Ll TUIT.

Rum nostam nox sta res
sultumus  comnonducis
cerferiur, supiondam
consulinat

La nia inprae re publibu
ssedinam re aut vendac
viri per libus acte ment?
Dactuiume tudem

ella patus; hocus inam
non dena mo ingultum.
Nonsitantem perfecit.
Satiam termiura nossus-
cente, ubi senimor quon-
sum publius atuitimod ci-
vivid med sus invena, C.
Do, non dico vivast?

Quid aucis, Cata aucta-
tum hocricaute consum
mum audesse dicaver
oximunt? qui paridesse,
querives horum nostrum
ta iae delum ublinti aeliae
in dic recres artinia dii
potem publicatia quides-
ciis videfac ernihil vilicere
con vicaedet; C.

Nam ia? Ecrei publi cus,
morei patimis inguitum,
quidit, consili caesis ia
duconsum es hae certius
me nonsuss estanti

Fig. 3.4 Cuarta regla de Diagramacion.
Fuente: el autor

dispositivos moviles.

Lem Pat eferfectatem tertem iactorus intere ad ses
Ahae eo te crudem auciam unteripio efactum locae
faut pliam publi tuit

Rum nostam nox sta res sultumus comnonducis cer-
feriur, supiondam consulinat

La nia inprae re publibu ssedinam re aut vendac viri
per libus acte ment? Dactuiume tudem ta det ella pa-
tus; hocus inam non dena mo ingultum.Nonsitantem
perfecit. Satiam termiura nossuscente, ubi senimor
quonsum publius atuitimed civivid med sus invena,
C. Do, non dico vivast?

Quid aucis, Cata auctatum hocricaute consum mum
audesse dicaver oximunt? qui paridesse, querives
horum nostrum ta iae delum ublinti aeliae in dic re-
cres artinia dii potem publicatia quidesciis videfac
ernihil vilicere con vicaedet; C.

Nam ia? Ecrei publi cus,
morei patimis inguitum, qui-
dit, consili caesis ia ducon-
sum es hae certius hos me
nonsuss estanti eritus cri,
noctus hor atimisula g

Lem Pat eferfectatem
tertem iactorus intere ad
ses Ahae eo te crudem
auciam unteripio efactum
locae faut pliam publi tuit.
Rum nostam nox sta res
sultumus comnonducis
cerferiur, supiondam
consulinat

La nia inprae re publibu
ssedinam re aut vendac
viri per libus acte ment?
Dactuiume tudem ta det
ella patus; hocus inam
non dena mo ingultum.
Nonsitantem perfecit.
Satiam termiura nossus-

Quid aucis, Cata aucta-
tum hocricaute consum
mum audesse dicaver
oximunt? qui paridesse,
querives horum nostrum
ta iae delum ublinti aeliae
in dic recres artinia dii
potem publicatia quides-
ciis videfac emihil vilicere
con vicaedet; C.

Nam ia? Ecrei publi cus,
morei patimis ingultum,
quidit, consili caesis ia
duconsum es hae certius
hos me nonsuss estanti
eritus cri, noctus hor ati-
misula delicis etrei iae.

cente, ubi i quon-
sum publius atuitimod ci-
vivid med sus invena, C.
Do, non dico vivast?

Fig. 3.5 Quinta regla de Diagramacion.
Fuente: el autor

Autor: Victor Hugo Guevara Gémez

En péginas cargadas de texto, es recomendado distribuirlo en columnas para que
el lector no fuerce la vista y sufra cansancio e irritacion visual por la prolongada

fijacion del organo de la vista en las pantallas luminosas de los computadores o
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* No cargar de mucho color, es preferible usar no mas de tres o cuatro colores base
y de preferencia tonalidades pastel para no provocar distraccion visual o no restar
importancia al contenido. Es necesario tener presente que en todo tipo de
publicaciones, siempre el texto es lo que mas debe resaltar ya que es el elemento
con el cual se transmite el mensaje y por eso es necesario contrastar bien el color
de la letra con el color del fondo para conseguir que el texto siempre se lea y

resalte del fondo.

EL CONECTIVISMO

Satiam termiura nossus-
Gl cente, ubi senimor quon-

> sum publius atuitimod ci-

m unteripio e vivid med sus invena, C.
locae faut pliam pu Do, non dico vivast?

Satiam termiura nossus-
cente, ubi senimor quon-
sum publius atuitimod ci-
il vivid med sus invena, C.
Do, non dico vivast?

Quid aucis, Cata aucta- Rum nostam nox sta res Quid aucis, Cata aucta-
tum sultumus comnonducis tum hocricaute consum
cerferiur, supiondam mum audesse dicaver
consulinat. oximunt? qui paridesse,

mum dicaver
oximunt? qui paridesse,

q horum nostru q horum nostrum
ta iae delum ublinti aeliae - e ta iae delum ublinti aeliae
in dic recres artinia dii in dic recres artinia dii
potem publicatia quides- O potem publicatia quides-
ciis videfac ernihil vilicere 3 ciis videfac emihil vilicere
con vicaedet; C. 7 E con vicaedet; C.

Nam ia? Ecrei publi cus, _

Nam ia? Ecrei publi cus,
La nia inprae re publibu morei patimis ingultum,
ssedinam re aut vendac quidit, consili caesis ia
viri per libus acte ment? duconsum es hae certius
Dactuiume tudem ta det hos me nonsuss estanti
ella patus; hocus inam eritus cri, noctus hor ati-
non dena mo ingultum. misula delicis etrei iae.

Nonsitantem  perf;

La nia inprae re publibu morei patimis ingultum,
ssedinam re aut vendac quidit, consili caesis ia
viri per libus acte ment? duconsum es hae certius
Dactuiume tudem ta det hos me nonsuss estanti
ella patus; hocus inam eritus cri, noctus hor ati-
non dena mo ingultum. misula delicis etrei iae.

Nonsitantem  perfg

Fig. 3.6 Sexta regla de Diagramacion.
Fuente: el autor

Para el manejo cromatico pueden haber algunas alternativas a ser tomadas en
cuenta al momento de la diagramacion dependiendo el efecto visual que se desee
conseguir o proyectar a los lectores de la publicacion; una posibilidad es el usar
colores por familia ya que es la forma mas simple y econdmica de disefiar y
consiste en usar las degradaciones de un mismo tono. Dan seriedad, formalidad y

elegancia al documento.

Fig. 3.7 Ejemplo de colores por familia.
Fuente: el autor.

Autor: Victor Hugo Guevara Gémez 50
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Otra posibilidad es usar los colores por analogia, es decir, tonos secundarios
derivados del color primario (amarillo, azul y rojo). Dan continuidad y

familiaridad al documento.

4 ;
SV

e
0.“

Fig. 3.8 Colores por analogia.
Fuente: el autor

También podemos usar colores complementarios; es decir, usar el tono contrario

segun la teoria del color.

Dan mucha vida y elegancia al disefio si son usados con criterio.

e
1 e
| @
0

.‘
.
©

@g®

Fig. 3.9 Colores complementarios
Fuente: el autor

Autor: Victor Hugo Guevara Gémez 51
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Finalmente una posibilidad que complementa a las anteriores y nos da otros

parametros de usar el color es mediante la psicologia del color ya que este,

siempre ha estado ligado a los estados emocionales del individuo y se han

realizado importantes estudios que fundamentan con consistencia la manera en

que éstos influyen en los estados de animo e incluso en los habitos de consumo.

’/- U\ . . '
e =t '

e

Juventud Crecer Madurez Feminidad Precaucion

Vida Juego Adultez Candidez Peligro Pulcritud
Esfuerzo Interés Historia Inocencia Atraccion Inocencia
Direccion Amistad Erotismo Sensibilidad Tenacidad i Silencio
Atraccion Calidez Fortaleza Etica Impulso b Frio

Altura

Pureza

Espiritual Religion Frescura Excelso Poder
Elegancia Dolor Lealtad Inteligencia Fantasia Elegancia
Sutilidad Melancolia Camino Amplitud Soberbia Sobriedad
Orgullo Entrega Salud Masculinidad Objetividad Misterio
Clase Diferencia Confianza llusion Curiosidad Muerte
Fig. 3.10 Significados positivos y negativos del color.

Fuente: el autor

* En los parrafos de texto se debe tener especial cuidado con las “viudas y

huérfanas”; siendo una viuda la ultima linea de un parrafo que cae al principio de

la siguiente columna. Una huérfana es tanto la Ultima palabra de un parrafo

ubicada en una linea al final de dicho parrafo, como la primera linea de un parrafo

que queda al final de una columna, y continua en la consiguiente.

Huérfanas

jugador decidira el
movimiento de sus piezas
en cada turno. EI
desarrollo del juego es
tan complejo que ni
siquiera los mejores
jugadores (o los mas

Viuda

tevelasbancas loquele | consdo 64 casias y 32

concede una ventaja trebejos al inicio, el nimero
A partir de entonces ambos

p pero de p que
en los niveles altos de pueden jugarse excede el jugadores se tuman para
mover alguna de sus piezas.

competicion, por lo que
Cada jugador intentara

nimero de atomos en el
universo.

p es
existentes) pueden llegar
a considerar todas las
DOS‘MGS combinaciones:
aunque el juego sélo
pueda desarrollarse en
un tablero con sélo 64
casillas y 32 trebejos al
inicio, el nimero de
diferentes partidas que
pueden jugarse excede el
namero de atomos en el

Autor: Victor Hugo Guevara Gémez

Comienza a jugar quien

esta posicién suele
Isorlearse. I obtener ciertas ventajas en
Comienza a jugar quien lleve

A partir de las b . lo que le fa n:en ol tablero, y

) capturando trebejos
ambos jugadores se concede una ventaja contrarios (ganar material)
turnan para mover alguna pequefia, pero esencial en g
de sus piezas. Cada los niveles altos de Mnque. ¢ objeivo fndl e
jugador intentara obtener competicién, por lo que esta
ciertas ventajas en la
posicién en el tablero, y
capturando trebejos
contrarios (ganar
material), aunque el
objetivo final es atacar al
rey y dejarlo sin
escapatoria, jaque mate.

atacar al rey y dejarlo sin
escapatoria, jaque mate.

Fig. 3.11 Séptima regla de Diagramacion.
Fuente: el autor
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3.2. Tendencias de Diagramacion para E-books

Una de las conceptualizaciones que se encuentran en el Diccionario de la Real
Academia de la Lengua para “tendencia” es: Idea religiosa, econdmica, politica,

artistica, etc., que se orienta en determinada direccion.

Tomando este concepto, se puede decir que de por si, un libro electronico ya es una
tenencia ya que muchas casas editoriales y medios de comunicaciéon impreso han
empezado por ofrecer simultdneamente una publicacion digital en donde los

componentes multimedia y de interactividad son el plus de esta propuesta.

Las publicaciones electronicas también han adoptado otra tendencia mundial hacia lo
ecologico al promover la preservacion de los arboles (materia prima para el celuloide
con el cual se elabora el papel) y también la tendencia a la reduccién en los costos de

produccion.

Desde la estética y el arte, en las publicaciones digitales se aprecia una marcada
tendencia minimalista °®, sobria, ordenada y bien estructurada, pocos colores,
tonalidades pastel para que no resten importancia al contenido. Esta tendencia es la que
mas se acopla a la diagramacion actual para facilitar la lectura especialmente en este

tipo de publicaciones donde la sobrecarga de elementos visuales es habitual.

3.3. Estructura del E-book

La estructura para un e-book es la misma que se usa para un libro impreso y es en
donde se identificaran las partes de la que conformard la publicacion y el orden que
tendran las mismas basadas en estandares internacionales preestablecidos para este tipo
de publicaciones. Con esta estructura se puede tener una vision general de la magnitud
de la publicacion y permite planificar y prever las posibles alternativas de cémo
empezar a subir los contenidos y ordenarlos en el espacio para empezar la etapa de

diagramacion.

