BENEMERITA UNIVERSIDAD
AUTONOMA DE PUEBLA

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA
COMPUTACION

“SISTEMA MULTIMEDIA PARA
LA PROGRAMACION EN
LENGUAJE C”

TESIS PARA OBTENER EL
TITULO DE:

LICENCIADA EN CIENCIAS
DE LA COMPUTACION

PRESENTA:
NOHEMI VAZQUEZ ZUVIETA

ASESOR:
M.C. EUGENIA ERICA VERA
CERVANTES.

H. PUEBLA DE ZARAGOZA, DICIEMBRE DE 2009.

1




; ;Z,jratlécimz'entow

% (74 72522]'0 JZ:’O.-

ia que con tus m’mJofe& Yy muy sencillas Joafal;raes ’l%fa szmd ﬂ;mz' ’:
me carqgo siempre de enerqgia para sacar adelante mi vida y Ja tuya, ademds
de brindarme Jaom'tz'w'c[ac[ para f(vjrar mis proyectos actuales Y Jos futuroa‘.

Z%racz’a& Jor soportarme y _gractas _por todo tu cartiio ﬁ‘é']'o mio, Je amo Y
: Jabiir He
stemmpre te amare ahir Noe.

5% mis gfac[reo":

z‘i‘racz'as por todo su fcg[‘uerzo, ;z]aoyo ysu (;?:}/utﬁz, yaque STn estos
elementos fundamentales, nunca fo hubiera Jogrado.

z; % mz ;zfewora:

Z‘i‘racz'as Jarofé&ora por todo su tiempo Y su paciencia para soportarme,
_gracias _por todos Jos conocimientos adgquirides ya que siempre Je estaré

Lyrmlécz'clé.

% ’ ’ ’ ’
mi fizmzfza y amigos:
También Jes dedico este traﬁzg’o a mi ﬁmz’fz’a ya todos mis améyo& que de

alguna manera directa o indirectamente siempre confiarcn en mi, Gracias.



INDICE
INTRODUGCCION. ... .ottt 4
CAPITULO T “Marco TeOTICO™......uuueeiiiiieeeiiiieeeesitieee e s siveeeesnisreeesennvaeaesennes 7
1.1 Ingenieria de SOftWArE ..........cccveveiieie e 7
1.1.1 Factores de Calidad y productividad ...........c.cccoeveieninenininnnn. 7
1.1.2 Modelos de Madurez de Capacidad (CMM) ........c.cccccevevernnnee. 10
1.2 Software EQUCALIVO .......cccccveieiieiicie e 14
1.2.1 Tipos de Software EAUCAtIVO..........ccccoveveevieiieie e 15
1.2.2 Ingenieria de Software EAUCALIVO............ceoeirireiiniieeeiee 16
1.2.2.1 Metodologia para el desarrollo de software educativo............ 16
1.2.2.2 Andlisis de necesidades educativas ............cccocererereresennannns 16
1.2.3 Funciones y Caracteristicas de software educativo..................... 18
1.2.4 Funciones y Caracteristicas de software educativo.................... 22
L3 MUIIMEAIA ... 25
1.3.1 Componentes de MUltimedia..........ccocererirenininienene s 25
1.3.2 Etapas de desarrollo de un producto multimedia........................ 29
1.3.3 ¢Donde y porque utilizar multimedia? ..........ccccceveveriivieinnnennns 30
1.4 Lenguaje de Programacion.............ccccceeieeieieeieeiieseese e 31
1.4.1 Lenguajes de Desarrollo Multimedia ........cccccoovveienciiennnnninns 32
1.4.2 Herramientas Multimedia.........ccocoveveieiiiieniieeee e 32
CAPITULO IT “Anaélisis y disefio educativo” ..........ccerveiiiiiniiniiiicieenn, 34
2.1 Determinacion de estructura del Médulo de Aprendizaje ............ 34
2.1.1 DescripCiOn Y CaraCteriStiCas ..........ccverveeruereeerienieese e seeesie e 34
2.1 1L TEMALICA: .oveveieieieeiieieeieie ettt 34
2.1.1.2 Prop0sito General: .........cccooeiiiiiiiinisieeee e 34
2.1.1.3 NiVel de USUAIO: .....eeviiieiiieieeiie e s 35
2.1.2 ODbjetivos EQUCALIVOS ..........ccoieieieieniesie e 35
2.1.3 Usuarios destinatarios...........ccooeererueieeieeniesee e 36
2.2.1 Contenidos de APrendizaje........cccooevereneninenieiene s 36
2.2.2 Descripcion de Actividades por Subtema y Operaciones Mentales....37
2.2.2.1 Registro de informacion ...........ccccooeveniniinienene e 38
2.2.2.1.1 Actividades, medios y fuentes de informacion.............. 38
2.2.2.2 Lista de preguntas Yy respuestas por subtema...................... 39
2.2.3 Cuadro de decisiones de aprendizaje.........ccceevveeveeiieiiieesieainnens 40
2.2.4 Diagrama de flujo de aprendizajes ...........ccoovvvvvvienenencncsienn 40
2.3 Estrategias de ensefianza-aprendizaje y actividades iterativas (tipo),
Duracion y Actividades Mentales: ...........ccccevveieiieiicie s 33
2.4 MOLIVACION: ...ttt 34




CAPITULO III “Anélisis y Disefio del Sistema’............cccovvvvvniveiinicneenne. 42

3.1 Planteamiento del problema..........cccoooeiiiiiininiiiic e 42
3.2 Especificacion de ReqUErIMIENTO .........ccveveiieiieie e 42
3.3 GUION HEEIATTO .ottt e e e e e et e e e reeeeeaaas 44
3.4 GUION TECNICO ...t e e e e 46
3.4 DIAQTAIMAS ...ttt e 54
CAPITULO IV “Desarrollo del SiStema™ .......ooveeeeeeeeeeee e eeeeeeeens 56
4.1 Herramientas de SOTtWAE .....occcvveeeiieee ettt e e e e 56
4.1.1  SoUNd FOIgE 4.5, .o 56
4.2 DIFECION 8.5 57
4.2.1 Escenario 0 “Stage” .......cccuiiiiiiiiiiiiiiinen e 57
4.2.2  Reparto 0 “Cast”......ceiiiieiieiiiie e 58
4.2.3 CanalesS de SONMITO . ..eeeeeeee et 60
A28 PaArtitUra .ooooooeeeeeeeeeeee 61
4.25 ANIMAaCiON €N DIFCLON ...t 62
4.2.6 Lenguaje LINQO.....ccoooiriiiiiiiiiieie e 65
CAPITULO V “PIUEDAS” ..o eetieeeeiie ettt sttt e et ettt s s e e s s e eessb s e eeeanenens 69
B L PrUEBDAS ..o 69
5.2 CONCIUSIONES. ..ottt e e e e e e e e e e e 70
5.3 PEISPECTIVAS.....c.eeivieiiiitie ittt ettt ettt re e e e e 70
BIBLIOGRAFIA ...ttt 72




Introduccion

La comunicacién es un factor muy importante para los seres vivos, ya que es
una necesidad de cada individuo el tener que transmitir ideas, sentimientos y
conocimientos.

(Qué es la Comunicacion?

Es la transmisién de informaciéon de una persona a otra, o de un elemento a
otro.

Para poder darse una comunicacién, devén de existir 3 elementos muy
importantes en ella, los cuales son: El Emisor, Medio y un Receptor.

La primera comunicacién que existié entre los hombres fue a base de signos y
gestos que expresaban intuitivamente determinadas manifestaciones con
sentido propio.

Los signos eran por medio de algtin soporte como el papel, piedras, la madera,
etc. Para poder expresar alguna idea, sentimiento, situacién, acontecimiento,
etc.

Posteriormente se dio la comunicacién hablada la cual esta constituida por las
Letras, Palabras y/o Frases.

Consecutivamente también se le conoce como medio de comunicacién a las
Seniales de humo y los Destellos con espejos.

A continuacién se da la Comunicaciéon por cable la cual se interpreta por El
telégrafo que permite comunicaciones a través de cables y El teléfono que
permite comunicacién por voz a larga distancia.

Inmediatamente surge la Radio y Television, las cuales evolucionan por mucho
la comunicacién entre las personas.

Actualmente se da ahora la comunicaron entre las Computadoras y
Telecomunicaciones, en donde en la década de los sesenta comienza a surgir la
idea de incorporar las computadoras en las comunicaciones de datos a cierta
distancia.



Las necesidades de ahora en la actualidad necesitan que se desarrollen nuevas
herramientas para un mayor rendimiento y eficacia en el flujo de la informacién
para que esta misma sea ademds consultada y mantenida constantemente
actualizada conforme valla avanzando el tiempo para que siempre de un mejor
rendimiento y eficacia al momento de manipularla.

Todo esto se toma en cuenta porque se pretende desarrollar una alternativa
para una institucion como esta, a la cual se le desarrollara un sistema a Analizar
e Implementar. Este proyecto surgi6 por la necesidad de automatizar el proceso
de inscripciones a partir de los pobres recursos que se tenian para este proceso.
De tal manera que el objetivo principal de este sistema es el de automatizar el
proceso que se sigue para controlar el flujo de la informacién que se sigue a
través de este proceso a la vez tan corto y a la vez tan largo como lo es el de las
inscripciones a cursos nuevos y especialidades en esta instituciéon tan
prestigiada.

La informacién que se almacenara en la base de datos tendra como la
descripcion, de todos los alumnos que se inscribirdn al instituto al tomar
algunos de sus cursos que se iniciaran en algin trimestre por empezar estando
estos listos desde que termina un trimestre.

También se encontrara la informacién de todos los cursos que se imparten en el
Instituto, ya sea a alumnos externos por llamarlos de alguna manera o también
a los alumnos que toman cierto curso(s), Unicamente y no de alguna
especialidad como lo mencionaremos en los préximos temas. También se
encuentra la informacién de los salones, grupos, horarios y una gran cantidad
de informacién como la de los maestros que se encuentran impartiendo clases
en el instituto, y esta informacién puede ser de tipo personal, asi como de su
ultimo grado de estudios y su actual preparacion académica que se almacena
también en la base de datos para un mejor sueldo dependiendo precisamente
de esta preparacion.



Toda esta gran cantidad de informacién anteriormente era manipulada
manualmente y algunas operaciones como la de las consultas tenian que
llevarse a cabo en mucho papel, con lo cual se perdia mucho tiempo, papel,
esfuerzo y resultaba muy poco practico, el a veces realizarlo en Word. También
es importante mencionar que cuando se requeria hacer una consulta y que ya
mencionamos que éstas estan hechas en Word, se recurria inmediatamente a los
archivos almacenados en alguna carpeta de las muchas que se iban generando
con el transcurso del tiempo, ya sea por afio, por trimestre, por mes y por ramas
(computacién, ingles, francés, matematicas, electronica, etc.). y cuando se
consultaba la informacién a la vez esta tenia que estarse actualizando constante
y manualmente por algtin cambio que surgiera por parte obviamente de los
alumnos. Y bueno, lo que trato de decir es que la informacién que se manejaba
de esta manera era muy pesada trabajarla de esta manera, y es por eso que este
Sistema trata de mejorar todo esto y sin necesidad de buscar en archivos por
archivos, ahora tendremos la posibilidad de que solamente eligiendo de qué
manera queremos ver la informacién, al momento de ser procesada, ya sea por
alguna fecha en especial o por alguno de los que controlaran la informacién
(recepcion, profesores y/o directivos).



CAPITULO 1 “Marco Teorico”

1.1 Ingenieria de Software

Con la aparicién en la década de los 60 de nuevos sistemas multiusuarios
surgié un problema que se ha ido acrecentando a medida que han surgido
nuevos sistemas cada vez mds sofisticados, este problema es la
transportabilidad de las antiguas aplicaciones a los nuevos sistemas y el
mantenimiento de las mismas. Junto a este problema hay que decir, que es
cada vez mayor la demanda de aplicaciones ya existentes con la
incorporacién de nuevas facilidades.

Como consecuencia, desde comienzos de la década de los 60 se hizo
patente la necesidad de amalgamar y agrupar los muy distintos puntos de
vistas existentes a la hora de enfrentarse con la realizacién de proyectos de
envergadura. En un intento, de conseguir una relativa unificaciéon de
criterios, comenzo a surgir y a desarrollarse la disciplina a la que se dedica
esta asignatura, “la Ingenieria de Software”, y que puede definirse como:

“La disciplina tecnolégica que trata de la producciéon y mantenimiento
sistematico de productos software que se desarrollan y mantiene a lo largo
del tiempo y con un coste estimado”

1.1.1 Factores de Calidad y Productividad

Existen una serie de factores que influyen para lograr la excelencia en la
calidad y productividad, ayudando a realizar dicha medida; los cuales son:
La capacidad individual.- En ella interviene la competencia del individuo y su
familiaridad con el area de la aplicacion.
La comunicacién entre los miembros del equipo.- Es un factor importante, ya
que el trabajo en la mayor parte de las ocasiones no es individual y debe
integrarse con el que ha sido desarrollado por otros miembros del equipo.
La complejidad del producto.- Esta parte depende del tipo de aplicaciéon a
desarrollarse y de que tan dificil estimacion, ya que muchas veces hasta la fase
de desarrollo no es posible comprender en toda su perspectiva las
complicaciones que conlleva su realizacion.
Utilizacién de una nota adecuada.- Es de gran importancia para facilitar la

comunicacion entre las partes involucradas (incluido el usuario). "




Empleo de métodos sistematicos.- Es importante que se empleen técnicas que
sean bien conocidas por los integrantes del equipo de desarrollo de la
aplicacion; también es fundamental que estas técnicas se empleen de manera
sistemadtica sobre todas las aplicaciones de caracteristicas semejantes con objeto
de facilitar el andlisis de costo y tiempo, asi como para poder observar la
trayectoria profesional de los miembros del equipo.

Conocer el tiempo disponible.- Este factor esta vinculado a otros anteriores, ya
que es bésico conocer el tiempo que puede aportar cada miembro del equipo y
en que plazo, sobre todo en funcién de las tareas a realizar y de la mejor o peor
productividad de determinados miembros en cada una de ellas.

Existencia de facilidades y recursos externos.- Es una parte determinante, en la
medida en que se conozcan productos o herramientas (automaéticas o no) que
faciliten las labores de desarrollo e integracién de la aplicacion.

En mayor medida cuando se conocen aplicaciones parecidas de facil
transporte y modificacién que puedan servir de base a la que hay que realizar.
En el proceso de desarrollo de aplicaciones educativas, al igual que en los
modelos, métodos y técnicas que provee la Ingenieria de Software para poner
en practica y lograr el mejoramiento de la calidad del proyecto y una mayor
satisfaccion de los usuarios. En particular trataremos las guias de la norma ISO.

El modelo de referencia del proceso de producciéon en un desarrollo de
sistema de informacién, denominado normalmente “ciclo de vida”, identifica y
describe cada una de las fases en que se puede descomponer el proceso de
producciéon del proyecto, la naturaleza y el contenido de los trabajos a realizar,
asi como los distintos productos y componentes a obtener y entregar como
resultado del software elaborado. El establecimiento de modelos de referencia
forma parte de las metodologias de desarrollo.

Los modelos mas representativos de ciclo de vida, podrian ser:

-Modelo secuencial ( 0 “en cascada”). Es el modelo mas sencillo y corresponde
a una ordenacién del ciclo de vida del proyecto en fases ordenadas de modo
secuencial. En este modelo es necesario finalizar una fase para empezar la
siguiente por lo que es adecuado para muchos tipos de proyectos. La divisiéon
del proceso de producciéon en fase se puede realizar con distintos niveles de
detalle en funcién de las peculiaridades de cada proyecto concreto. Segtn el
tamarfio del proyecto (grande, pequefio) se pueden realizar las tareas de las fases
o no.

-Modelo de desarrollo modular. Se podria completar como una variante de los
modelos secuénciales adaptados al caso particular de sistemas de informacién
que posean una naturaleza manifiestamente modular, es decir, que puedan
descomponerse en moédulos desarrollables con un notable grado  de

independencia.
W




-Modelo de desarrollo por evolucion de prototipos. Este modelo parte de la
consideraciéon de que el disefio de un sistema puede (y debe) realizarse de
forma “incremental”, es decir, definiendo y afadiendo al sistema sucesivos
niveles de funcionalidad a otros previamente implantados, mediante un
proceso de desarrollo ciclico.

-Modelo en espiral. Es el resultado de una aproximacién al problema basada en
los riegos y no en la documentacién o el cédigo. El modelo en espiral puede
incluir la mayor parte de los modelos anteriores como casos particulares vy,
ademas, proporciona elementos de juicio para decidir qué combinaciéon de los

modelos anteriores se adapta mejor a una situacion de elaboraciéon de software
dada.

Este modelo fue desarrollado por B. Boehm, badsicamente, la idea es
Desarrollo Evolutivo, usando el Modelo de Cascada para cada etapa; estd
orientada a evitar riesgo de trabajo. No define en detalle el sistema completo a
la primera.

El Modelo Espiral mejora el Modelo de Cascada enfatizando la
naturaleza iterativa del proceso de disefio. Eso introduce un ciclo de prototipo
iterativo. En cada iteracién, las nuevas expresiones que son obtenidas
transformando otras dadas son examinadas para ver si representan progresos
hacia el objetivo.

Las fases del Modelo Espiral son:

1.- Anélisis de Riesgos.

2.- Diversos Prototipos.

3.- Simulacién y Modelos.

4.- Conceptos de Operacion.

5.- Requerimientos de Software. Validacién de Requerimientos.
6.- Disefio, validacién y verificacion de Software.

7.- Detalles de Disefio.

8.- Implementacion de cédigo.

9.- Diversos test para el Cédigo (unificaciéon, integracion, aceptaciéon e
implementacion).

10.- Planes de integracién, requerimientos y ciclos de vida.
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Estos puntos son solo algunas sugerencias que se han adoptado por
muchas compaiiias de software para tratar de producir software de calidad. Por
la importancia de esta produccién existen compafias de calidad que han
disefiado estandares para este desarrollo de software, y uno de estos modelos
es el “Modelo de Madurez de Capacidades”.

1.1.2 Modelos de Madurez de Capacidad (CMM)

CMM es un modelo que incluye précticas de planeacién, ingenieria,
administraciéon de desarrollo y mantenimiento de software. El propdsito de
CMM es guiar a las organizaciones a darle madurez a sus procesos de
produccién, consiguiendo asi calidad en el producto.

CMM es una estrategia de mejora que sefializa las deficiencias dentro de
las organizaciones, no es una solucién rapida, pero si proporciona una guia
para avanzar hacia la calidad del producto que en este caso es software.

La estructura de CMM cuenta con cinco niveles de madurez. Definimos
niveles de madurez como: “Plataforma bien definida desde la cual podemos
obtener un proceso maduro de software y definimos madurez de un proceso de
software como: “el punto hasta el cual un determinado proceso es
explicitamente definido, administrado, medido, controlado y efectivo”. Para
alcanzar cada uno de estos niveles de madurez, existen metas intermedias
llamadas KPAs. Estas KPAs varian en cantidad y forma en cada una de las
capas. Cada uno de los niveles de madurez del CMM nos indicara que tan
capaz es cierto proceso de software para solucionar un problema, obteniendo
mediciones podremos, con mayor precisiéon, determinar el resultado del
proximo proyecto que se presente.

De este modo las cinco capas del CMM se describen a continuacion:

e Nivel Inicial:

Es el primer nivel (figura 1) indica el punto de partida, las empresas se
encuentran en este nivel de calidad de producciéon de software cuando
sus procesos no tienen control y se hacen explicitamente para cada
proyecto. Este nivel se caracteriza porque todo lo que se sabe del proceso
es que recibe entrada de datos y mediante un proceso practicamente
desconocido, por no tener documentacién, administracién, medicién, etc.
Obtener una saida de datos.