38 . . . J ;.
Reducida a lo esencial, sin elementos sobrantes. Utiliza 1o minimo. Pocos elementos.
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) INTRO TABLA DE ) )
PORTADA - - - GLOSARIO - COPYRIGHT - A PROLOGO =
DRIA MULTIMEDIA CONTENIDOS ) |

F CCION UNIDAD EJERCICIOS PREGUNTAS DE
SILABO INTRODUCCION A AURAQ UNIDAD
—1 esecrrvo < ir— LA MATERIA *—— 1 ﬁr— UNIDAD 1 ﬁr— CONTROL ﬁ-— 3

EJERCICIOS sl e UNIDAD EJERCICIOS PREGUNTAS DE -
UNIDAD 2 3 UNIDAD 2 : CONTROL BIBLIOGRAFIA

Fig. 3.12 Propuesta de estructura del e-book
Fuente: el autor

En la figura anterior se propone una estructura para el e-book, la cual puede ir variando
y amplidandose en la medida que se avanza en la diagramacioén y se colocan los

contenidos.

3.4. Mapa de Navegacion e Interactividad

El mapa de navegacion tiene como objetivo el presentar una posible estructura de
interactividad, orden y secuencia légica de las distintas paginas que conformaran la

publicacion digital.

Esta propuesta de mapa de navegacion para el e-book, el cual puede ir variando y
ampliandose en la medida que se avanza en la diagramacion, se colocan los contenidos
y se resuelven las formas mas creativas de insertar los contenidos multimedia y de
interactividad que permitan una mejor comprension y aplicacion de los conceptos e

ideas a ser transmitidas.
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FOTOGRAFICAS PDF

Fig. 3.13 Propuesta de mapa de navegacion e interactividad para el e-book “V1.0”
Fuente: el autor

3.5. Justificacion Cromatica

La cromatica se refiere en disefio y diagramacion al uso del color en cualquier producto
comunicativo y/o educativo y el significante que se quiera proyectar para dar mas
fuerza al mensaje basados en los aspectos positivos y negativos que reflejan estos

dentro de la psicologia del color.
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Para el e-book de Fundamentos de Programaciéon los colores principales seran el
blanco, el negro y el gris en sus distintas tonalidades; los que, al ser una publicacion
formal que inicialmente pretende ser distribuida entre los alumnos y a mediano plazo
incluso sacar una versiéon a nivel comercial a través de paginas reconocidas de
descargas para dispositivos méviles como el App Store y el Google Play Store; deben
proyectar formalidad, seriedad, orden y fuerza a los contenidos para que sean faciles de

leer y que no provoquen distraccion o ruido visual por ser demasiado colorido.

Tabla 4.3- Justificacion cromatica

El color negro al 100% se utilizara para la tipografia ya que es
un color fuerte, contrastante y dominante, que para su uso da
mayor definicion y fuerza a la letra en cualquier tamafo.

También proporciona elegancia y formalidad a la publicacion.

El color gris en sus distintas tonalidades se usara para figuras
decorativas y en el numero que identifique a cada capitulo de la
publicacién.

Al ser una mezcla del color negro con el color blanco, se le
considera un color neutro y que también ayuda a resaltar la
formalidad y sobriedad en la publicacion digital.

El color blanco se usara en el fondo de las paginas lo que
ayudara a dar mas contraste y definicion a la tipografia
favoreciendo la lectura de los contenidos y también
proporcionara espacios en blanco que generen descanso visual
y en conjunto obtener un disefo limpio, estético y ordenado.

3.6. Justificacion Tipografica

La tipografia se refiere a la letra y todo lo que esta relacionado a ella, es decir tipo de
letra (Arial, Helvética, Calibri, etc.), estilo de letra (regular, negrilla, italica, etc.), color,
tamafio, alineaciones (izquierda, centrado, derecha), justificaciones, interlineado

(separacion entre renglones) e interletrado (separacion entre letras).
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Para el e-book el principal tipo de letra a ser usado sera la Helvética que dentro del
catalogo tipografico es una de las mas usadas para publicaciones digitales por ser de
tipo Sans Serif, % de estilo sencillo y forma definida que facilita la lectura en cualquier
tamafio en que se use especialmente en tamafos pequefios como pie de fotos o pie de

paginas.

Este tipo de letra ayudara a mantener la linea formal que se pretende conseguir en la

diagramacion del e-book.

HELVETICA REGULAR

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnfAiopqrstuvwxyz
0123456789 +-/*=;?2i!$&& @#(){}[]

HELVETICA OBLICUA O ITALICA

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnhAopqgrstuvwxyz
0123456789+-/"=¢,?i!1$&& @#(){}[]

HELVETICA BOLD O NEGRILLA

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnnopqrstuvwxyz
0123456789+-/*=¢?2'$&& @#(){}[]

HELVETICA BOLD OBLICUA

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnnopqrstuvwxyz
0123456789+-/"=¢?i!18&& @#(){}[]

Fig. 3.14 Tipografia Helvética y sus principales variaciones para publicaciones.

Fuente: el autor

Los tamafios de letra a ser usados en la diagramacion del e-book para las principales

partes del texto son:

39 - . .
Sin remates o sin elementos decorativos.
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Tabla 5.3- Tamanos de letra sugeridos para el e-book.

Para
Titulos

Helvética Bold en 50 puntos.

Para Titulos de
29° Nivel

Helvética Bold en 30 puntos.

Pa ra Su btl’tu Ios Helvética Bold en 24 puntos.

Para Epl’g rafes« Helvética Bold en 25 puntos.

Helvética Regular en 20

Para cuerpo de texto

puntos.
Para pie de fotos y de pagina Helvética Regular y Bold en
Para pie de fotos y de pagina 12 puntos.

Haciendo uso de la normativa de diagramacion en donde se recomienda no usar mas de
cuatro tipos de letra en un disefio, pero también, haciendo uso de otros componentes del
disefio y la diagramacioén como son la variedad y el contraste se propone usar el tipo de
letra Eurostile que también es Sans Serif y de estilo sencillo, de forma definida y

moderna.

0 Pensamiento o cita de un autor conocido que sintetiza o ilustra la idea general.
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EUROSTILE REGULAR

ABCDEFGHIJKLMNNOPQARSTUVWXYZ
abcdefghijklmnAopgrstuvwxyz
0123456789+-/*=,?2{!1$8&& @#(){}][]

EUROSTILE BOLD

ABCDEFGHIJKLMNNOPQGRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnihopgrstuvwxyz
0123456789+-/*=;?2;1$&& @#(){}[]

Fig. 3.15 Tipografia Eurostile y sus principales variaciones para publicaciones.

Fuente: el autor

3.7. Justificacion de Linea Grafica

La linea grafica se refiere a la unidad que debe existir en los colores, formas, texturas y
mas elementos graficos, en un diseflo. Esta relacionada al estilo y tendencia a ser usado

en la diagramacion.

Se ha insistido en la formalidad, orden y estética que se quiere conseguir durante la
diagramacion del e-book y por eso, como parte de la linea grafica se propone usar una

tendencia minimalista.

El minimalismo es una de estas tendencias que perduraa lo largo de las décadas,

recreandose y transformandose sin perder sus elementos esenciales.

El Minimalismo privilegia los espacios amplios, utiliza muchos materiales ecologicos,
colores suaves, tenues como el blanco y el negro. En la decoracion priman las lineas
rectas. Reduce al méximo los elementos, los volimenes y las formas, prescinde del

color y busca la belleza en la minima expresion.[18]
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En el e-book, el minimalismo favorecera a la lectura y comprension de los contenidos

justamente por ofrecer una estructura de diagramacion ordenada, limpia, sin sobrecarga

de colores y elementos y con espacios en blanco equilibrados que proporcionen pausas

visuales sin que distraigan a los usuarios del e-book.

Fig. 3.16 Ejemplo de diagramacion minimalista
Fuente: http://blogvecindad.com
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4. DIAGRAMACION DEL E-BOOK

Una vez planificado el producto a realizar y teniendo mas claro el panorama de lo que
se quiere conseguir en el e-book, el siguiente paso es empezar a darle forma, a
materializarlo, jugar con los espacios, colores y formas para conseguir una estructura
ordenada y que facilite la lectura de los contenidos de una manera dinamica, clara,
corta y sin sobrecarga de texto ni elementos decorativos que distraigan a los lectores o

usuarios del libro guia.

Todo este proceso se conoce como diagramaciéon o maquetacion el cual tiene el
componente digital ya que se lo realiza con ayuda de un software especializado que
permita no solo procesar texto sino que también permita interactuar con otros
elementos compositivos como son colores, figuras decorativas, imagenes estaticas y en

movimiento, videos y la interactividad.

Para empezar a realizar la maquetacion digital, el primer paso es decidir el formato de
la publicacion final tomando en cuenta el grado de interactividad que se desea obtener
en la publicacion digital, asi como la parte estética (disefio) y lo principal, el soporte de

salida o el medio en el cual se va a visualizar el e-book.

Es necesario tomar muy en cuenta estos parametros especialmente el tltimo ya que de

este dependera enfocar de mejor manera el tipo de software a utilizar.

4.1. Maquetacion Digital

Para el presente trabajo, por la interactividad que se quiere vincular al e-book se tenian
en cuenta dos alternativas; en primer lugar el iBooks Author que como ya se habia
mencionado anteriormente es un software libre y de gran impacto en la realizacion de
productos interactivos profesionales pero el inconveniente que presenta es su
incompatibilidad con el sistema Android que de por si, si bien es un sistema operativo
muy usado en dispositivos moviles, el grado de interactividad es un tanto limitado

frente a los sistemas operativos MacOs e i0s.

La segunda alternativa y por la cual se optod es el Adobe inDesign el cual no es un
software gratuito pero al pertenecer a una suite como la Creative Cloud, pone a
disposicion un conjunto de herramientas que permiten trabajar de manera profesional

tanto publicaciones impresas como digitales, con un alto contenido multimedia.
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Fig. 4.1 iconos de programas iBooks Author y Adobe inDesign
Fuente: el autor

Como ya se habia acotado con anterioridad, en el mercado existen muchos programas

entre gratuitos y pagados para la elaboracién de e-books; en el seguiente cuado se

detallan algunos de los principales, sus caracteristicas y costos.

3 TiPO ADMITE COSTO COSTO SIST. OPERATIVO
| LBRE | PAGADO | TEXTO |[HIPERVIN.| IMAGEN | VIDEO | AUDIO |ANIMACION| INTERACT.| SOFTWARE | PUBLICACION | ios | ANDROID

SCRIBD X X X X GRATUITO |Free $00mo. X X

15500 X X X X X GRATUITO [Pl g%%m& X X
Prem. 39 mo.

CALAMEO X X X X X X X GRATUITO [Brem. g?g mo. | X X
Platin. 79 mo.

iBOOKS

AUTHOR X X X X X X X X GRATUITO |$ 99 anual X

NATATA X X X X X X X X $59,99 anual |Depende de X X
dé‘g’?eu

ULTIMATE publique:

ikl X X X X X X X X |567,00anual [appstore s99 | X X

= 7 Goog‘:l”?oy ?24
asic

::-;:::;‘::ROOK X X X X X gm’lﬁs“;s?go Pago anual X X

inDESIGN ma: Single, Profes.,

C"REATIVE ?u;un X X X X X X X X $49,99 mo. |Enterprise;costo | X X

MAGH Mantht g;’”n

PLUG-IN X X X X X X X X GRATUITO [Monthly 3333 [ X X
Multissue g;ss

PLUG-IN X X X X X X X X | GRaTUITO [Montt iy a5 [ X X

TWIXL Single 950

PLUG-IN X X X X X X X X | GRATUITO |8:ﬁ.m:‘: é% X X

—————

Fig. 4.2 Cuadro comparativo de Software especializado en diagramacion de e-books
Fuente: el autor

La ventaja que ofrece el Adobe inDesign es que el resultado de la publicacion final

puede ser exportado en multiplataforma aunque se debe tener muy en cuenta los costos

de publicacion; tema que se lo abordara mas adelante.
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Diagramacion de un E-book guia para la materia de Fundamentos de Programacion en Ingenieria en Sistemas de la ESPE.