11
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Nivel Repetible:

Para alcanzar este nivel la organizaciéon debe empezar a documentar los
procesos y guardar informacién sobre los mismos. De este modo este
nivel lo podemos ver como la figura 2, en la cual encontramos que ahora
el proyecto se divide en procesos que aunque no sabemos bien qué
hacen, si obtenemos salidas esperadas y podemos generar politicas para
el desarrollo del software. Al término de cada proceso podemos tener
una revision donde se podra detectar si el proceso esta funcionando.
Resumiendo la capacidad de software de una organizacién de nivel 2
tiene disciplina para documentar el proyecto de software e involucre
planeacion y seguimiento.

S S N S

Figuma 2 Kisel 2 d= Chk Repetbis

Nivel 3 Definido:

En este nivel el proceso de software es un estandar y se puede aplicar a
todos los proyectos venideros. Lo que antes eran procesos obscuros se
convierten en procesos documentados y la cantidad de accesos para
conocer como confiabilidad como se muestra en la figura 3.

Algunos de los puntos clave de este nivel son:

Los procesos se implementan y actualizan para ayudar a los
administradores de proyectos y staff técnico a desempefiarse maés
efectivamente.

Para estandarizar se ocupan practicamente de ingenieria de software.

Un grupo dentro de la organizacion estd encargado de las actividades del
proceso de software.

12
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La organizacién cuenta con un programa de capacitaciéon para que todos
los mineros de la organizaciéon cuenten con el conocimiento y las
habilidades requeridas para desempenar completamente sus roles.

El proceso de software estandar de la organizaciéon se amolda a cada
proyecto para asi determinar el proceso de software definido del
proyecto (su propio proceso de software) éste contendra informacién
acerca de como saber que ya estd listo el producto, entradas, estandares y
procedimientos para desarrollar el trabajo, mecanismo de verificacién,
salida y un criterio de terminacion.

El nivel 3 es estandar y consiste gracias a la ingenieria de software y la
administracién de proyectos.

n R R R ERS - ou
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Figuma 3 Mivel 2 d= CME Cefinlda

Nivel 4 administracion:

En este nivel lo importante es que contamos con medicion del progreso y
de los problemas. Hacemos uso todos los datos recolectados y los
convertimos en informacion relevante para identificar y corregir
problemas. Cuando alcanzamos este nivel, el cliente puede tener un
entendimiento medible de la capacidad y complejidad de cada proceso,
aun antes de que empiece el proyecto. En este nivel se tiene una
retroalimentacion del proyecto como se muestra en la figura 4. Este nivel
es cuantificable y predecible gracias a que el proceso, el producto y los
servicios son medidos y trabajan dentro de un limite.

In Qut
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e Nivel 5 Optimizado:

Cuando la organizacion alcanza este nivel es porque se dedica a mejorar
constantemente su proceso. Esto con el fin de encontrar y corregir
defectos en el mismo. Si un defecto en encontrado, es revisado o
substituido, como se observa en la figura 5, el objetivo de esto es prevenir
y evitar la recurrencia de estos defectos.

t 1 ! t
o= — & O3

Flguma 5 Klvel £ d= ChiM Cplimizada

Para superar un nivel de madurez y alcanza el siguiente nivel dentro de
CMM debemos cumplir con un nimero determinado de KPAs. El tnico nivel
que requiere KPAs es en nivel Bésico. Es entonces a partir del nivel Repetible
que se definen conjuntos de KPAs que (figura 6) estan organizados en tres

categorias:
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e Gerencia: Planeacion del proyecto de software, administracion, etc.
e Organizacion: Capacitacion e infraestructura.
¢ Ingenieria: Andlisis de requerimientos, disefio, codificacién, pruebas, etc.

Para poder alcanzar estas metas intermedias, CMM nos proporciona un
conjunto de practicas que se describen en cinco grupos segin CMM V1.1:

e Compromiso: Es el conjunto de acciones que la organizacion debe
cumplir para asegurar la calidad del proceso.

e Habilidades Necesarias: Describen lo que debe cumplir la
organizacion para poder implementar un proyecto.

e Actividades Realizadas: Nos indica las actividades, roles y
procedimientos para poder llevar a cabo la implementaciéon de
alguna KPA.

e Medicién y Andlisis: Incluye ejemplos de matices para lograr las
mediciones que son tan necesarias para control de procesos.

e Verificacion e implementacion: Abarca revisiones y auditorias
para asegurar la calidad del software.

1.2 Software Educativo

Con frecuencia no se hace diferencia entre los términos como software
educativo, programa educativo y programa didacticos, de este modo son
usados como sinénimos para designar genéricamente los programas para
computadora creados con la finalidad especifica de ser utilizados como medio
didéactico, es decir, para facilitar los procesos de ensehanza y de aprendizaje.

Segtin Pérez Marqués, de la Universidad de Barcelona, en los términos
anteriores se engloban todos los programas que han estado elaborados con fin
didactico, desde los tradicionales programas basados en los modelos
conductistas de los programas experimentales de Ensefianza Inteligente
Asistida por Ordenador (EIAO), que, utilizando técnicas propias del campo de
los Sistemas Expertos y de la Inteligencia Artificial en general, pretenden imitar
la labor tutorial personalizada que realizan los profesores y presentan modelos
de representacion del conocimiento en consonancia con los procesos cognitivos
que desarrollan los alumnos.
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No obstante segtin esta definicién, mas basada en un criterio de finalidad
que de funcionalidad, se excluyen del software educativo todos los programas
de uso general en el mundo empresarial que también se utilizan en los centros
educativos con funciones didacticas o instrumentales como por ejemplo;
procesadores de textos, gestores de bases de datos, hojas de calculo, editores,
gréficos... Estos programas, aunque puedan desarrollar una funcion didactica,
no han estado elaborados especificamente con esta finalidad.

1.2.1 Tipos de Software Educativo

Uno de los criterios, por los cuales se clasifican los software’s educativos,
es el grado de control que el programa tiene sobre las actividades de los
alumnos y la estructura de su algoritmo. De este modo distinguimos la
siguiente clasificacion:

e Programa Tutoriales:

e “Pretenden que, a partir de unas informaciones y mediante la
realizacion de ciertas actividades previstas de antemano, los
estudiantes pongan en juego determinadas capacidades vy
aprenden o refuercen unos conocimientos.”

e Bases de Datos:

e “Proporcionan unos datos organizados, en un entorno estatico,
segin determinadas criterios, y facilitan su exploracién y consulta
selectiva”.

e Simuladores:

e “Presentan un modelo o entorno dindmico (generalmente a través
de gréficos o animaciones interactivas) y facilitan su exploracion y
modificaciéon a los alumnos que pueden realizar aprendizajes
inductivos o deductivos mediante la observacion y la
manipulacion de la estructura subyacente”

e Constructores:

e “Son programas que tienen un entorno programable. Facilitan a
los usuarios unos elementos simples con los cuales pueden
construir elementos més complejos o entornos”.

e DPrograma herramienta:

e “Son programas que proporcionan un entorno instrumental con el
cual se facilita la realizaciéon de ciertos trabajos generales de
tratamiento de la informacién: escribir, organizar, calcular,
dibujar, transmitir, captar datos etc.”
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1.2.2 Ingenieria de Software Educativa

La ensefanza asistida por computadora se ha convertido en una rama de
investigacion importante de la inteligencia artificial. Francisco Ruedas (Ruedas,
92) menciona algunas técnicas, empleadas para desarrollar software educativo,
tales como representacion del conocimiento, sistema experto, redes neuronales
y procesamiento de lenguaje natural.

1.2.2.1 Metodologia para el desarrollo de software educativo

En cuanto a metodologia de desarrollo, varios autores han tratado el
tema, por ejemplo Alvaro Galvis. Del cual: “Ingeniero de Software Educativo”,
es una referencia bastante compleja y es una buena guia para el desarrollo del
software. En esencia se conserva los grandes pasos o etapas de un proceso
sistemadtico para desarrollo de materiales (andlisis, disefio, desarrollo, prueba y
ajuste, implementacién). Sin embargo, en este caso se da particular énfasis a los
siguientes aspectos: la solidez del analisis, como punto de partida: el dominio
de teorias sustantivas sobre el aprendizaje y la comunicacion humana, como
fundamento para el disefio de los ambientes educativos computarizados; la
evaluaciéon permanente y bajo criterios predefinidos, a lo largo de todas las
etapas del proceso, como medio de perfeccionamiento continuo del material;
como base para el mantenimiento que requerira el material a lo largo de su vida
atil.

1.2.2.2 Analisis de necesidades educativas

Todo MEC (Material educativo computarizados) debe cumplir un papel
relevante en el contexto donde se utilice. Su incorporacién a un proceso de
Ensefianza/ Aprendizaje no se puede deber simplemente a que el MEC sea del
agrado de una sola persona o un grupo de ellas. Deben existir razones mucho
mas importantes y sobre todo estudiadas para que un MEC se utilice en alguna
area.

A diferencia de las metodologias asistemaéticas, donde se parte de ver de
qué soluciones disponemos para luego establecer para qué sirve, de lo que se
trata aca es de favorecer en primera instancia el analisis de qué problema o
situaciones problematicas existen, sus causas y posibles soluciones, para
entonces si determinar cudles de estas altimas son aplicables y pueden generar
los mejores resultados.
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Esta metodologia entonces pretende responder a las preguntas: ;cémo
identificar las necesidades o los problemas existentes?, ;qué criterios usar para
llegar a decidir si amerita una solucién computarizada? ;con base en qué,
decidir si se necesita un MEC y qué tipo de MEC conviene que sea, para
satisfacer una necesidad dada?

Es por lo anterior que esta metodologia se centra en:

e Consulta a fuente de informacién apropiadas e identificacion de
problema.

e Analisis de posibilidades causas de los problemas detectados.

e Analisis de alternativas de solucién.

e Establecimiento del papel del computador en la solucion del problema.