Al ser el e-book una publicacion digital, es necesario recordar todas las posibilidades

que nos ofrece para incorporar varios elementos multimedia como hipervinculos, texto,

imagenes, videos, animaciones, audio e interactividad para contar con una serie de

programas especializados que me permitan trabajar cada uno de estos componentes.

En el siguiente cuadro se detallan los programas que se van a usar y el trabajo

especifico que en ellos se realizard durante el disefio y diagramacion del e-book.

REDACCION DE TEXTOS Y
CORRECCION ORTOGRAFICA

CREACION DE GRAFICOS

FOTOCOMPOSICION Y
ANIMACION

EDICION DE VIDEO

EDICION DE AUDIO

COMPRESION DE VIDEO EN
FORMATO H.264

ADOBE INDESIGN

COMPILACION Y

PUBLICACION DEL

E-BOOK

Fig. 4.3 Resumen de Software a usar durante el disefio y diagramacion del e-book.

Fuente: el autor

4.1.1. Configuracién del Area de Trabajo.

Decidido el programa que se va a usar, se debe empezar por configurar el espacio

de trabajo: dimensiones, margenes, si es para publicacion impresa o digital, tipo de

dispositivo, disposicion del area de trabajo (horizontal o vertical), nimero de

paginas, entre otros pardmetros que se veran en la siguiente figura:

Autor: Victor Hugo Guevara Gémez
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Nuevo documento

Valor de documento: [A medida]

g v z El tipo de proyecto que se va a crear
" - . Calidad: Publicacién digital Y en éste caso una Publicacién Digital,
Cantidad de paginas para la publicacién, =

no es necesario configurar inmediatamente. Ndmero de paginas: § P&ginas opuestas Opcién valida para publicaciones impresas.
Necesario para configurar la numeracion

Para que se generen automaticamente las
automatica de pagina.

Nlmero de pagina inicial: p§ 1 Marco de texto principal cajas de texto.

= < . = Tamano del drea de trabajo relacionado
Tamaiio de pdgina: iPad < al dispositivo de salida.

Anchura: + [T | Orientacién: [y

Dimensiones en pixeles del area de
trabaj leccionada (iPad). a

TabD Seconaca (ack Altura: 024 Orientacion del area de trabajo. Vertical o

Horizontal (apaisado).

Columnas
Numerode columnas para las cajas de

texto. No es necesario configurar Namero: + | Medianil: D Separacion entre columnas de texto,
inmediatamente.

Maérgenes

Superior: zquierda:
o

Margenes de referencia y sequridad para
« ppe y O T textos.
Inferior: Derecha: X

una publicacién digital solo
es necesario configurar la calidad,
el marco de texto principal, el

tamano de la pagina y los
margenes superior, inferior,
izquierda y derecha.

» Sangrado y anotaciones

Previsualizacién Cancelar

Fig. 4.4 Pantalla de configuracion inicial de Adobe inDesign CC
Fuente: el autor

‘ InDesign  Archivo  Edicién  Maquetacién Texto Objeto Tabla Ver Ventana Ayuda €— BARRA DE MENU

5 @ O o T 4 Gk viel750 Q =
Publicacién digital ]

Sin titulo-1 @ 56%

% Temporizacion
Flemento multimed
1 Estados de

B Sotones y formutar.
Mipervinculos.

%) Disedo flotante

€—— AREADETRABAJO —)

l

MARGENES DE SEGURIDAD

€ arAcAmsDETEXTO 7

l

Fig. 4.5 Entorno de trabajo de inDesign CC en modalidad para Publicacion Digital.
Fuente: el autor
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4.2. Diseiio de Paginas Maestras y Reticula Basica

Para empezar a subir o colocar la informacién y los recursos visuales en la publicacion,
la mayoria de los programas maquetadores ofrecen un conjunto de herramientas y
paneles especializados que agilizan el trabajo para generar plantillas que se aplican
rapidamente a las distintas hojas del proyecto, lo que ayuda a mantener unidad y una
misma ubicacion principalmente de los elementos visuales que formaran parte del

disefio y de la linea grafica del e-book.

Estas plantillas se las conoce como “Paginas Maestras” y se pueden crear tantas

paginas maestras segun la variedad visual que se desee generar en la publicacion.

4.2.1. Paginas Maestras.

Adobe inDesign posee el panel de paginas que es donde no solo se generan las
paginas maestras sino que también desde donde se aumentardn o se quitardn las

paginas necesarias para la publicacion digital o impresa.

® InDesign Archivo Edicion Maguetacion Texto Objeto Tabla Ver Ventana Ayuda > @& O ) GF viel19:00 Q iE

gital - N

PANEL DE PAGINAS

PANEL DE CREACION
DE PAGINAS MAESTRAS

PANEL DE ADMINISTRACION
DEL DOCUMENTO.
ARADIR O QUITAR PAGINAS

MERRAMIENTAS PARA

ELIMINAR HOJAS

CREAR NUEVAS HOJAS

CAMBIAR ORIENTACION DE LAS HOJAS

Fig. 4.6 Panel de Paginas y sus principales partes.
Fuente: el autor
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Para este proyecto se han generado tres paginas maestras, una como distintivo de
cada inicio capitulo, la segunda para la primer hoja de contenidos de cada capitulo

y una tercera para el resto de hojas de contenidos.

La ventaja que presentan estas paginas maestras es que si bien, como se habia
anticipado, son una especie de plantillas, pues estas no son estaticas y se les puede
editar de forma personalizada en caso de que se necesite hacer alglin reajuste a una
pagina sin que afecte a las demas o lo opuesto, hacer un reajuste y que este se

aplique automaticamente a todas las paginas.

A continuacion se detallan graficamente cada una de estas paginas maestras y los
posibles elementos visuales a contener. Los recuadros de color son solo
representativos para tener una referencia de cada una de las cajas y su ubicacion en

el espacio.

& InDesign Archiv cion Maguetacién Texto Objeto Tabla Ver Ventana Ayuda L@ 0 = 4 G 45 Q=

B *Capitulo 1.indd @ 44%

& FLECHAS DE DESPLAZAMIENTO ——>
HORIZONTAL

CAPITULO 1

CAJA DE TEXTO
PARA TITULO DE
CAPITULO

CAJA DE IMAGEN
PARA ILUSTRACION
DIGITAL

FLECHAS DE DESPLAZAMIENTO
VERTICAL

NUMERACION AUTOMATICA
ot pAciNe > [

Fig. 4.7 Diseio de primer pagina maestra para inicio de capitulos.
Fuente: el autor
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® InDesign Archivo Edicion Maquetacion Texto Objeto  Tabla Ver Ventana Ayuda @ O 0= 4 G vie20:59 Q

Publicacién digital

8 *Capitulo Lindd @ 44%

CAJA DE TEXTO PARA SUBTITULOS

CAJA DE IMAGEN

CAJA DE TEXTO PARA SUBTITULOS

CAJA DE TEXTO

FLECHAS DE DESPLAZAMIENTO
VERTICAL

NUMERACION AUTOMATICA
DE PAGINA

Fig. 4.8 Disefo de segunda pagina maestra para primer hoja de contenidos.
Fuente: el autor

® InDesign Archivo Edicion Maquetacion Texto Objeto Tabla Ver Ventana Ayuda 3 @ O 30 4) GF vie21:33 Q IE

B *Capitulo Lindd @ 44%
Paginas

CAJA DE TEXTO PARA SUBTITULOS

CAJA DE TEXTO PARA
CONTENIDOS

CAJA DE TEXTO PARA SUBTITULOS

CAJA DE TEXTO PARA
CONTENIDOS

FLECHAS DE DESPLAZAMIENTO
VERTICAL

NUMERACION AUTOMATICA
DE PAGINA

Fig. 4.9 Disefio de tercer pagina maestra para hoja de contenidos.
Fuente: el autor
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Si bien, se habia anticipado que los colores predominantes seran el negro, el blanco
y el gris en sus distintas tonalidades, se ha insertado algunos elementos graficos de
color especificamente en el recuadro de la numeracion automatica de pagina y en
las flechas de navegacion vertical y horizontal para asi hacer uso de una ley de la

composicion: la ley del contraste y resalte.

4.2.2. Ley del Contraste y Resalte.

Dentro de los Fundamentos del Disefio existen un conjunto de leyes denominadas
leyes de la composicion que sirven de guia para saber como utilizar y distribuir los
diferentes elementos del disefio en una composicion. Una de estas leyes es la ley
del contraste y resalte que no es otra cosa que, de todos los elementos del disefio,
escoger algunos de ellos y darles un tratamiento diferente para contrastarlos y
resaltarlos de los demds para conseguir un poco de variedad en el disefio y evitar

que éste se vuelva monotono.

El contraste puede estar dado por color, tamafo, posicion y rotacion; al conseguir el
contraste automaticamente entra a funcionar la otra parte de esta ley consiguiendo
el resalte de uno o varios elementos que cumplen la funcion de enganche visual

para invitar al lector o usuario del e-book a continuar navegando en el producto.

Para Copyrigth, Tabla de Contenidos e Introduccién

Para Primer Capitulo

Para Segundo Capitulo

Para Tercer Capitulo

Para Bibliografia

Fig. 4.10 Propuesta de colores distintivos para cada capitulo del e-book.
Fuente: el autor

Los colores usados en estos elementos decorativos se encuentran con una opacidad
del 30% para que el contraste no sea demasiado marcado e iran variando en cada

capitulo como distintivo visual.
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4.2.3. Reticula Basica.

Todo trabajo de diagramacion, debe tener una guia de referencia para poder usar el
espacio y colocar en ¢l los elementos compositivos. Para ello se usa la reticula
compositiva, que no es otra cosa que una serie de lineas guias (no imprimibles)
tanto horizontales como verticales que se las ubica a criterio del disefador
justamente para marcar espacios de referencia no solo para colocar los elementos

sino también para alinearlos y ordenarlos.

“La reticula compositiva, se puede definir como una plantilla, muy til, cuando
necesitamos componer un documento con muchas paginas, que tenga un orden, que

sea claro y legible”.[19]

En general, la funcién de las reticulas es proporcionar equilibrio y orden en la
maquetacion aunque eso también exige al disefiador en ver alternativas de romper
la monotonia que genera esta estructura e inyectar creatividad a la composicion.
Una reticula impone orden, uniformidad y coherencia. Una péagina con reticula
transmite estructura y una cierta mecanica, frente a algo desordenado,

desestructurado o caotico.

® InDesign Archivo Edicion Maguetacion Texto Objeto Tabla Ver Ventana Ayuda i@ O = 4) @ vie Q i=

T ~
H *Capitulo 4.indd @ 42%

“Capie

Fig. 4.11 Propuesta de Reticula base.
Fuente: el autor

Autor: Victor Hugo Guevara Gémez 69



4.3. Diagramacion de Contenidos

Al tener listas las paginas maestras y al tener la informacion digitalizada, en este caso
en Word, el paso siguiente es copiar los textos de Word y pegarlos en las cajas de texto
de inDesign. Para este proceso, por la experiencia se recomienda inicialmente pegar
toda la informacion, distribuirla pero no preocuparse tanto del disefio aun. Luego

empezar a reservar los espacios para las imagenes y los posibles elementos visuales a

ser incorporados.

Este ejercicio proporciona una vision general y un poco mas amplia de la magnitud del
proyecto y permite a la par, hacer un ejercicio creativo para tener ideas mas claras al

momento de empezar a aplicar el disefio en la diagramacion.