18
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1.2.3 Modelos de desarrollo de software educativo multimedia

El método propuesto para realizar software multimedia estd basado en un
modelo de ciclo de vida evolutivo que parte de una caracterizaciéon de la
situacion del problema y pasa sucesivamente por seis fases como se muestra en
la figura 7. Con base a las evoluciones resultantes del prototipo desarrollado, se
pueden ir realizando ajustes sucesivos hasta obtener el producto deseado. Las
fases se describen a continuacion:

e Fase 1: Descripcion del Problema.

En esta fase se inicia con la descripcion detallada del problema, a partir
de la idea que tiene el cliente del producto que quiere obtener. Se hace
también un perfil de los usuarios potenciales en términos de sus niveles
educativos, cultural, socioeconémico, edad y el ambiente en el que se
usara el software. Toda esta informacién se debe verificar con el cliente y
plasmarse en un Documento de definicién de proyecto como se muestra
en la figura 8.
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Fase 2: Definicién de requerimiento y Términos de desarrollo

Con base al documento que se realiza al final de la fase anterior, se
definen los requerimientos funcionales y los no funcionales en conjunto
con el cliente y se establecen los criterios de aceptacion del proyecto.
Con esta informacioén redactamos el Documento de Requerimientos. Se
deben hacer estimaciones de tiempo y costo para las diferentes fases del
proyecto y con esto generamos un documento Plan de Desarrollo del
Producto. Una parte importante de indole legal es la redacciéon del
contrario y éste se debe basar en los tres documentos anteriores (figura
9).

Fase 3: Disefio educativo.

En esta fase es de vital importancia la colaboracién multidisciplinaria
entre analistas, pedagogos, soci6logos, etc. Después de este analisis se
establecen los temas que se trataran y la forma de abordarlos. Para esta
parte se sugiere hacer el analisis objetivo y subjetivo, la estructura de los
temas y sub-temas, las actividades que realiza el usuario y los
mecanismos de evaluacién (figura 10).

Fase 4: Disefio Computacional

En esta fase se establece la estructura general de los médulos y sub-
modulos que componen el software. Con ayuda de los disefiadores
gréficos se establecen los formatos que se utilizaran. Para cada actividad
descrita se hace el disefio de las unidades de informacién a presentar y
también se realizan los enlaces con otras unidades. El producto final de
esta fase es el Documento de Disefio Computacional (figura 11).
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e Fase 5: Produccién.
En esta fase se producen los item de informacién, es decir, se hacen la
digitalizacién, edicién y almacenamiento del sonido, imagenes, video,
etc. De este modo se obtiene en la primera iteracién un producto en
prototipo que se ira mejorando con la reiteracion de estas fases, hasta
obtener un software de buena calidad (figura 12).
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Fase 6: Evaluacion del producto.

El producto es evaluado por grupos disefiadores, usuarios finales,
psicologos, etc. Para verificar si cumple con todos los requisitos
planteados en la fase 2, se elabora una lista de modificaciones que se
deben aplicar realizando nuevamente las 5 fases anteriores hasta obtener
un producto final de calidad (figura 13).
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1.2.4 Funciones y Caracteristica de software educativo.

Aunque existen varias maneras de hacer software educativo, para que
éste sea considerado como tal, se deben cumplir ciertas caracteristicas como
son:

¢ El material presentado debe ser elaborado con fines didacticos.

e Evidentemente debe ser utilizando una computadora.

e Deben de ser interactivos para captar la atencion del usuario y de este
modo agilizar el aprendizaje y el aprendizaje del usuario.

e No debe ser necesario tener estudios avanzados de computaciéon para
poder hacer uso y obtencion de los beneficios de estos software’s.
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Asi pues, podemos diferenciar tres partes basicas en este tipo de programa.
La parte del software, a través de la cual el programador de éste puede
establecer un dialogo con el usuario y de este modo lograr la interactividad, se
conoce como interfase. Esta parte del software, a su vez, tiene dos partes que se
conocen como:

o Interfase:

e Programa-Usuario: Facilita la transmision de la informacién desde
la computadora hasta el usuario. Esto se hace con pantalla de
informacién, impresiones, voz, videos, etc.

e Usuario-Programa: Facilita la retroalimentaciéon desde el usuario
hasta la computadora, a través del teclado, ratén, micréfonos,
lectoras y cualquier otro periférico de entrada que existe para las
computadoras.

Otra parte importante del software es la informaciéon y cémo esta
almacenada. Normalmente esta informacion que consta de imagenes,
texto, videos, sonidos, etc. Estd almacenada en una base de datos para
que su recuperacion sea rapida.

¢ Base de Datos:

e  Datos de tipo texto: Informacién del tipo alfanumérica.

. Datos Graficos: Dibujos, fotografias, secuencias de videos,
animaciones, etc.

. Sonidos: Musica, fragmentos de partituras, MID]I, etc.

e Modelos de Comportamiento: Representan la dinamica de
algunos sistemas, existen los fisicos-matematicos con leyes
perfectamente  definidos por grafos y tablas de
comportamiento.

La tercera parte se refiere a como, cuando y de qué forma se le presenta
la informacién al usuario. A esta parte se le llama Motor Algoritmo:

e Motor o Algoritmo:
Esta parte del software es la que gestiona las acciones que el
usuario realiza y estd preparado para responder a éstas,
comunicandose con la base de datos y la interfase. Se distinguen
cuatro tipos de algoritmos:

e  Lineal: Cuando la secuencia de las actividades no varia y es

una sola.
o Ramificado: Cuando puede existir mas de un camino segtin
sea la entrada que proporcione el usuario.
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e  Tipo entorno: El usuario puede elegir qué hacer y cuando
hacerlo.
Este entorno puede ser del tipo:
e Estatico: El wusuario sélo puede consultar la
informacién sin modificar la estructura.
e Dindmico: Si el usuario puede modificar el estado de
los elementos que conforman el entorno.
e Programable: Este se da cuando el usuario es capaz
de construir los entornos.
e Instrumental: Cuando se tiene un motor de
inferencias.

e Sistema Experto: Cuando se tiene un motor de inferencias.

Las diferentes funciones que se le puede dar a un software educativo,
tiene mucho que ver con la calidad del material que presentan, la claridad del
mismo y la utilidad que le dé el profesor. Podemos categorizarlos en:

e Funcién informativa:
Los programas que entran en esta caracteristica son los tutoriales,
simuladores y las bases de datos.

e Funcion Instructiva:
Orientan y regulan el aprendizaje de los usuarios y condicionan el
tipo de aprendizaje que se realiza.

e Funcién Motivadora:
Tratan de atraer la atencion de los usuarios, focalizar los aspectos
de mayor interés.

e Funcién Evaluadora:
Las funciones de evaluaciéon pueden ser de tipo implicita, cuando
el estudiante encuentra de forma explicita, cuando es el programa
el que presenta informes sobre el desempefio del usuario.

e Funcién Investigadora:
Esta funcion la realizan los software’s a los cuales se les modifican
valores y la salida cambia, como son los simuladores y los
programas constructores.

e Funcion Expresiva:
Los que realizan estas funciones son los que nos permiten crear
formas de expresiéon, como los lenguajes de programacion,
editores de texto.

Los software’s educativos pueden caer dentro de varias de estas
funciones al mismo tiempo, es decir, estas funciones no son excluyentes.
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1.3 Multimedia

En una computadora existen muchas formas de presentar informacién para
la persona que la esta utilizando. De este modo el usuario del equipo puede
recibir informacioén de este tltimo en forma de texto, es decir, en el monitor se le
presenta un escrito tal y como si estuviera leyendo un libro. Se puede también,
en una computadora, escuchar miusica, relatos, efectos de sonido, etc. Por
supuesto, puedo tener un album fotografico, caricaturas, dibujos y demads
formas de representaciéon gréfica.. Entre otras cosas mads, se puede obtener
videos a través de un equipo de coémputo, de este modo las computadoras nos
permiten presentar informaciéon de diferentes formas y medios. Al intercalar
todos estos, y otros, componentes en una misma presentacién, programa o
software, obtenemos el concepto de “multimedia”.

De este concepto se desprenden otros mas, que dependen de la forma en que
el usuario del software se relaciona o interacttia con éste. Asi obtenemos el
concepto de “multimedia lineal” y “multimedia interactiva”. Se considera un
“software multimedia lineal” cuando el usuario se sienta frente a la
computadora y simplemente ve pasar todo el material desde el principio hasta
el final y no interviene para nada en el transcurso del software. Cuando el
software permite que el usuario controle algunos elementos y el momento en
que éstos deben presentarse, entonces hablamos de “software multimedia
interactivo”. Si ademds de ser interactivo se proporciona una estructura de
elementos ligados, a través de los cuales el usuario puede navegar, esto es, el
usuario puede brincar de un concepto a otro, de un tema a otro, de una imagen
a otra, etc. Entonces tenemos un “software hipermedia”.

1.3.1 Componentes de Multimedia

Como ya vimos, las capacidades multimedia se conforman de
componentes mds pequehos que por si solos son capaces de transmitir
informacién desde la computadora para el usuario de ésta. Estos componentes
son:

e  Texto:
El texto en las computadoras nos permiten, no soélo la expresion
seméntica de las oraciones que escribimos, si no que también nos
permite utilizar diferentes tipos de letras con los cuales podremos
enfatizar la idea que queremos comunicar. Los tipos de letras son
familias de caracteres graficos que incluyen varios tamafios y estilos
de letras.
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Una fuente es una coleccién de caracteres con un solo tamafio y un
solo estilo. “Los tipos de letras mds comunes son negritas e itdlica
(cursiva o bastardillas). Otros atributos de tipo de letras, como el
subrayado y el delineado de caracteres, pueden agregarse con su
programa de computadora. Los tamafios de letras se expresan casi
siempre en puntos: un punto es .0138 pulgadas o cerca de 1/72 de
pulgadas. El tamafio es la distancia desde la parte de arriba de las
letras maytsculas hasta la parte de debajo de las letras mintsculas
como la g y la y. Helvética, Times y Courier son tipos de letras. Times
de 12 puntos italica es una fuente”.