InDesign  Archivo Edicion quetacién Texto Objeto Tabla Ver Ventana Ayud B ® 0O 4 = @&F sib12:35 Q =
5% v Publicacién digital -
12 0« IR Marco grafico biscoi+ B
=l - g
‘B *Capitulo leee.indd @ 5%

1)
1

i -
===

Fig. 4.12 Zoom Out de pantalla de inDesign para ver varias paginas con texto.
Fuente: el autor

70



Publicacién digital -

[ (Marco grifco bascol. B4

-

a0

L9 )
HE:

Fig. 4.13 Zoom In de pantalla de inDesign para ver con detalle la maquetacion con contenido.
Fuente: el autor

Durante este proceso de ir subiendo la informacion, distribuyendo textos y espacios
para recursos visuales y mas cuando ya entra en juego el disefio, la parte estética y
funcional de la publicacion es necesario una comunicaciéon constante con el autor o
autora del e-book para que desde el inicio vaya tomando forma segiin los gustos y
criterios del autor incluso para poder hacerle sugerencias estéticas para que al final no
se haga doble trabajo como muchas veces sucede y el disefiador o diagramador termina

repitiendo el trabajo porque no cumple con las expectativas del cliente.

Para el presente trabajo, la autora del e-book es la Ing. Ana Lucia Pérez, Magister en
Tecnologias para la Gestion y Practica Docente; catedratica de la materia de

Fundamentos de Programacion en la Universidad de las Fuerzas Armadas — ESPE.

4.4. Creacion de Estilos de Parrafo y Caracter

Al igual que en un trabajo de tesis se debe dar formato al texto (titulos, subtitulos,
cuerpo de texto, etc.); de la misma manera hay que formatear el texto en todo tipo de

publicacion sea impresa o digital.
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El dar formato al texto consiste en programar ciertos atributos a la tipografia como son
tipo, tamafio, estilo y color de letra, alineaciones y separaciones. Esta accion se vuelve
casi obligacion cuando el flujo de texto es extenso y queremos agilizar los procesos,
pues, una vez realizadas estas configuraciones y teniendo ya todo el texto subido, solo
es cuestion de aplicar estos estilos a cada parte del texto y el ahorro de tiempo es
increible a més de que los resultados compositivos son éptimos ya que se proporciona

unidad al texto y un acabado profesional.

Dos son los estilos a configurar; los estilos de parrafo y los estilos de caracter.

4.4.1. Estilos de Parrafo.

Los estilos de parrafo, como su nombre lo indica, son estilos, pardmetros o
caracteristicas especiales que se va a aplicar a los bloques de texto, es decir a los
parrafos o cuerpos de texto como se los conoce en diagramacion y también

incluyen los titulos, subtitulos y epigrafes.

Estos estilos se configuran tantos como sean necesarios. A continuacion se grafican

los estilos de parrafo configurados para el e-book.

nDesign  Archivo Edicién quetacion Texto Objeto Tabla Ver Ventana Ayuda

Publicacién digital - EENENENNNNN
7> Ermms TT T
sEXFEY Tr T, ¥

A

Conceptualizacion 6 - Software/ Sistema Informatico

Opciones de estilo de parrafo

Fig. 4.14 Paneles de Estilo de Parrafo y Opciones de Estilo de Parrafo.
Fuente: el autor
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Inicio de Capitulo: Este estilo se lo aplica en el texto que indica el nimero de

capitulo y tiene los siguientes parametros:

« Familia de fuentes: Helvética
« Estilo de fuente: Bold

«Tamafo: 30 pt. CAPlTULO 1
« Interlineado: 36 pt.

« Alineacién: izquierda

« Color: negro al 65%

Fig. 4.15 Parametros de estilo para Capitulos.
Fuente: el autor

Titulo: Este estilo se aplicara a todos los titulos. Sus pardmetros son:

« Familia de fuentes: Helvética Leng Uaje
« Estilo de fuente:  Bold 1 H
Algoritmico y
« Interlineado: 60 pt. Estructuras de
+ Alineacion: Derecha

- Color: negro al 100% Control

Fig. 4.16 Parametros de estilo para Titulos.
Fuente: el autor

Subtitulos: Se aplicara este estilo a todos los subtitulos. Sus parametros:

« Familia de fuente: Helvética ;

+ Estilo de fuente:  Bold Etimologia

«Tamano: 30 pt.

« Interlineado: 36 pt.

« Alineacion: izquierda Mohammed al-Khowarizmi
« Color: negro al 100%

Fig. 4.17 Parametros de estilo para Subtitulos.
Fuente: el autor

Parrafo basico: Se aplicard a todo el cuerpo de texto. Sus pardmetros son:

« Familia de fuentes: Helvética Un algoritmo es un método
« Estilo de fuente:  Regular para resolver un problema.
« Tamano: 20 pt.

Un algoritmo se puede

« Interlineado: 24 pt. e )
« Alineacion: Justificacion izq. definir como una serie de
-Espacioanterior: 10 px. operaciones detalladas y no
+ Color: negro al 100% ambiguas.

Fig. 4.18 Parametros de estilo para Parrafos.
Fuente: el autor
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Estilo de parrafo 1: Este estilo de parrafo se lo usara cuando se necesite tamafos

pequefios de caracter como pie de pagina, pie de fotos, otros. Sus parametros son:

«Familia de fuente:  Helvética Descripcion

« Estilo de fuente: Regular | =

«Tamano: 12 pt. Unarios

+ Interlineado: 144 pt. Multiplicativos

« Alineacion: izquierda Aditivos

«Color: negro al 100% gesplyamnenlo
elacion

Fig. 4.19 Parametros de estilo para Parrafos 1
Fuente: el autor

Numero Pagina: Se aplicaré a la numeracion de pagina. Sus pardmetros:

« Familia de fuente:  Helvética

« Estilo de fuente: Regular

- Tamano: 16 pt.

« Alineacion: centrado 1 5
« Color: blanco al 100%

Fig. 4.20 Parametros de estilo para Numeracion de Pagina.
Fuente: el autor

4.4.2. Estilos de Caracter.

Los estilos de caracter son parametros o caracteristicas que va a tener una parte del
texto antes configurado; es decir no se aplica a todo el texto sino a una parte

seleccionada. Ejemplo: cuando se necesita poner negrillas o italic a una palabra.

8 *Capitulo leee.indd @ 50%

Representacion de un Algoritmo

Lenguaje Natural
Utliza el| lenguaje humano
cotidiano. 8% podria Gonerar
ambigiedades_o_interpectacones
eroneas| o5 propia
(@ Tenguaje humano)
Lenguaje de Diagrama de
Flujo

Utiiza simbolos griicos  para
representar ideas O acciones a
roalizar

Formas de Implementacion

Lenguaje 9

Utilza lenguaje més estructurado, reemplazando parte del lenguaje
humano con | instrucciones, operadores y simbolos, He tomma que
minimizan la SMGRUSOSA ¢ -
Lenguaje de Programacién

Utiliza sentencias y sintaxis propias del longuaje que serd inferpretada

¥ entendido por ka computadora

Fig. 4.21 Aplicacion de los Estilos de Caracter en algunas partes del texto.
Fuente: el autor
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4.5. Diseno de Graficos e Ilustraciones

Los gréficos e ilustraciones se convierten en recursos visuales de refuerzo para las ideas
a ser transmitidas con el texto. Bien se dice que una imagen habla mas que mil
palabras; pues con ellas podemos transmitir ideas, conceptos o simplemente

complementar una informacion textual.

Hablar de graficos e ilustraciones puede ser muy amplio, tan amplio como tantas
posibilidades artisticas existan para representar algo. Pueden existir desde técnicas
manuales como digitales. En las técnicas manuales podrian encontrarse todas aquellas
que estan vinculadas a lo artistico como ilustraciones en técnica de la acuarela, o6leo,
acrilico, carboncillo, plumilla, etc. que en la actualidad aun son muy utilizadas aunque

luego, pasan a ser digitalizadas para poder ser insertadas en la diagramacion.

Las técnicas digitales son aquellas asistidas por un computador y algin software
especializado que permita hacer graficos o ilustraciones de alta calidad o manejo de

imagen para fotocomposicion.

También estan clasificaciones dependiendo el estilo del grafico como por ejemplo la

. . 42 . .y,
caricatura, las vifietas*', las infografias™, fotomontajes, fotocomposicion, entre otras.

Para el e-book, se utilizaran graficos simples y la técnica de la fotocomposicion digital.

4.5.1. Creacion de Graficos.

Para la creacion de graficos se utilizara el software Adobe Illustrator, el cual es un

programa especializado en la creacion de todo tipo de dibujo a nivel vectorial.”

Adicionalmente permite incorporar texto, imagenes, color y en combinaciéon con

figuras geométricas ir generando el grafico o ilustracidon que se necesite.

A continuacion algunos graficos creados y el entorno de trabajo de Adobe

Hlustrator CC.

*! En la historieta, es un recuadro delimitado por lineas que representa un instante de la historia.
*2 Informacién grafica generalmente con datos estadisticos para hacerlos mas digeribles.
* Imagen digital formada por objetos geométricos independientes (segmentos, poligonos, arcos, etc.)
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67508 m | 3 86,485 mm I3
@ BOTON INICIO FIN.ai" al 85% (CMYK/Previsualizar)
BOTON INICIO FIM.si* al 85 (CMYK| Previsualizar

Factores condiciones
PROCESO y/o alternativas de
solucién

o STUACION. ) :
( FINAL Valores de salida

=

A

Fig. 4.22 Entorno de trabajo de Adobe lllustrator CC y algunos graficos creados.
Fuente: el autor

4.5.2. Fotocomposicion.

Para el manejo de la imagen fotografica se va a utilizar la técnica de la
fotocomposicion que consiste en mezclar varias fotografias tipo fotomontaje para
crear una composicion diferente. Para este proceso, el software a utilizar es el
Adobe Photoshop CC que es uno de los programas mas utilizados a nivel

profesional para el manejo de imagen y efectos visuales estaticos.

Lo ideal en todo trabajo para que sea totalmente inédito es que todo sea creado por
el disefiador o por un equipo de trabajo; en éste caso y por el tiempo, se utilizaran
imagenes de descarga libre del internet las cuales seran tratadas y manipuladas con
Photoshop para darles un valor agregado y el resultado final se adapte a las

necesidades del e-book en cuanto al significado a transmitir.

A continuacion se muestra la pantalla de trabajo de Photoshop y el panel principal

que es el de capas.
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@ Photoshop Archivo Edicién Imagen Capa Texto Seleccién Filtro Ventana _Ayuda o @ O 30 F 4) G sib22:40 Q =
Adobe Photoshop CC

lenguaje binario grande.psd al 33,3% (RGE/84) *

Rl PE€EAY -y porab N arrD

=]

Dec: 35,7 MB/29),3 Ma

Fig. 4.23 Entorno de trabajo de Adobe Photoshop CC, resultado de mezcla de capas, filtros y
efectos en fotocomposicion del primer capitulo.
Fuente: el autor

En las siguientes imagenes se muestra algunos de los resultados obtenidos mediante
la técnica de fotocomposicion. Las imagenes mdas pequefias son las imagenes

originales que se usaron para el trabajo.

# Photoshop Archivo Edicion Imagen Capa Texto Seleccion Filtro Vista  Ventana Ayuda 5 @& O 30 T 4) & dom10:32 Q =
Adobe Photoshop CC

determinar si SON r@ales O Imaginer .
disc <- b"2-4*a%c;
Si disc<0 Entonces
// si son imaginarias
preal<- (-b)/(2*a);
pimage- rc(-disc)/(2%a);
Escribir “Raiz 1: ",preal,”
Escribir “Raiz 2: ",preal,’
ino
Si disc=0 Entonces

o A Gjecst Ayuia
1WA vAciD AZE8 oS B X
et Resohveate.pac

Fig. 4.24 Fotocomposicion usada en el tema de Algoritmos, pag. 2
Fuente: el autor
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® Photoshop Archivo Edicion Imagen Capa Texto Seleccion Filtro Vista Ventana Ayuda $ @ O = 4) @& dom12:30 Q iE
Adobe Photoshop CC

 Suic o G0 7E 1 Mosa conr. aat, [ 00 : B 0% 04 BB

preba de escritorio al 33,3% (RGS/8#)

*
t
y e
=
‘/
b8
prd
&
®
L]
2
I
»
o
W
h\
- %

@

Fig. 4.25 Fotocomposicion usada en el tema Pruebas de Escritorio, pag. 11
Fuente: el autor

® Photoshop Archivo Edicién Imagen Capa Texto Seleccion Filtro Vista Ventana Ayuda £ & 0O =T dom 10:44 Q
e Adobe Photoshop CC

Mg« ¥ Selec mutom: [Grigo = Mostrar connr, 1ansf.

programacion.psd al 200% (Capa 3, RGE/8)

N XD

ANPENS

&
[}
L3
7
T
1
]

P

Fig. 4.26 Fotocomposicidon usada en el tema Introduccion a la Programacion, pag. 21
Fuente: el autor

78



® Photoshop Archivo Edicion Imagen Capa Texto Seleccion Filtro Vista Ventana Ayuda @& O 30 F 4) @ dom12:19 Q
S Adobe Photoshop CC
¥ Selec. autom.. Grigo = Mostrar connr. transf.

€4+.p3d al 25% (Capa 4 copla, RGE/8#)

derr

vi sHa
. I1FopmatPr €

output Mhen

ted Wil Warious com

Capast

p default culture is [en-US

Hectos
© Resplander extesior

~w Capa)copl
Capa 2 copla

Capa2
. 54000
1,187654E+004

j i git group siz 2 and
is used the IPormatProvider:
18_76.54
1,.187654E+00¢

Fig. 4.27 Fotocomposicion usada en el tema Lenguaje de Programacion C++, pag. 27
Fuente: el autor

®& Photoshop Archivo Ediciéon Imagen Capa Texto Seleccién Filtro Vista Ventana Ayuda $ @& O 0 = 4) @ dom12:44 Q
L) Adobe Photoshop CC

¥ Selec. autom. [Grigo Mostrar conr, wansf.

arreglos y modularizacion.psd al 12,5% (Capa 2 copla, RGS/84)

freq_one S £ freq three £ frea four
3 % % volcarl

W g X

b
3 — =% 5 p—
TrTIIr S pdceseage_toush LS veicard

— - volcars

carrier_cne

volcard

s
4

"HoHaHeH
2

xofet 2 yoffset' &
DejaVy Sans Meno | sre

dE A ¥ =\ 2SN\ YS

praveratmterar= |

Fig. 4.28 Fotocomposiciéon usada como introduccién al Capitulo 3, pag. 43
Fuente: el autor
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& Photoshop Archivo Edicion Imagen Capa Texto Seleccion Filtro 3D  Vista Ventana Ayuda @ 15 D - D 40 G sab15:09 Q =
Adobe Photoshop CC

portada libro FundamentosProgramacion 2.p5d al 148% (Capa 9, RGE/87)

S =
o . Capa 5

T PROPUESTA DE £-BOOK PARA LA MA.

FUNDAMENTOS DE e

PROGRAMACION E—

S\ Ao HNNERENSNSNRAXTD

e n

&

Ana Lucia Pérez Victor Hugo Guevara G.

»

Fig. 4.29 Fotocomposiciéon usada en la portada del e-book
Fuente: el autor

4.6. Realizacion de Animaciones

Una de las ventajas que poseen las publicaciones electronicas, dependiendo el formato

final de exportacion es la inclusion de elementos graficos animados.

Hablar de animacion también puede ser un tema muy amplio por varias técnicas

existentes tanto para animacion 2D como 3D.

Para el e-book que se estd desarrollando se utilizard animacion 2D basica, en técnica
cuadro a cuadro y para este proceso, el software a utilizar una vez mas es Adobe
Photoshop el cual presenta un modulo de animaciéon cuadro a cuadro a partir de los

elementos ubicados en capas dentro de la composicion.

El modulo de animacion de Photoshop permite ir creando los cuadros o fotogramas
necesarios para la animacion, experimentar con el tiempo para acelerar o retardar la
animacion y si se desea que se repita varias veces o indefinidamente para exportar de

. . ., . 44 . .,
manera muy sencilla la animacién en formato Gif** animado con opciéon HTML.

* Graphics Interchange Format. formato gréafico utilizado en internet para iméagenes como animaciones.
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einsteia al 0% (Capa O copila 4, RGB/84)

Ng X0

CPEl TSNS ENNEAN

& Photoshop Archivo Edicion Imagen Capa Texto Seleccion

Filtro Vista Ventana Ayuda

Adobe Photoshop CC

3 @

D 4 B 4) CF dom15:58 Q =

Fig. 4.30 Panel de animacion de Photoshop y en escena animacién para la pag. 3
Fuente: el autor

Cuando la animacién cuadro a cuadro estd lista, el paso final es "Guardar para la Web”.

A continuacion el panel de guardar para la web y los pardmetros de exportacion.

L3 Photoshop Archivo Edicion Imagen Capa Texto Seleccién Filtro  Vista Ventana Ayuda
pat

$ @& O < T 4) G doml6:34 Q =

)

T T Original | Optimizada | 2 copias |4 copias

Guardar para Web (60,1%)

"y

Ol w2

Ajuste preestablecido:  [Sin nombre)

[=]

Selectivo 3 Colores: 256
Difusion : Tramado: 100%

Original: “einstein”
12,7 M8

B8 e&ix :

Previsualizar... @9 18]

v Halo:
Sin tramado de tran...
Entrelazado Ajuste a Web: 0%
Menos calidad: 0
™ Convertir en sRGB
Previsualizar:  Color de monitor
Metadatos:  Informacién de copyright y de contacto

Tabla de colores

EmEE

R

|EmEE
256

Tamafio de imagen
An: 1473 px] Porcentaje: 100 %
px

A 2258 Calidad:  BicUbica

Animacion
Opciones de repeticién: _Infinito

1de3 « > »

CF 100% tramado|

2,545 M8 Paleta selectiva

472 seg. a 56,6 Kbps  ~ 256 colores)
R G- B Afa Hex Indice: -~

MARCADO EN ROJO LOS PRINCIPALES
PARAMETROS A SER TOMADOS
EN CUENTA.

SE PRESIONA GUARDAR PARA PASAR
AL SIGUIENTE PANEL.

Guardar... Cancelar Hecho

Fig. 4.31 Panel de Guardar para la Web de Photoshop.

Fuente: el auto
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®& Photoshop Archivo Edicion Imagen Capa Texto Seleccion Filtro  Vista Ventana Ayuda B ® O T 4) G domil63s Q iE
-
{ ) Guardar para Web (60,1%)
T FOniioal [Ostimizada. 2 copas |4 copias Ajuste preestablecido: | {Sin nombre]
Ve ———— o ea—— T (PP — i
By Selectivo Colores: 256
P P)
e L Dfusicn Tramado: 100% i
& i S\ e e
O 1) Guardar como Sin tramado de tran... *
E rtrelazado Ajuste a Web: 0%
Guardar como: | einstein.gif - l e Menos calidad: 0
Etiquetas: - / Convertir en sRCS.
Previsualizar. | Color de monitor
/ 2 5 ()| & escriorio JHCY Metadatos: | informaciée de copyight y de contacto ¢
G FAVORITOS 3 Tabla de colores
& (] Dropbox "
[ /\ Aplicaciones
B M Documentos = LO PRINCIPAL EN ESTE PANEL [
3 | ES CONFIGURAR EL FORMATO [
© Descargas DE SALIDA. PARA EL E-BOOK
&} victorhguevarag SE USO HTML E IMAGENES. = o
;. Imul
P B
J3 Masica e T
|1 videos 256
DISPOSITIVOS Tamao de images
- - An 1473 px Porcentaje: 100 -
A 2258 Bl] Calidag:  Bicubica :
Formato ¥ Solo imagenes At
e, 500 HTML Opciones de repeticion: _ infinito
Sactorest| Tod 1de3 alr -
Carpeta nueva Cancelar @ :
Original: “einstein” - 100% tramado
12,7 M8 2545 M8 Paleta selectiva
472 369.2 56,6 Kbps 256 colores
8@ cux : R—- G- &-— Nfa: e Indice: -
Previsualizar... | @ %) . Guardar.. Cancelar Hecho

Fig. 4.32 Segundo panel, se selecciona las caracteristicas adicionales del GIF.
Fuente: el autor

Si bien la inclusion de animaciones en este tipo de publicaciones es un recurso muy
utilizado y que llama la atencion en los lectores; hay que tener mucho cuidado de no
cargar de demasiadas animaciones ya que se corre el riesgo de que se conviertan en

elementos distractores.

Es recomendable intercalar entre animaciones e imagenes estaticas incluso para darle
variedad a la composicion, pero, si definitivamente hay que colocar dos animaciones en
una misma pagina, lo que se podria hacer es poner una animacién de inicio automatico
y otra que solo se active cuando el lector presione sobre ella. Esto, a mas de también
darle variedad a la composicion le da justamente una experiencia mas interactiva al

usuario con el e-book.

En inDesign, las imdgenes animadas se colocan en caja de imagen con ayuda del panel
Folio Overlays con la opcion Contenido Web. Es recomendable que las animaciones

sean realizadas al tamafio que se necesitan.

A continuacion se presentan algunas capturas de pantalla de la composicion en

inDesign donde se muestran todas estas alternativas.
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Diagramacion de un E-book guia para la materia de Fundamentos de Programacion en Ingenieria en Sistemas de la ESPE.

®& InDesign Archivo Edicion Maquetacion Texto Objeto Tabla Ver Ventana Ayuda & O + D 4) G dom1s:28 Q

Publicacién digital -

8 *Capitulo Lindd @ 44%

Definicién

Un algoritmo es un método
para resolver un problema
Un aigoritmo  se

puede definir

como una serie

de operaciones
detalladas y no
ambiguas.

Folio Overlays

Caracteristicas

Un algoritmo debe ser preciso e indicar el orden de realizacién de cada
paso

Un algoritmo debe estar definido. Si s sigue un algoritmo dos veces o
mas, se debe obtener el mismo resultado cada vez

Un algoritmo debe ser finito. Si se sigue un algoritmo, debe finalizar en
algin momento; es decir: debe tener un nimero fino de pasos.

Un aigoritmo debe describir tres partes: Entrada, Proceso y Salida

- Entrada ——p Proceso ——> Salida

Fig. 4.33 Pantalla de inDesign con imagenes estaticas y animadas. Panel de Folio Overlays
necesario para insertar imagenes animadas.
Fuente: el autor

®& InDesign Archivo Edicion Maquetacion Texto Objeto Tabla Ver Ventana Ayuda 8 ® O = 4) GF dom17:47 Q i

Publicacién digital -

Capitulo 1.indd @ 44%

Piginas

Sintaxis do-while

Se repite si la condicion es verdadera
do ffingresa al ciclo y valida al final
(

instruccion 1,

instruccion 2;

instruccion 3,

condicidn_varia.

Jwhile(condicitn) | /isi es verdadera se
repite

Sintaxis while

Se repilefrealiza s condicidn es
verdadera

while (condicion) /isi es verdadera
realiza el proceso

(
instruccion 1;
instruccion 2;
instruccion 3;
condicidn_varia.

Fig. 4.34 Pantalla de inDesign con animacion de inicio controlado, necesita ser activada por el
usuario para que inicie la animacion.
Fuente: el autor
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Diagramacion de un E-book guia para la materia de Fundamentos de Programacion en Ingenieria en Sistemas de la ESPE.