Sonido:

El sonido es un fenémeno fisico que puede representar mediante
una curva la cual tiene ciertas caracteristicas como son amplitud y
frecuencia, a esta curva se le llama oscilaciéon. A la cantidad de
oscilaciones por cada unidad de tiempo se le conoce como frecuencia.
La wunidad de frecuencia es el hechizo (hz). El sonido en el aspecto
digital tiene dos caracteristicas importantes que hacen que el sonido
dentro de una computadora sea de mejor calidad. Estas
caracteristicas son la velocidad de muestreo es la frecuencia con la
que se toman las muestras y el tamafio de la muestra es la calidad de
informacién tomada por cada muestra. Normalmente en una
computadora se manejan muestras de frecuencia de 44.1 Khz. 22.0
Khz. Y 11.025 Khz. Y tamafios de muestras de 8 o 16 bits. Existe
también un estdndar llamado MIDI (Music Instrumenta Digital
Interfase). En el caso de los archivos MIDI, no se contiene el dato
como tal, mas bien el archivo le comunica al sintetizador el tomo,
volumen, timbre, dindmica de impulso y el instrumento que debera
tocar la nota.

Imagenes:

Las imégenes son representaciones gréficas, y en el caso de las
computadoras es muy importante distinguir entre los gréficos de
mapa de bits y los graficos vectoriales. En los graficos de mapa de
bits, la informacién se guarda en forma de matriz de pixeles, que
contienen la informacién sobre el color y la posicién de cada punto
del gréfico. Y en los graficos de vectores, la informacién esta formada
por circulos, cuadrados, lineas y demds figuras geométricas. A
diferencia de muchas otras areas técnicas, como los sistemas de video
y los disquetes, los formatos y el usuario se encuentra ente el viejo y
conocido problema de la importancia y la exportacion.
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Esto puede resultar irritante, pero cuando se profundiza en la
edicién o el almacenamiento de imagenes, se podrd comprobar que
existen tantos campos diferentes de aplicacion que probablemente no
serd inteligente imitarse a un solo formato de imagen.

Los formatos de imagenes mas comunes son PCX, TIFF, EPS, GIF,
TGA y BMP. Estos formatos se diferencian dentro si por la forma de
almacenamiento, el espacio que ocupa y la forma de tratar los colores.

Graficos de vectores o de puntos: Segin la forma en que se
guardan las imagenes, se diferencia entre dos tipos de formato
Importantes: En los formatos de vectores no se guardan puntos
Individuales, sino objetos. Mientras que, por ejemplo, una
circunferencia se compone de muchos puntos, en un gréfico de
vectores s6lo se guardan las informaciones sobre la forma
(circunferencia). Localizacién, tamafio y color. No puede
establecer una ventaja clara para uno de los tipos de formatos. Un
grafico de vectores tiene la ventaja de que su tamafio puede
modificarse libremente, sin que ello implique pérdidas de calidad,
mientras que un grafico de puntos presenta irregularidades en sus
contornos, cuando se agrada demasiado. Por otra parte, los
graficos de puntos tienen la nada despreciable ventaja de que con
filtros para crear efectos borrosos u otro tipo de filtros, es posible
eliminar puntos de la imagen, para lograr modificaciones. Los
graficos de vectores no resultan, por ello, nada adecuados para la
ediciéon de Imagenes. Por motivo, a continuacién nos referimos
s6lo a los principales formatos graficos de puntos, con la
excepcion del formato EPS, que ocupa un lugar especial entre los
formatos gréficos.

El formato PCX: Es el méds ampliamente difundido entre los
graficos de puntos es el PCX, el cual fue desarrollado por la firma
ZSoft para su programa de dibujo Paintbrush. La ventaja de que
este formato PCX pueda ser leido por casi todos los programas (en
especial de Windows) resulta muy relativa para los profesionales
de la edicién de Imagenes , dado que en el formato PCX no son
posibles representaciones TrueColor con resolucién por encima de
1024x768 puntos. Lo maximo posible es una representacion de 8
bits. A pesar de eso, el formato PCX esta cerca de ser el estindar
en los ordenadores personales.
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El formato TIFF: Es el formato grafico mas versatil (Tagges Image
File Format). Lamentablemente, esta versatibilidad también tiene
el Inconveniente de que existen muchos tipos de formatos TIFF.
Esto puede significar que una imagen guardan en un formato
TIFF no puede significar que una imagen guardada en un formato
TIFF no pueda ser leida por otro programa que soporta otro tipo
de TIFF. Como una imagen DIN A4 digitalizada a 300 ppp en
formato TIFF, con una densidad de color de 24 bits (TrueColor),
ya ocupa 42 MB de espacio, se han desarrollado diferentes
métodos de compresion para este formato.

El mas conocido es el método LZW de la firma Aldus (fabricante
de photoStylerPagemaker). Los archivos comprimidos de esa
forma pueden ser leidos por muchos programas, también
deMacintosh.

El formato GIF: Este formato puede utilizarse, incluso con maés
amplitud que el formato TIFE, en diferentes sistemas de
ordenadores. Es una lastima que este formato sdlo pueda
representar 256 colores (8 bits). El formato CIF fue desarrollado
por la firma de CompuServe.

El formato TGA: Es un formato para guardar y convertir Imagenes
en TrueColor tanto en el PC como en el Macintosh. No est4
demasiado difundido en Espafia, pero en América ocupa una
posicion Importante.

El Formato EPS: Puede ser leido por casi todos los procesadores
de texto, pero generalmente no puede ser representado en la
pantalla. En formato EPS se guardan imagenes que pueden ser
reproducidas desde el proceso de texto en una impresora laser de
PostScript. El formato EPS se utiliza con frecuencia como formato
intermedio entre diferentes formatos de vectores (las impresoras
PostScript trabajan en una forma muy similar a los vectores) y
también es muy comun en la autoedicion o en la edicién de
imagenes. Para que pueda ser visualizado en pantalla,
generalmente va acompafiado de una imagen TIFF de menor
resolucion.
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e El formato BMP: Es un formato de mapa de bits que guarda las
imagenes segin un disefio de bits. El principal campo de
aplicaciéon del formato BMP esta en Windows. Con el tiempo se
han desarrollado muchos formatos estdndares BMP existe el
también casi idéntico formato DIB o RDIB, el cual es utilizado por
la extensiéon multimedia de Windows.

e Animacion:
“La animacién es posible debido a un fenémeno biolégico
conocido como persistencia de la vision. Un objeto que ve el ojo
humano permanece mapeado en la retina por un breve tiempo.
Esto hace posible que una serie de imdgenes que cambian
rapidamente, una tras otra, parezcan mezclarse creando la ilusiéon
de movimiento. En otras palabras, si usted cambia el lugar o la
forma de objetos lo suficiente rdpido percibird los cambios como
movimientos”.

e Video:
El video se puede ver como “fotografias en movimientos”, a las
cuales se les puede agregar sonido. En realidad lo que nosotros
percibimos como video no es otra cosa que la construccién de 30
cuadros por segundo, en el caso de la televisién y casi 48 cuadros
por segundo en el cine. Existen tres estindares para producir
video que son NTSC, PAL y SECAM. Y para formatos de video
digital, el més famoso y usado es el formato JPEG.

e Hipertexto:
Cuando tenemos una gran cantidad de informacién escrita en las
computadoras, podemos indéxala vincular todos los elementos
para provocar que la consulta de la informacién sea del tipo de
organizacion de la informacién tenemos hipertexto.

1.3.2 Etapas de desarrollo de un producto multimedia.
Para desarrollar un producto multimedia se deben considerar varios
factores, algunos de ellos tienen que ver con el aspecto econémico y

financiero. Para llevar a buen término un proyecto de multimedia se
deben alcanzar y superar tres fases.
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e TFase de orientacion:

En esta fase se establecen los objetivos que se desean
alcanzar con el producto. Se puede empezar por escribir en
un papel lo que se espera del producto. ;Qué objetivos
persigues?, ;Qué se aportara al comprador del producto?,
(S6lo se va a entretener al comprador o se le brindard una
ensefianza? Una vez que hayamos contestado estas y otras
preguntas podemos entones dedicar esfuerzos a la
realizacién del producto.

e Fase de produccion:
En esta fase se trata de sacar el mayor rendimiento posible
al trabajo, por lo general los conceptos y la calidad del
producto estan relacionados con el tiempo disponible y con
el marco financiero. Es bésico generar un guion en el cual se
encontrardn todos los pasos a seguir para la elaboracion del
producto. Se deben seleccionar adecuadamente las
herramientas que se utilizard para que el proyecto se
cumpla en tiempo y en dinero. Es necesario recopilar y
organizar todo el material que se usard durante la ejecucion
del software.

e Fase de distribucion:
Esta fase es importantisima para que el proyecto llegue a
ser un éxito, es necesario analizar los medios y métodos de
distribucién que podremos usar, ya que existe gran
variedad de forma en las cuales podemos presentar un
proceso multimedia. Aqui hay que volver a tomar en
cuenta el aspecto financiero del proyecto.

1.3.3 ;Déndey por qué utilizar multimedia?
En general, se ha comprobado que la multimedia hace que los que la
usan tengan un mayor porcentaje de retenciéon de la informacién que se

presenta que en material de otras caracteristicas también presentados por
computadora.
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Ahora la multimedia se encuentra en todos los ambitos, en las oficinas a
diario las personas realizan presentaciones con texto, audio y video para ayudar
a que jefes puedan tomar las mejores decisiones de negocios. En nuestra vida
cotidiana, nos enfrentamos a “Kiosco multimedia” en restaurantes, museos,
tiendas, etc. Que nos ayudan a encontrar lo que buscamos. Pero sin duda en el
area en donde mas se pueden aprovechar las capacidades de la multimedia es el
area educativa. Existen ya varios programas multimedia dirigido a nifios desde
los 3 afios, hasta llegar a enciclopedias para todo publico y programas
especializados para areas de licenciaturas.

Las opciones de los programas multimedia en la educacién son infinitas,
ya que con estos software’s se puede mostrar gran cantidad de informacién,
pasado desde animaciéon Infantil sugerente para aprendizaje de lectura,
escritura, matemadticas, etc. ; hasta llegar a reproducir videos complejos sobre
cualquier clase de Informacién, como podria ser: operaciones médicas, viajes
espaciales, vida natural, etc. Ademas la multimedia no puede dar la facilidad de
la simulacién, que nos ayuda a proporcionar conocimientos del tipo de manejo
de maquinaria peligrosa, cara o dificil de conseguir.