®& InDesign Archivo Edicion Maquetacion Texto Objeto Tabla Ver Ventana Ayuda 5@ O <) GF dom17:46 Q

itulo 1.indd @ 44%

“Capitulo Lindd @ 44%

Técnicas de Programacion (2/2)

Programacién orientada a objetos (POO)

Incrementar la velocidad de desarrolio de 10s programas gracias a la
reutilizacin de los objetos. EI elemento principal de la programacion
onentada a objetos es el abjeto,

El objeto es un conjunto compiejo de datos y programas que poseen
estructura y forman parte de una organizacién

. - L

Programacién légica

Unizada en artdicial y intantiles, se
basa en el cilcuko de predicados (teorfa matemdtica que permite un

tador, a través de hechos y reglas lgicas pueda dar soluciones
inteligentes)

m
°

ilE - B

Fig. 4.35 Pantalla de inDesign con animacion de inicio controlado y de reproduccion automatica.
Fuente: el autor

4.7. Creacion de Marcos Desplazables

En este tipo de publicaciones, el conseguir que el usuario no solo vea el contenido sino
que incluso pueda interactual con el mismo; se convierte en una experiencia novedosa y
de mucha aceptacion por los lectores/ consumidores de esta contemporanesa manera de

hacer lectura.

Acercar, alejar, rotar, pellizcar, desplazar son alternativas de esta nueva experiencia de
interaccion del usuario con el e-book. Los marcos desplazables son cajas de texto o de
imagen que mediante un scroll® visible o invisible, permite navegar con el contenido
de la caja en vertical u horizontal. También se lo configura facilmente desde el panel de

Folio Overlays.

* Barras de desplazamiento vertical y/u horizontal.

Autor: Victor Hugo Guevara Gémez 84



Diagramacion de un E-book guia para la materia de Fundamentos de Programacion en Ingenieria en Sistemas de la ESPE.

o Tabla Ver Ventana Ayuda 2 = 4) G dom 1849 Q =
gital o 7

Ejemplo

Realizar un algormo que sume dos nimeros y mostras ol resultado.
1.- Iintitcar e peoblema
Sumar dos ndmeos
2- Anaizar las posibles S0luCOnes
Usar opevadores necesanos
3.- Aphcar SOk y evaluar
Roalizar suma y obsorvar of resultado

A+B=7

Resolucién
, Realzar un algontmo que sume dos nimeeos y mosirar of |
TosuRado

v W ESE

B Capitulo Lindd @ 44%

Sintaxis for

Inicia en un vakor, compara e incrementa condicién

for (valor_irucial  compara (valor_inicial — valor final, incrementa valor
inscsal)

(
nstruccion 1
mstruccion 2.
nstruccion
)

Sentencia hibridas
It (condicidn 1)
# (condicion 2)
{
for (viecial viinal mcremento)
) g

Fig. 4.36 Pantalla de inDesign con marcos desplazables configurados desde el Folio Overlays.
Fuente: el autor

4.8. Edicion de Videos

El incorporar videos en una publicaciéon también es otro magnifico recurso que se
puede utilizar para ampliar la experiencia multimedia del usuario; el cual puede ser de
gran importancia especialmente en una publicacion educativa como el presente e-book

ya que permite ampliar de mejor manera un tema o contenido.

Autor: Victor Hugo Guevara Gémez 85



Los videos pueden ser descargados o vinculados de la web o desde videotecas
personales del autor, es decir los comiinmente llamados videos caseros. En este caso y
también en los anteriores, muchas veces es necesario editarlos para mejorarlos o para
eliminar partes innecesarias del mismo. Para este proceso se utilizard en software

Adobe Premier.

A continuacion el area de trabajo del Abobe Premier CC.

® Premiere Pro Archivo Edicion Clip Secuencia Marcador Titulo Ventana Ayuda $ @ O + T 4) @ dom19:44 Q =
800 [Usuarios jvictorhguevarag/ Documentos/Adobe/Premiere Pro/ 7.0/prueba.orproj =

00;00;10;24 X v Completa v 3, 00;00;43;11

Fig. 4.37 Pantalla de Adobe Premier con los principales paneles.
Fuente: el autor

Una vez editado el video hay que subirlo a la diagramacion del e-book en inDesign.
Para esto se debe tomar muy en cuenta el formato del video pues si bien existen
variedad de formatos; no todos son admitidos en este tipo de publicaciones y el

panorama se complica un poco cuando el resultado final del e-book es multiplataforma.

No todos los formatos se visualizan en todos los dispositivos mdviles. Los formatos
mas recomendados pueden ser el (.mov) que es un formato nativo de Quick Time o el
Mp4 que es un formato de video comprimido. En cualquiera de los dos casos, es
necesario que el video esté codificado en H.264 que es una codificacion extra pero que
garantiza su visualizacion en dispositivos méviles que se logra con el Adobe Media

Encoder.
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Fig. 4.38 Pantalla del Adobe Media Encoder con principales paneles y codificacion H.264.
Fuente: el autor

Una vez codificado el video, el ultimo paso es colocarlo dentro de la diagramacion de
inDesign en la pagina donde se quiera visualizar el mismo. Para esto, es necesario crear
una caja de imagen y desde el panel de Folio Overlays se coloca el video y se

configuran los controladores del mismo.

fakasdoio kidhiunain Jic, Ol Slitls (e venns Ao Z®0 W G dom2023 Q=
B *Introduccién.indd @ 45%

BIENVENIDA

Fig. 4.39 Pantalla de inDesign con Video de bienvenida.
Fuente: el autor

87



& InDesign Archivo Edicion Maquetacion Texto Objeto Tabla Ver Ventana Ayuda 2@ 0 = 4) G dom20:23 Q iE

Publicacitn digital -

B *Introduccibn.indd @ 45%

BIENVENIDA

D% skt AET Y BEN

@

Fig. 4.40 Co

nfiguracién basica en Folio Overlays para el video en la publicacion.
Fuente: el autor

4.9. Edicion de Audios

Trabajo paralelo a la edicion de video, es necesario hacer una edicion del audio para
mejorarlo, limpiarlo de impurezas y dejarlo 6ptimo. Para este trabajo se utilizard el

software Adobe Audition CC.

# Audition Archivo Edicion Multipista  Clip Efectos Favoritos Vista Ventana Ayuda ©&® O + T 4 E dom204s Q =
ann Adobe Ausition

Fig. 4.41 Pantalla de trabajo de Adobe Audition CC con sus canales de audio y paneles de control.
Fuente: el autor
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4.10. Disefio de Iconos Touch

Finalmente es necesario disefiar una serie de iconos graficos que servirdn de guia o
referencia a la accioén que el usuario debe hacer para poder interactuar con el contenido

multimedia de la publicacion.

Desplazar, mover, tocar o pinchar, entre otras, son las acciones usuales que estas
nuevas experiencias de contenidos interactivos para pantallas tactiles nos presentan y es
necesario indicarlas graficamente al usuario ya que de lo contrario dificilmente podria

intuir lo que se debe hacer.

Para este trabajo nuevamente se usara el Adobe Illustrator CC. A continuaciéon una

captura de pantalla del resultado final del disefo de los iconos fouch.

& llustrator Archivo Edicion Objeto Texto Seleccionar Efecto Ver Ventana Ayuda B @& O + T «4) @ dom22:07 Q =

Redondo 5 I8 o > e -
8 iconos touch.ai* al 50% (CMYK/Previsualizar)

DESPLAZAR VERTICAL DESPLAZAR HORIZONTAL

EMPUJAR O HALAR TOQUE O PRESIONE

Fig. 4.42 iconos Touch disefiados en Adobe lllustrator CC
Fuente: el autor
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Fig. 4.43 Algunas aplicaciones de los iconos touch que se veran en el e-book.
Fuente: el autor

Entre los iconos fouch también estan las fechas de indicacion de desplazamiento de
pagina. Si bien no tienen interactividad, sirven de guia para que el usuario sepa qué

hacer para continuar mirando la informacion.

DESPLAZAMIENTO HORIZONTAL
CAPITULO 1 Técnicas de Programacion (2/2)
Lengu aje Programacién orientada a objetos (POO)
= Incrementar la velockiad de desarrollo de ks programas gracias a ia
A rouslizacion do Ios objetos. El elemento principal de 1a programacion
Algoritmico y orontaca 8 ceton 0 ol OIS
E t t d El objeto es un conjunito complejo de dalos y programas que poseen
structuras ae estructura y forman parte de una organizactn
U] Ll
- « SN
- g
- - - “- F . 0 Programacién légica
) T .
- P o % Uniizada en inteligencia antificial y pequefos programas infantdes, se
ey gl LR T O basa en el cilcuo de predicados (1porla matematica que permite un
v 5 o - computador, a través de hechos y reglas logicas pueda dar soluciones
¥ .« o L - ¥ ol inteligentes)
> . - e ; s .
P R B - W
ou s e -
" > | (]
gl I ’
™ B - L
- N - . )
ot B #5
P A ‘t’ .
-
- el B UL WAL e
DESPLAZAMIENTO DESPLAZAMIENTO
1| VERTICAL HACIA VERTICAL HACIA r
¥ || asaso ARRIBA n 3

Fig. 4.44 Visualizacion de flechas de desplazamiento en la diagramacion de inDesign.
Fuente: el autor
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4.11. Publicacion del E-book

Cuando ya se ha concluido con toda la etapa de diagramacion y disefio y se tiene toda

la informacion subida al documento, el paso siguiente es hacer la publicacion.

Se debe recordar que publicar no se refiere al hecho de colocarlo ya en paginas de
venta de libros como el App Store o el Google Play o cualquier otra tienda “on-line”;
sino a la accion de compilar todo el proyecto y con la ayuda de otros utilitarios subirlo

a la nube para poder visualizarlo en un dispositivo movil.

En el caso del inDesign, esta accion se realiza desde un panel llamado Folio Builder el
cual necesita tener creado una cuenta “gratuita” de usuario en Adobe para poder usar

este panel.

Al tener creada la cuenta, ésta sirve entre otras acciones para tener acceso a una
suscripcion “single” la cual, una vez comprobado que todo esté bien, desde ahi y con
otros pasos adicionales permite subir el documento unicamente al App Store y solo
para visualizacion en iPad. Si se desea poder subir mas folios y que se los pueda
exportar en multiplataforma se deben hacer suscripciones pagadas pero este tema ain

se lo deja para hablarlo detalladamente mas adelante.

Para empezar el proceso de publicacion pueden haber dos maneras de haber trabajado
desde el principio el documento de inDesign: una es trabajar un solo documento con
todo el contenido del e-book y otra, la mas recomendada especialmente si la
publicacion tendrd muchas paginas es trabajar en documentos separados, es decir, un

documento por cada capitulo; éste es el sistema usado para el presente e-book.

En este caso se recomienda tener todos los documentos en una sola carpeta incluso,
dentro de esta carpeta debe existir una subcarpeta con todas las imagenes y recursos a

usar como audios, videos, y otros, como se visualiza en la siguiente imagen.
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Fig. 4.45 Visualizacion del contenido de la carpeta del proyecto.
Fuente: el autor

Cuando se tienen documentos independientes, es necesario vincularlos desde un nuevo
documento “libro” el cual se lo guarda con el nombre que tendré el e-book en la misma

carpeta donde estan todos los documentos.

Este procedimiento no lleva mas de un par de minutos pero las ventajas que
proporciona son muy grandes para administrar todo el proyecto desde una misma
ventana, pues todos los cambios que se hagan desde aqui, se actualizan

automaticamente en los documentos independientes.
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Diagramacion de un E-book guia para la materia de Fundamentos de Programacion en Ingenieria en Sistemas de la ESPE.
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Fig. 4.46 Esquema visual de como crear el “Documento Libro” y como vincular a éste los
documentos independientes.
Fuente: el autor

Creado el libro o folio, ahora si podemos empezar a subir los documentos al panel de
Folio Builder. Para esto, se despliega el panel y se presiona el signo “+” que aparece
en la parte baja del panel y nos lleva a una nueva pantalla. Los pasos subsiguientes son
faciles de realizar ya que el entorno del Folio Builder va presentando ayudas que nos
guian en cada paso; solo es cuestion de estar atentos a estas guias, leerlas

detenidamente y seguirlas.

A continuacién una captura de pantalla con estos pasos a seguir.

Autor: Victor Hugo Guevara Gémez 93



Diagramacion de un E-book guia para la materia de Fundamentos de Programacion en Ingenieria en Sistemas de la ESPE.
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Fig. 4.47 Creacion del folio principal desde el panel del Folio Builder.
Fuente: el autor
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Fig. 4.48 Explicacion grafica de como vincular documentos independientes al folio creado.
Fuente: el autor
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Hechos todos estos pasos, ahora si hay que realizar la publicacion. Para esto, tanto en el
computador como en el dispositivo deben estar previamente instalado un aplicativo de

descarga gratuita que es el Adobe Content Viewer.

Este aplicativo debe estar abierto en el dispositivo mévil, el cual, a su vez debe estar

conectado al computador para empezar la publicacion.

# InDesign Archivo Edicion Maguetacion Texto Objeto  Tabla Ver Ventana Ayuda L& O <) € lun0:37 Q =

wx- - = 8-

x - . -
v : R A [T d» i <
ann ‘B Copyrigth.indd @ 46%

Coovrigthindd @ 46%

Copyrigth

Area; Educacion

Primera Edicién: Quito, Ecuador, marzo de 2014

Disefio y Diagramacién: Victo
Redaccion de Contenidos: Ana lucis
Correccién de Estilo
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Fig. 4.49 Opciones del Folio Builder para visualizaciéon de publicaciéon el computador o en
dispositivo movil conectado.
Fuente: el autor
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Fig. 4.50 Visualizacion del e-book en el desktop del computador.
Fuente: el autor

En las siguientes imagenes se muestran algunas instantaneas de como se veria el e-book

en un dispositivo movil; en éste caso en un iPad de segunda generacion.
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Fig. 4.51 Algunas imagenes de la visualizacion del e-book en un iPad.

Fuente: el autor
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4.12. Costos de Publicacion

Al igual que una publicacion impresa, en las publicaciones digitales también es
necesario tomar en cuenta los rubros econdmicos para colocarlos en tiendas de
descarga sean gratuitas o pagadas como el App Store o el Google Play Store entre otras

alternativas existentes.

En el caso de publicaciones de descarga gratuita, una alternativa puede ser a través del
aplicativo Adobe Content Viewer, una vez que los usuarios descarguen esta aplicacion
gratuita para “smartphones” y “tablets” en sistemas iOs y Android, en el caso del
presente proyecto, a los estudiantes se les proporcionara la usuario y contrasefa de la

cuenta también gratuita creada para la version demo del e-book.

e USUARIO: vhg design@yahoo.com
* CONTRASENA: victor1974

Otra alternativa, en este caso para visualizacion del e-book en un computador con
sistema operativo es descargarse desde la pagina de Adobe la aplicacion Adobe
Content Viewer y proporcionarle al estudiante los archivos en formato (.folio) y
arrastrarlas a la ventana del Content Viewer para ser visualizados pero en forma

independiente.

o
1 B

e Casatod foe o
A
Seleccione un archivo .folio romad 'ﬁ !
Introfucoen fobe previewh
22 wiska \

ARRASTRAR EL ARCHIVO (FOLIO) Y SOLTARLO EN LA VENTANA
DEL ADOBE CONTENT VIEWER.

Fig. 4.52 Ejemplo de como visualizar los archivos (.folio) en Content Viewer.
Fuente: el autor
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A nivel general, al pensar en la elaboracion de e-books de distribucion y descarga
gratuita pueden existir algunas alternativas, claro, sin experiencias interactivas pero que
de alguna manera al estar en la nube ya cumplen el requisito bdsico para ser

considerado un libro electrénico con texto, imagenes y hasta hipervinculos.

Ejemplos de estas alternativas pueden ser documentos diagramados en Word y
guardados como PDF para ser publicados de manera facil en repositorios como Sribd
en formato simple (estatico) o en Issuu, Calameo, Flipsnack, Vpapel, entre otros que

nos dan la posibilidad de visualizar el PDF con el efecto de “page flip”” (pase de hoja).

Para publicaciones en repositorios pagados igual existen algunas posibilidades aunque
no hay mucha diferencia en cuanto a precios, los cuales pueden parecer altos aunque

realmente siguen siendo mas econémicos que una publicacion impresa.

En primer lugar tenemos la opcion del Adobe Digital Publishing que es la mas alta
aunque presenta tres opciones de cuenta; la Single que permite una publicacion
interactiva solo para iPad, la Professional Edition, se paga una tarifa mensual para
crear un numero ilimitado de publicaciones y aplicaciones de visor personalizado.
Puede crear aplicaciones de una unica publicacion o de varias publicaciones para iPad.
Puede crear aplicaciones con varias publicaciones para las plataformas Android,
Amazon e i0S (iPad e iPhone). También puede crear aplicaciones de suscripcion para
varias publicaciones para las tiendas iPad y Amazon. Con Professional Edition, puede
obtener informes analiticos basicos para realizar un seguimiento de los datos de los
usuarios. Finalmente tenemos la Enterprise Edition que incluye todas las funciones de
Professional Edition, ademés de la posibilidad de personalizar la interfaz de usuario
del visor, crear servidores de asignacion de derechos personalizados y crear

aplicaciones empresariales internas (privadas). [20]

Hablando de numeros, para la cuenta Single, el pago anual esta sobre los $395.00 y
para las otras versiones, hasta hace poco bordeaba los $900.00 para la Professional y
para la Enterprise superaba los $2000.00 pero en los ultimos dias han quitado de la
pagina de Adobe esta informacion y en la actualidad, para averiguar costos de

suscripcion se debe enviar un formulario en linea.
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Otras alternativas pueden ser Mag + o Biitton que son plug-ins*® que se descargan
gratuitamente y se instalan en inDesign los cuales al ejecutarlos nos llevan a ventanas
nuevas de trabajo para configurar el proyecto realizado en inDesign y exportarlo en

multiplataforma a costos relativamente mas econdmicos que la suite de Adobe.

A continuacidon se presenta las opciones de costo de estas dos alternativas de

publicacion digital.

mag Login Signup Aboutus Blog Search
What is Mag+ Clients Videos Help

Per issue Monthly Unlimited

Create consumer, corporate & One app One app Unimited apps

s £ 3 Al devices included All dovices included Al devices

enterprise apps without any coding. Pay as you publish Uniimited publishing Unlimited publishing
Sreate!
Qo Cm $999 $499 $2,999
fasue /month* /month*

i S ” _| ‘ i

Public and Enterprise apps

Distribute your B2B and B2C apps through all three major app / e /
markets - Google, (Tunes and Amazon - or create secure

Enterprise apps for internal distribution using any MOM

Flexible and secure hosting
You can host your content and documents securely on your

own server or with the provider of your choice and pay nothing 250 GB included. 250 GB included 10 TB included.
' v y nothi
Then $0.17/G8 Then $0.17/GB Then $0.17/GB
10 us, or take advantage of robust Mag+ hosting for just a faw %o on $0. $o
cents per download.
User Access Control
Sell content via in-app purchase, including subscriptions, give
it away for froe, or use our simple AP| and permissioning v & v

systems to present a login window for authenticating users and
controlling who sees what content.

* & months commitment

Need help choosing the right license package?

Fig. 4.53 Tabla de costos de suscripcion en Mag+
Fuente: http://www.magplus.com/features-price/

button Intro Features Price Log In

O
Single

199€/App

One App, One Device
One Issue

Create an app with a single issue
included without having to worry
about the hosting

595€/App + Go On-line

00O

OO

O

Price Per Issu

Multissue Monthly Unlimited
395€/Issue 345€/Month 995€/Month
One App, Unlimited Devices One App, Unlimited Devices Unl Apps

> Unlimite e De: Issue

Fig. 4.54 Tabla de costos de suscripcion en Biitton
Fuente: http://buttonpublish.com/price

46 . .y . sz
Es una aplicacion que se relaciona con otra para aportarle una funcion nueva y generalmente muy
especifica.

99



Diagramacion de un E-book guia para la materia de Fundamentos de Programacion en Ingenieria en Sistemas de la ESPE.

Finalmente se presenta como alternativa independiente de inDesign a Origami,
plataforma que permite disefiar y publicar interesantes ediciones realmente interactivas

y sin escribir una sola linea de codigo.

Origami Engine [e{efGEANTE] Pro

for all of the core functionalit 4 the horsepower Create, share, publish and manage without compromise!
and advanced feature. This is ing point to learn Build and manage multiple App’s with customer analytics
or try out Origami Engine. and messaging.

Design Tools
Sound

Video

Animation

Live Preview
Multilingual
Widgets

Origami Exchange
Publish to iTunes
Manage and Update
Analytics
Channels

Monthly Bandwidth

Price

30-day trial $99

for use on uter per month per computer

Fig. 4.55 Tabla de costos de suscripciéon en Origami.
Fuente: http://origamiengine.com/op/

A estos costos, también es necesario tomar en cuenta los valores a cancelar para poder
suscribirse como desarrollador y poder subir publicaciones al App Store y el Google

Play Store.

En el caso del App Store, el registro en el programa iOS Developer para poder publicar
tus propias aplicaciones tiene un coste de 99 dolares anuales, a mas de que, de la venta
de las aplicaciones, Apple otorga el 70% de los ingresos al desarrollador o propietario

de la aplicacion y retiene el 30%.

El Google Play Store, para registrarse como desarrollador y poder subir aplicaciones
hay que pagar una cuota de registro 25 dolares con tarjeta de crédito (mediante Google

Checkout).

Los desarrolladores de las aplicaciones de pago reciben un 70% de los ingresos,
mientras que el 30% restante es retenido por Google. El beneficio obtenido de Google
Play es pagado a los desarrolladores a través sus cuentas en el sistema Google

Checkout.

Autor: Victor Hugo Guevara Gémez 100



4.13.Validacion del e-book

Si bien en la planificacion del presente trabajo de tesis se habia planteado hacer una
validacion del e-book, por el tiempo que demandaria y por la reforma planteada por el
CEAACES a la que muchas instituciones educativas a nivel superior han debido
acogerse para modificar sus fechas de inicio y finalizacion del semestre; se ha
procedido a realizar un muestreo 360 grados a un grupo de dieciocho estudiantes del
primer semestre que estan cursando la materia de Fundamentos de Programacion y a
cuatro docentes para asi contar ya con algunas apreciaciones las que seran tomadas en

cuenta para una segunda edicion del e-book.

Para el muestreo se les presentd el primer capitulo del e-book y con los estudiantes se
us6 en clase los seis primeros temas (hasta pagina 5 del e-book) y luego se plante6 una
encuesta con nueve preguntas (Ver Anexo 5) la que se aplicd a docentes y estudiantes
para con el objetivo de ver el grado de apreciacion y aceptacion del mismo en cuando
al disefio, navegacion, funcionalidad, calidad y claridad de contenidos asi como algunas

sugerencias para mejorar el mismo.

4.13.1. Tabulacion.

Una vez aplicada la encuesta se procedio6 a la tabulacion de las respuestas la cual
inicialmente se hizo de manera manual para luego pasar los datos al computador y
con la ayuda de los programas Excel y SPSS* obtener los resultados de manera
grafica de cada una de las preguntas. La muestra de la poblacion fue de veinte y
dos personas de las cuales, dieciocho fueron estudiantes del primer semestre de la
Carrera de Ingenieria en Sistemas en la materia de Fundamentos de Programacion y

cuatro docentes de la Carrera.