Por todo lo anterior, s6lo podemos concluir que los programas
multimedia deben y pueden ser usados para casi todas las actividades que se
pueden realizar con una computadora.

1.4 Lenguaje de Programacion.

Como se sabe, una computadora puede realizar operaciones simples a gran
velocidad, pero para que una computadora pueda realizar dichas tareas, se
necesita poder indicarle el algoritmo a seguir.

Un ALGORITMO es una secuencia ordenada, finita e Inequivoca de
pasos a seguir para resolver un determinado problema. Es importante el hecho
de que sea una secuencia ordenada porque cuando queremos resolver un
determinado problema, tenemos que efectuar los pasos en un cierto orden a no
ser que queramos obtener un resultado totalmente diferente al esperado, Por
ejemplo, en una receta, que es un algoritmo para preparar un determinado
platillo, se si altera el orden de los pasos, nunca obtendremos el platillo
deseado. Por otro lado, también es importante recalcar que es una secuencia
finita de pasos. Un algoritmo debe terminar en algiin momento determinado, ya
que de nada nos servird un algoritmo que nos resolveré el problema dentro de
mil afios.
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Cuando es una computadora la encargada de ejecutar un determinado
algoritmo, dicho algoritmo debera ser expresado en forma de un PROGRAMA
de computadora,, el cual consiste de un conjunto de instrucciones que la
computadora pueda entender y posteriormente ejecutar. Para esto uno debe
usar un LENGUAJE DE PROGRAMA para escribir un programa. A la actividad
de expresar un algoritmo en forma de programa se le denomina
PROGRAMACION.

1.4.1 Lenguaje de Desarrollo Multimedia

Los Lenguajes de autor poseen multitud de herramientas visuales que
permite crear objetos de un modo sencillo y comodo. Son herramientas cuya
caracteristica mas representativa se encuentra en su simbolo de potencias y
facilidad de manejo, algo que permite que cualquier usuario, sin ningdn
conocimiento previo de las herramientas de desarrollo, pueda llegar a crear
aplicaciones sin estar obligados a escribir ni una linea de cédigo.

1.4.2 Herramientas Multimedia

Para poder realizar programas multimedia, se utilizan varios software’s
especializados para generar, modificar y mejorar cada uno de os componentes
que forman la multimedia. De este modo, es necesario utilizar por lo menos un
software especializado en sonido digital, otro software para manejo de
imagenes, uno ovarios mas para manejo de texto, animacién y video.

Aunque todas estas herramientas son sumamente importantes, la
herramienta realmente indispensable para generar software multimedia, son los
llamados “sistemas de autor”. Por lo general estas herramientas no nos sirven
para modificar ninguno de los componentes de multimedia, pero si no permiten
manipular su aparicion y duracién durante la vida de nuestro software
multimedia.

“Se organizan las diferentes herramientas (o sistemas) de desarrollo en
grupo, basdndose en la presentacion que utilizan para dar una secuencia y
organizar los elementos y eventos multimedia”.
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e Herramientas basadas en tarjetas o paginas:
En estos sistemas de desarrollo los elementos se organizan como
paginas de un libro o como una pila de tarjetas. Se puede disponer de
miles de péginas o tarjetas en un libro o pila. Estas herramientas son
adecuadas cuando gran parte del contenido consiste en elementos que
pueden verse individualmente, como las paginas de un libro o como
las tarjetas de un fichero.

e Herramientas basadas en iconos controlados por eventos:
En estos sistemas de desarrollo los elementos de multimedia vy las
sefiales de Interaccién (eventos) se organizan como objetos en un marco
estructural o proceso. Las herramientas basadas en Iconos controladas
por eventos simplifican la organizaciéon de su proyecto y siempre
desplieguen diagramas de flujo de actividades junto con vias de
bifurcacién.

e Herramientas basadas en tiempo y de presentacion:
En estos sistemas de desarrollo los elementos y eventos se organizan a
lo largo de una linea de tiempo con resolucién tan altas como un
treintavo de segundo.

Los sistemas de desarrollo de multimedia ofrecen uno o méas de los
siguientes enfoques:
e Programacion visual con sefialamientos e iconos.
e DProgramacion con lenguajes de guiones.
e Programacién con herramientas tradicionales como Basic o
C.
e Herramientas de desarrollo de documentos.

Una de estas herramientas que trabajan con guiones es “Director de
Macromedia” y es la elegida para este trabajo.
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CAPITULO II - “Analisis y diseno educativo”
2.1 Determinacion de estructura del Médulo de Aprendizaje.

En este capitulo, presentamos en analisis y disefio educativo del médulo
de aprendizaje en el cual estd centrado el presente trabajo. Aqui encontraremos
también, los objetivos educativos, el tipo de usuarios al que nos dirigiremos, las
actividades a realizar, los tipos de conocimiento y otros aspectos més.

2.1.1 Descripcion y caracteristicas.

2.1.1.1 Tematica:

Cuando hablamos de computadoras, muchos de nosotros no
alcanzamos a comprender que éstas no funcionan por si solas y que todo
aquello que ellas realizan es mandado o “programado” por el ser humano. De
este modo lo que es todavia mas complicado de entender para las personas que
no se dedican a esto como es que podemos ordenarles a las maquinas lo que
deben hacer y como deben responder a las acciones que nosotros introducimos
en ellas. Asi es como llegamos a la explicacién de lo que es un lenguaje de
programacion y sus caracteristicas. Una de estas formas de comunicacién se
conoce como “Lenguaje de programacién en C”. Como cualquier otro tipo de
conocimiento, hay que seguir ciertas reglas para adquirirlo y debemos cumplir
algunos topicos importantes para completar dicho conocimiento. Pensando en
todo lo anterior, se planea realizar este software multimedia que ensefie las
bases de la programacion en lenguaje C a los estudiantes de computacion de la
Benemérita Universidad Auténoma de Puebla.

2.1.1.2 Propdsito General

Los alumnos que utilicen este software deberian ser capaces, una vez que
lo concluyan, de entender, explicar y aplicar los conceptos relacionados con los
principales métodos de ordenamiento, asi como su Implementaciéon. Este
conocimiento sera transmitido mediante una variedad de actividades, como
pueden ser: cuestionarios, actividades de arrastrar, asociacién, entre otras.
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2.1.1.3 Nivel de Usuario:

El tipo de usuario a los que esta dirigido este software es un grupo muy
especifico de gente que debe cumplir con los perfiles que solicita la carrera de
Ciencias de la Computaciéon de la BUAP. Entre los requisitos aparece la edad,
que va desde los 18 a los 28 afos, un nivel de estudios medio superior, facilidad
para las Ciencias Exactas, un alto grado de Inclinacién por las actividades que
requieren andlisis e Iniciativa.

2.1.1.4 Tipo de Actividades

a) Se realizard un software TUTOR NO DIRECTIVO, el cual, contendra
una amplia explicacién de ejemplos y conceptos necesarios para
aprender las bases principales de la programacion, disponibles a través
de animaciones, sonidos, textos y representaciones graficas.

b) Se elaborard una guia diddactica, la cual orientara al usuario en las
actividades de aprendizaje, para navegar en forma idénea el software
educativo multimedia.

2.1.2 Objetivos Educativos:

El software educativo que realizaremos, tiene como contenido un tema
relacionado con la materia de Programacion Bésica en Lenguaje “C” y tiene un
conjunto de objetivos fijos y claros que el estudiante de primer semestre de la
carrera de Ciencias de la Computacién de la BUAP.

El tema central del software es el topico de ordenamiento de registros o
archivos en lenguaje “C”, de este modo podemos identificar claramente los
siguientes objetivos de aprendizaje que el alumno deberé obtener al terminar de
revisar el material que se le presentara al usar este software.

e Introduccion a lenguaje “C”
e Funciones de Entrada y Salida
e Proposiciones

De este modo los objetivos claros del software son: que el alumno conozca y
comprenda los objetivos anteriores.
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2.1.3 Usuarios destinatarios.

Este tutorial esta disefiado y estructurado para cierto grupo de usuarios
que deben tener un grado de conocimientos generales sobre el equipo de
computd, ya que en ninguna parte del software se dan Instrucciones de cémo
deben manejarse los dispositivos de entrada y salida necesarios para obtener los
resultados esperados durante el uso del software. El tipo de informacién que ya
debe manejar la persona que desee usar este tutorial consiste en los
conocimientos basicos de conjuntos matematicos y el manejo de algunos
conceptos fundamentales de programacién como son los arreglos, variables y

sentencias de control de un programa escrito en lenguaje “C”. Los usuarios
ideales para este software son los estudiantes de la materia de Programacion
Basica en Lenguaje “C” de la Licenciatura en Ciencias de la Computacion de la
Facultad de Computacién de la BUAP.

2.2.1 Contenido de Aprendizaje.

Dado que el software a desarrollar en este trabajo es un software de
caracter educativo, es de vital importancia el asunto de los tipos de aprendizaje
que el usuario o alumno puedan adquirir con este programa. Lo anterior nos
obliga a definir cuéles son los aprendizajes relevantes de cada uno de los temas
y subtemas. Existen varios métodos para realizar este diagnéstico de
diferenciacién entre un aprendizaje relevante de uno secundario. Uno de estos
métodos consta de tres pasos que son:

a) Seleccionar las ideas principales o esenciales de cada uno de los temas o
subtemas.

b) Determinar los procesos cognoscitivos deseables para cada idea esencial.

c) Senalar el tipo de aprendizaje.
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2.2.1.3 Descripcion de Actividades por Subtema y Operaciones Mentales.
Aprendizajes Relevantes
Ideas Esenciales

Definicién y caracteristicas de un programa
1. El usuario aprenderd el concepto de lenguaje c y las caracteristicas que
los distinguen.

Proceso Intelectual. Comprensién de idea.
Aprendizaje. Es un aprendizaje esencial.
Pregunta 1.