4.13.2. Analisis de resultados.

Para el andlisis se considerd los resultados reales proporcionados tanto por los

docentes como por los estudiantes en las diferentes preguntas planteadas.

Con los resultados tabulados (Ver Anexo 6) de la encuesta, se obtienen los

siguientes resultados:

*7 Statistical Product and Service Solutions. Programa estadistico informatico distribuido por IBM.
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El 68,2% de los encuestados prefieren las publicaciones digitales frente al 31,8%

que aun prefiere las publicaciones impresas.

En la muestra, el uso de dispositivos moéviles estd repartido en un 40,9% que usan
tablets, el 36,4% usan smartphones y el 22,7% laptops lo que es bueno para la
futura distribucion y visualizacion del e-book entre los estudiantes como principales

usuarios del mismo.

Después de mirar el e-book, la apreciacion del mismo tiene un 63,6% de Excelente
y el 36,4% que les parecid Buena; y al analizar su contenido y compararlo con los
contenidos de la microcurricula, el 100% considera que hay relacion entre los
contenidos propuestos en el e-book y la microcurricula. E1 100% de la muestra

también considera que los contenidos son claros y faciles de entender.

La funcionalidad del e-book como libro guia para la materia también obtiene un
100% de aceptacion en la muestra y consideran que tanto los contenidos como los
ejercicios ayudan a entender la logica de la programacion y consideran que la

navegacion del mismo es facil e intuitiva.
Finalmente entre las sugerencias recogidas en la encuesta tenemos:

* Mas color en los graficos.
*  Que las imagenes se puedan ampliar.
* Incluir talleres para resolver.

* Paginas de evaluacion, retroalimentacion.

Todas estas sugerencias se las tomard en cuenta para las el capitulo de las

Conclusiones y Recomendaciones del presente trabajo de Tesis.

Todos estos resultados se muestran claramente en el Anexo 7'y 8.
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5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Al finalizar el presente proyecto y teniendo mas criterio y experiencia en el tema de
elaboracion de e-books de contenido educativo, es necesario emitir las conclusiones
obtenidas y las recomendaciones necesarias especialmente para quienes deseen
incursionar en este campo de la elaboracion de material educativo asistido por TIC, el

cual cada vez tiene mas demanda.

5.1. Conclusiones

Desde siempre hemos estado invadidos por bibliografia técnica extranjera y nos hemos
dejado llevar por el imaginario que lo de fuera es mejor; no siempre este imaginario es
verdad y deberiamos no solo valorar la produccion intelectual de nuestro pais sino que
también usarla, difundirla y hasta colaborar en la actualizaciéon de esta produccion ya

existente.

Sin duda que antes, los costos de produccion grafica eran un gran inconveniente al
momento de querer incursionar en la produccion intelectual con libros de tematicas
variadas; en la actualidad deberiamos aprovechar todas las herramientas que la
tecnologia pone a nuestra disposicion tanto en software libre como pagado para
construir y publicar conocimiento y no solo a nivel local sino trascender y darnos a
conocer fuera del pais y convertirnos en referentes bibliograficos como autores a nivel

internacional.

El potencial del Conectivismo es justamente el ir creando redes de informacion por lo
que ofrece a éste e-book y a cualquier iniciativa de elaboracion de material y contenido
educativo un montdn de posibilidades para dia a dia irse alimentando y actualizando no
solo con aporte de nuestros estudiantes y docentes sino con redes de profesionales que
ya estan inmersos en el campo laboral lo que podria ser de mucha ayuda para enfocar
problematicas actuales en cualquier area y buscar soluciones desde la academia y asi no
solo seguir construyendo el conocimiento sino ampliandolo y poniéndolo en préctica en

situaciones reales.
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5.2. Recomendaciones

Para el presente e-book, se ha propuesto el Conectivismo como sustento metodoldgico
y como guia para construir el conocimiento por lo que, el crear redes entre docentes y
estudiantes para en conjunto ir construyendo, modificando y actualizando los
contenidos, de tal manera que al trabajar en equipo, el resultado final sea un e-book
mejorado y como se acotd anteriormente, construido y basado en nuestra realidad, en

nuestro contexto y con el lenguaje propio de nuestros estudiantes.

Como docentes, estamos en la obligaciéon de preparar un minimo de material de
referencia para nuestra catedra; que bueno seria aprovechar esta coyuntura para no solo
dedicarnos a usar lo que ya estd en el internet sino empezar a generar nuestro propio
material y asi ofrecer a nuestros estudiantes un material mas acorde a nuestra realidad,
a nuestro contexto historico, social y econdémico; con un lenguaje mas claro y

apropiado para que sea mas “digerible” por nuestros estudiantes.

Las instituciones educativas deberian contar con un departamento especializado de
produccion de material educativo de alta calidad para poner en escena y dar forma a
toda la produccion de conocimiento que se generen en el aula; pues, por mas buenas
intenciones que tenga el docente, no siempre se cuenta con los conocimientos, recursos
y tiempo necesarios para dedicarse también a la produccion del material pero si podria
aportar en construir y elaborar los contenidos que siendo frutos de su experiencia
profesional se convertirian en un exquisito material intelectual digno de ser publicado y

difundido.

Para quienes deseen por cuenta propia elaborar material educativo de su autoria, se
recomienda tomar en cuenta que no solo es publicar el texto, hay mucho andamiaje y
mucho trabajo paralelo a ser construido por lo que es necesario recurrir a ayuda

profesional para:

* Una correccion ortografica y de estilo del contenido a publicar.

* Complementarlo con imagenes e ilustraciones por lo que requeriria de un
fotografo y un ilustrador.

* Si se desean incorporar elementos multimedia se requerird quien haga esos
componentes interactivos que cumplan las expectativas en cuanto a

requerimientos educativos y formativos para nuestros estudiantes.
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* Si se necesita incorporar audio y video, se requerird personal especializado en
estas areas.

* Tomar en cuenta los distintos formatos de exportacion y publicacion existentes
en el mercado y qué soporte de visualizacidon usan nuestro grupo objetivo para
poder planificar de manera mas acertada el libro electrénico, pues, al ser una
innovacioén y que si bien, va cogiendo fuerza, ain hay muchos inconvenientes
por resolver para la publicacion en dispositivos méviles variados, con sistemas
operativos diferentes y tamafios de pantalla distintos. Es necesario buscar un
punto intermedio.

* Finalmente necesitard de un disefiador/ diagramador para que ensamble todo lo
que esta por separado en una publicacion de cualquier tipo y no solo con un
buen acabado estético sino con criterio pedagdgico para que cumpla su funcion
de material educativo, quien también se encargaria de la publicacion final del e-

book.

Para el presente e-book no solo se recomienda darlo continuidad y terminar con los
capitulos inconclusos sino que, tomando en cuenta las sugerencias obtenidas en la
encuesta, se propone replantear la parte grafica para darle mas color sin que pierda

totalmente su caracteristica minimalista y formal.

Se procurard mas interactividad en las imagenes para que estas puedan ampliarse y
verse mejor, también y para que cumpla mas su funcidon educativa, si es necesario
incorporar paginas de evaluacion justamente para que exista retroalimentacion y poder

hacer un mejor seguimiento al desempefio de los y las estudiantes.

Una vez completo el e-book y realizada una validacion formal total, se recomienda
hacer ya una publicacion en las principales paginas de descarga como el App Store,
Play Store y otros, lo que implicaria también gestionar el ISBN* y su registro en el

IEPIY.

*® International Standard Book Number, es un identificador inico para libros de uso comercial.
* Instituto Ecuatoriano de Propiedad Intelectual.
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Finalmente, una recomendacion para la Maestria de Tecnologias para la Gestion y
Practica Docente de la Pontificia Universidad Catélica del Ecuador; si bien, es una
maestria en “tecnologias”, es necesario que se dé un mayor sustento de contenido
pedagbgico para poder complementar y vincular de mejor manera los conocimientos

aprendidos en procesos de ensefianza — aprendizaje.

106



6. BIBLIOGRAFIA Y REFERENCIAS

ALVARADO Valencia, P. E. (2012, July). Nuevas Tecnologias y Educacién Superior.
Revista Javeriana, 148(786), 60—65.

BRAZUELO, F., & GALLEGO, D. (2012). Mobile Learning. Dispositivos moviles

como recurso educativo. (Primera.). Bogot4 - Colombia: Ediciones para la U.

BREMMER, F. (1998). Networked Economy. Online courses get high marks. Usa
Today Digital, 22 de noviembre.

CROOSS; J. (2006). Informal Learning. San Francisco: Pfeiffer.

DIAZ, F. (2008). Educacién y nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion: jHacia un nuevo paradigma? Fronteras Educativas, Comunidad Virtual

de la educacion. México.

HEINZE, A. & C. PROCTER (2004). Reflections on the Use of Blended Learning.
Education in a Changing Environment conference proceedings, University of Salford,

Salford, Education Development Unit.

LEBERT, M. (2009). Una corta historia del ebook. Universidad de Toronto: Proyecto

Gutenberg. Retrieved from http://www.etudes-francaises.net/dossiers/ebookES.pdf

LOPEZ Ma. B. ORTEGA, L. (2006). La sociedad de la Informacién. Universidad de
Castilla - La Mancha.

NAISMITH, L. LONSDALE, P. VAVOULA, G. SHARPLES, M. (2004). Literature
Review in  Mobile  Technologies  and  Learning. Retrieved  from

http://elearning.typepad.com/theleannedman/mobile learning/reports/futurelab _review

_11.pdf

FERNANDEZ, E. (2009). U-Learning. El futuro estq aqui (Primera.). México:
Alfaomega Grupo Editor.

GALLEGO, A. Cacheiro,M. (2011) Educacion, Sociedad y tecnologia. Madrid:

Editorial Universitaria Ramon Areces.

SEGOVIA Baus, F. (2012, January). (El libro electronico desplazara al libro impreso

en el Ecuador? EI Comercio, p. 3. Quito - Ecuador.

107



[1] http://teduca3.wikispaces.com/5.+CONECTIVISMO

[2] http://recursostic.educacion.es/heda/web/es/component/content/article/68-actualidad

/1063-conectivismo-creatividad-e-innovacion-en-un-mundo-complejo

[3] http://elearning.ciberaula.com/articulo/blearning/

[4] http://www.apple.com/es/osx/what-is/

[5] http://www.apple.com/es/ios/

[6] https://literaturame.net/2012/05/que-es-el-formato-epub/

[7] http://usuariosdps.com/2013/12/12/adobe-liberara-el-formato-folio/

[8] http://www.visualsale.com/que-es-una-tablet/

[9] http://www.applesfera.com/apple/ipad-historia-de-un-tablet-primera-parte
[11] http://www startcapps.com/blog/que-es-el-app-store/

[12] http://iaen.edu.ec/wp-content/uploads/2013/05/Papel-estrategico.pdf

[13] http://www.hoy.com.ec/noticias-ecuador/gobierno-cierra-14-universidades-que-no

-garantizan-calidad-academia-542386.html

[ 14]http://www.elcomercio.com/sociedad/categorizacion-Ceaaces-Universidades-

educacion-CES-Conea 0 1037896292.html
[15] http://www.espe.edu.ec/portal/portal/main.do?sectionCode=75

[16] CES, Estatuto de la Universidad de las fuerzas armadas “ESPE”; pag. 2. Quito.
2013.

[17] http://decc.espe.edu.ec/deccweb/?q=node/36

[ 18] http://wiki.decom-uv.cl/index.php/Fundamentos_de Programacion

[19] http://www.fotonostra.com/grafico/reticulacompositiva.htm

[20] http://help.adobe.com/es ES/digitalpubsuite/using/WS67cb9e¢293e2f116032817afa

1337a03d59b-8000.html

108



	tesis sin pie
	tesis pie