Proceso de la programacion
2. El usuario aprendera los pasos para la elaboracién de un programa.
Proceso Intelectual. Aplicacién de la idea.
Aprendizaje. Es un aprendizaje indispensable.
Pregunta 2.

Aprendizaje antecedente.

El usuario debe saber que es lenguaje c.
Proceso intelectual. Repeticién de idea.
Aprendizaje. Es un aprendizaje indispensable.

Funciones de entrada.

3.- El usuario aprendera funciones de entrada para la aplicacién en lenguaje c.
Proceso Intelectual. Analizar la idea.
Aprendizaje. Es un aprendizaje indispensable.
Pregunta 3.

Aprendizaje antecedente.

3.1 El usuario debe saber que es una funcién de entrada.
Proceso intelectual. Repeticién de idea.

Aprendizaje. Es un aprendizaje indispensable.

Funciones de salida.

4.- El usuario aprendera funciones de salida para la aplicacién en lenguaje c.
Proceso Intelectual. Analizar la idea.
Aprendizaje. Es un aprendizaje indispensable.
Pregunta 4.
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Aprendizaje antecedente.
4.1 El usuario debe saber que es una funcién de salida.
Proceso intelectual. Repeticién de idea.
Aprendizaje. Es un aprendizaje indispensable.

Funciones de salida.

4 .- El usuario aprenderéa funciones de salida para la aplicacién en lenguaje c.
Proceso Intelectual. Analizar la idea.
Aprendizaje. Es un aprendizaje indispensable.
Pregunta 4.

Aprendizaje antecedente.

4.1 El usuario debe saber que es una funcién de salida.
Proceso intelectual. Repeticion de idea.

Aprendizaje. Es un aprendizaje indispensable.

Proposiciones
5.- El usuario aprendera que proposiciones son utilizadas para el flujo de la
informacién en el lenguaje c.

Proceso Intelectual. Analizar la idea.

Aprendizaje. Es un aprendizaje indispensable.

Pregunta 5.

Aprendizaje antecedente.

5.1 El usuario debe saber que es una proposicion.

Proceso intelectual. Repeticion de idea.

Aprendizaje. Es un aprendizaje indispensable.

2.2.2.1 Registro de Informacion

2.2.2.1.1 Actividad, medios y fuente de informacién
La estructura que se presenta en el sistema es ramificado y dindmico; cuenta
con elementos motivadores como mensajes, también cuenta con puntajes en
cada ejercicio para poder evaluar al alumno; se pretende que no sea extenso,

a la vez que sea ameno y agradable al estudiante.

Se tratard de mantener entretenido al estudiante que las pantallas y la
informacién no sean aburridas para que se interese por el sistema.
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2.2.2.2 Lista de preguntas y respuestas por subtema.
Cap. I Introduccion a lenguaje C

1.- ;Qué es lenguaje C?
a) Es un conjunto de pasos que tiene que realizar un programador.
b) Es un lenguaje de programacién de sistemas.
cJayb
d) Ninguna de las anteriores

2.- ;Qué es un programa?
a) Es un lenguaje de programacion de sistemas.
b) Es un conjunto de instrucciones, ordenes dadas a la maquina que
produciran una determinada tares.
¢) Es un conjunto de pasos que tiene que realizar un programador.
d) Ninguna de las anteriores

3.- iCuéles son los procesos de la programacién?
a) Definicion del problema, disefio del algoritmo, codificacién del

programa, depuracion y verificacion.
b) Definicion del problema, disefio del algoritmo, depuraciéon y
verificacion.

c) Es un conjunto de instrucciones, ordenes dadas a la maquina que
producirdn una determinada tares.
d) Ninguna de las anteriores

4.- ;Qué es una funcién de entrada?
a) Permite leer datos entre archivos y dispositivos.
b) Permite escribir datos entre archivos y dispositivos.
c)Jayb
d) Ninguna de las anteriores

5.- ;Qué es una funcion de salida?
a) Permite leer datos entre archivos y dispositivos.
b) Permite escribir datos entre archivos y dispositivos.
c)ayb

d) Ninguna de las anteriores

6.- ;Qué son las proposiciones?
a) Son las que controlan el flujo y la ejecuciéon de un programa.
b) Son las que controlan el flujo del hardware.
cJayb
d) Ninguna de las anteriores
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2.2.3 Cuadro de decisiones de aprendizaje
A continuacién en la tabla 2.2.3, se presenta el cuadro de decisiones que
representa los tipos de aprendizaje que estardn presentes en el sistema.

Proceso intelectual

IDEA I E A R C Re Ej In Ap An
1 1 1
2 2 2
2.1 1 1
3 3 3
3.1 3 3
4 4 4
4.1 4 4
5 5 5
5.1 5 5

Tabla 2.2.3 Cuadro de decisiones de aprendizaje.

2.2.4 Diagrama de flujo de aprendizajes
En la siguiente figura se muestra el diagrama de flujo referente a los tipos

de aprendizaje.

ORne;

—(

Idea esencial 1 Idea esencial 2

Idea esencial 3

Idea esencial 4
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2.2.1.3 Estrategias de Ensefianza-aprendizaje y actividades iterativas (tipo),
Duracién y Actividades Mentales:

Para lograr que el usuario o alumno de este material educativo adquiera los
conocimientos necesarios, recurriremos a las siguientes estrategias de
enseflanza-aprendizaje:

Presentacion audio-visual del material
Actividades de arrastrar y soltar
Lectura y ejemplos

Animaciones.

De la variedad de actividades mentales que existen en las estrategias de
enseflanza-aprendizaje, se ha identificado que sdlo se usaran 4 de estas
actividades, las cuales son suficientes para que el usuario del software adquiera
los conocimientos que se pretenden.

2.2.1.4 Motivacion

Cuando hablamos de aprendizaje, debemos entender que cualquier
proceso de aislamiento del conocimiento conlleva cierta cantidad de tiempo, si
por cualquier circunstancia este proceso de aislamiento se retrasa o se nos
complica, requerimos de algiin método que vuelva a lograr que el individuo
que trata de terminar este proceso de aislamiento mantenga o tenga
nuevamente la inquietud de culminar el proceso.

De este modo los aspectos de motivaciéon en cualquier proceso de
aprendizaje son muy importantes para lograr que el usuario mantenga la
atencion sobre el material que se aprende, y en el caso de que el aprendiz se
encuentre desganado, serd sumamente importante que el aspecto motivacional
sea el indicado para que no sea contraproducente.

Si el aspecto de motivacion es especialmente importante en un proceso
de aprendizaje en el que existe un maestro y un alumno, es mas importante
aun, cuando este proceso de aprendizaje lo tratamos de llevar entre un equipo
de computé y un alumno. Por lo anterior y debido a que este software de
aprendizaje estd dirigido a un usuario comun, de nivel medio superior, es
basico que el aspecto motivacionales provoquen una reacciéon negativa debido a
que la motivacion pueda parecer en este software con un nivel de
conocimientos inferiores al que esta buscando. Asi pues, el aspecto de
motivacion que nosotros utilizaremos serd, simplemente, frases de aliento al
terminar o realizar un ejercicio correctamente.
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CAPITULO III “Anélisis y Disefio del Sistema”

3.1 Planteamiento del problema.

Con este progreso de la tecnologia y las teorias de aprendizaje se hace
notorio que debemos aprovechar todos estos avances y proporcionar a las
nuevas generaciones mayor cantidad de Informacién y de herramientas para
que logren aprender los temas o tépicos que se pretende conozcan, sea cual sea
la materia, nivel, disciplina o tema del que se trata.

De este modo debemos buscar la manera de realizar material de apoyo
para los estudiantes de las distintas &reas y niveles. Una de las formas mas
eficientes de generar material educativo e calidad y utilidad es usar la
tecnologia multimedia, la cual est4d ya comprobado, que estimula al aprendizaje,
debido a que captura la atencién de més de uno de los sentidos y no como lo
hacen los métodos convencionales de aprendizaje.

La cantidad de alumnos que presentan problemas para aprender los
topicos de la materia de Programacion Basica de la Licenciatura en Ciencias de
la Computacion de la BUAP, nos lleva a tratar de producir un material
educativo multimedia que se acople a la peticién al programa de estudios y
ademads, sirva como material de apoyo para los estudiantes y profesores de este
nivel educativo. En particular el material que cubrira este software multimedia
es el topico de “Sistema Multimedia para la Programacién en Lenguaje C”.

3.2 Especificacion de Requerimientos.

El software educativo multimedia, deberd contener la informacién
necesaria para cubrir adecuadamente, y en el nivel educativo que corresponde a
la Benemérita Universidad Auténoma de Puebla, el tépico de “Sistema
Multimedia para la Programaciéon en Lenguaje C” correspondiente al primer
semestre de la carrera de Ciencias de la Computacion.

El contenido didactico del software educativo, esta protegido al plan de
estudios de la BUAP y es en su totalidad el material que se presenta en el
apéndice A de este documento.

El usuario de este software tendra siempre a la mano la ayuda del
programa, misma que sera temaética, es decir, dependiendo de la zona en la que
nos encontramos, serd la ayuda que nos proporcione y también se podréd desde
ahi acceder a cualquier otra parte del apoyo.
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Dado que es un software educativo, el usuario podra repasar cuantas
veces quiera la seccién del tema que no haya comprendido, asi mismo, podra
pasar al siguiente tema, si asi lo desea, atin cuando en las actividades de
calificacion no se obtenga el minimo recomendado de conocimientos para
continuar con los temas siguientes.

Los colores, ubicacién, fuente, dibujo, videos y demdas materiales
multimedia utilizados para conformar la interfaz del usuario, no podran ser
modificados ni alterados por el usuario, esta interfaz sera estdndar durante todo
el programa, permitiendo asi, que el usuario del software se concrete en el
contenido educativo del programa.

Se incluirdn actividades de arrastrar y soltar, completar, rompecabezas,
preguntas y respuestas, relacionar y eleccion mdltiple. Todas estas actividades
son con la finalidad de que el alumno asimile los conocimientos que se
pretenden.

Para la realizacién de este trabajo necesitaremos por lo menos una
computadora con capacidades multimedia y software de desarrollo multimedia
como lo es Director de “Macromedia”. La interseccién de especialistas en
educacion, disefio grafico y computacion, es vital para el correcto desarrollo del
software. Con estos especialistas el trabajo puede realizarse en 5 meses.

Para poder ejecutar este programa con propiedad, la computadora
destino debe tener monitor o dispositivo compatible con la resolucion de 800 x
600 pixeles y 16 bits de color, debe contar con un lector de CD-ROM de por lo
menos 12x de velocidad, un sistema operativo compatible con Windows 9x o
posterior, se requiere también 64 MB en RAM o mds y un procesador Pentium
133 Mhz. O compatible. Si el equipo tiene un hardware superior al que se
menciona aqui, serd mucho mejor y el software tendra un mejor desempefio.

El trabajo sera conocido cuando el experto en educaciéon y el experto en el

tema de “ Sistema Multimedia para la Programacion en Lenguaje C” coincidan
en que se cumple con los objetivos trazados para este proyecto.
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3.3 Guidn Literario

El software multimedia que presento, sera distribuido en CD, Para
trabaja con este software, sélo es necesario introducir el disco en el lector de la
computadora, si el equipo tiene activada la opcién de inicio automatico, el
software se iniciara solo; de lo contrario, debemos ejecutar el archivo de nombre
de “Sistema Multimedia para la Programacion en Lenguaje C” por medio de
hacer “doble-click” con el botén izquierdo del “Mouse”.

De inmediato aparece la pantalla de introduccién, la cual presenta una
animacién con el escudo de 1 “Benemérita Universidad Auténoma de Puebla”,
y se escuchan efectos de sonido, posteriormente, aparecerda la pantalla de
bienvenida, que muestra la siguiente informacién por medios escritos y
auditivos:

Instituciéon que presenta el software
Tema presentado
Titulo del tema

La ejecucion del software continta y nos presenta la pantalla de entrada
en la que se debe proporcionar un nombre para continuar, el software no
seguird su ejecuciéon mientras el recuadro asignado para teclear un nombre
permanezca vacié o con la leyenda “Ingrese nombre aqui”. Una vez que
introducimos el nombre del alumno en la casilla adecuada debemos 5 botones
de accién, mismos que ya no desaparecen durante el resto de la ejecuciéon del
software. Estos botones son:

Salir
Ayuda

La pantalla que el software nos presenta a continuacién, se denomina el
menu principal en la cual se incluyen los datos del software como contenidos,
temas a tratar, objetivos, etc. En esta parte, aparecen otros botones de accién
que son:

Ment principal

Siguiente
Anterior
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En este momento, el usuario del software podra elegir cualquiera de los
temas que se le presenta del lado izquierdo de la pantalla, una vez elegido el
tema, la pantalla cambia reluciéndose el sector izquierdo para dejar mas
amplio el sector derecho de la misma, en este sector derecho se presenta de
modo multimedia el contenido del tema que se ha escogido aprender. Dicho
tema serd presentado y durante esta presentaciéon se dardn ejemplos y toda la
teoria necesaria para que al terminar del mismo, el alumno sea capaz de
realizar y terminar con prontitud y exactitud los ejercicios que se encuentran al
finalizar. En todo momento el usuario contara con el botén de la ayuda, misma
que es contextual; es decir, ird variando dependiendo del punto en que nos
encontramos. Asi contard con botones de navegacién que sirven para avanzar,
retroceden, dentro del tema o sub-tema que se presenta, estos botones de
navegacioén son distintos a los botones llamados “Anterior” y “Siguiente”.

Al pasar en Mouse por cualquiera de los temas que se presentan:

Introduccién a lenguaje C
Funciones de entrada y salida
Propositos

Ejercicios

Se despliega el ment con las opciones que tiene cada tema, cada una de
estas opciones, al pasar el Mouse por encima, genera un sonido y los textos
cambian de color para indicar la selecciéon. Una vez seleccionada la opcién a
estudiar, el software presenta mediante, texto, movimiento y sonido todo el
material necesario hasta llegar a la seccién de ejercicios para dicho tema.

Cada una de las secciones de ejercicios lleva el registro de los problemas
que se resolvieron y aquellos que no fueron resueltos, este registro es borrado
cuando el software se detiene y es reiniciado.
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3.4 Guidén Técnico

El Software tiene solamente el CD, el cual no es editable.
Dentro de la estructura de este CD aparece en la raiz:

- Ultimo. Exe

El archivo “Ultimo.exe” tiene el software que se muestra durante la ejecucién
del programa.

Una vez ejecutado el programa, lo primero que aparece es una animacion
de dos escudos de la BUAP, en color y fondo naranja. Estos escudos hacen un
recorrido por la pantalla, uno empezando de atrds hacia delante y después
empieza de abajo hacia arriba y colocarse al centro.
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En este momento, la pantalla en cuestién cambia para mostrar el nombre del
software que se va a utilizar.
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En este momento, la pantalla en cuestion cambia para mostrar el nombre del
software que se va a utilizar.
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Esta es la parte del software donde debemos introducir el nombre del usuario,
para poder continuar y una vez escrito el nombre de usuario debemos activar
el boton de empezar para poder continuar.

\ Lici

INTRODUCGION A LENGUASE I

L Att —~ o Py
AN O EATRAO U “” =oucEive

PROPOSICIONES
EJERCICIOS
EVALUACION

Ahora es cuando tenemos la pantalla que llamamos “ment principal”,
esta pantalla es llamada asi, ya que es desde aqui donde controlamos el flujo
que tendra el software. En esta pantalla tenemos los 4 temas que presenta este
sistema multimedia de aprendizaje y los botones de control de navegacion,
empezar, ayuda y botén salir.

En esta pantalla al pasar por cada uno de los temas del ment, con el
Mouse automéaticamente cambia el puntero para activar un tema.
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Esta ventana muestra las definiciones de cada tema que forman la
programacion en leguaje en lenguaje “C” como se muestra a continuacion:
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Se define a continuacion los tipos de funciones de entrada y salida en lenguaje
“C” asi como también mostrar algunos ejemplos sobre estas funciones.

| & ULTIMO
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Dentro de los ejemplos se muestra un diagrama de flujo como se muestra a
continuacion que es convertir metros a centimetros:

% ULTIMO AES
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Después del diagrama de flujo desarrollamos el programa que es el siguiente

> ULTIMO =3

) que quieres convertir:”);

metros es%d:”,CM);
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3.4 Diagramas

Para comprender como funciona este sistema, tenemos a continuacién los
diagramas que nos dicen coémo esta disefiada la estructura de cada una de las
partes o médulos de los que consta.

INTRODUCCION

NOMBRE DEL
SOFTWARE
NOMBRE DEL
USUARIO
MENU
PRINCIPAL
INTRODUCCION FUNCIONES DE PROPOSITOS EJERCICIOS
A LENGUAJE C ENTRADAY
SALIDA
PROPOSICION
IF
| 1 INTRODUCCIO
N A LENGUAJE FUNCIONES DE
c ENTRADA
PROPOSICION
WHILE
DEFINICION DE UN
| PROGRAMA FUNCIONES DE
SALIDA
PROPOSICION
FOR
|| PROCESO DE LA
PROGRAMACION ] EJEMPLOS
PROPOSICION
SWITCH
PARTES CONSTITUTIVAS
DE UN PROGRAMA
— | | ProPOsICIO
N BREAK
| PROPOSICIO
N DO WHILE
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Los cuatro primeros bloques se ejecutan en secuencia uno tras
otro y sin la posibilidad de regresar, a menos que sea reiniciado el software. El
primer bloque, a introduccién, estd divido en dos partes, la primera donde se
presentan dos estudios de la BUAP con movimientos y sonidos, la segunda
parte es la bienvenida, que presenta el escudo de la BUAP de forma estética y
la voz del narrador explica de qué se tratara el software. Este bloque tiene una
duracion de 255 “frames”.

El bloque dos es el encargado de mostrar el nombre del
software que se estd presentando.

El bloque tres es el encargado de registrar al usuario con la
finalidad de poder generar un reporte de su desemperfio. Durante este bloque, el
espacio asignado para registrar al usuario, aparece con la leyenda “ingrese el
nombre del usuario”, es importante decir que el software no continda su
ejecuciéon mientras no se introduzca un valor diferente a “vacio” o el valor por
defaul que es “ingrese el nombre del usuario”.

El bloque cuatro es en si el bloque del cual parten todos los
otros bloques, dado que él contiene el “ment principal” a partir del cual el
usuario escoge el tema que quiera estudiar.

3.5 Diseiio de la interfaz.

Al disefiar las pantallas del programa, como se muestra a
continuacion se busca que la persona que esta utilizado el software Educativo
Multimedia se familiarice con el programa. Desde el momento en que ve la
primera pantalla se busca que la interaccién que tenga con todos los elementos
de ella, reaccionen de la misma manera cada vez que se utilicen, independientes
del espacio- tiempo en que se requiera.
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CAPITULO IV “Desarrollo del Sistema”

4.1 Herramientas de Software

Para la realizacion de este sistema educativo fue necesaria la
utilizacién de diferentes paquetes de software especializados en retoque digital,
manejo de audio, manejo de multimedia, etc. El uso correcto de esta paqueteria
desemboca en una calidad 6ptima del producto a realizar.

4.1.1 Sound Forge 4.5

Este software de ediciéon de sonidos es de uso que le demos es de nivel bajo,
pero al mismo tiempo muy completo e incluye una gran cantidad de opciones
para gente experta en sonido. Este paquete de software nos permite grabar
sonido en varios formatos y en varias calidades, por ejemplo:

-Formato wav

-Formato voc

-Formato avi

-Formato asf

-Calidad de 44,100 KHz 8 bits, stereo
-Calidad de 44.100 KHz 4 bits, mono
-Calidad de 22 KHz 8 bits stereo

La manipulacién del sonido mediante “Sound Forge” es muy
flexible, ya que nos permite grabar en dos canales de audio o en uno sélo, si
grabamos en dos canales podemos modificar independientemente cada uno de
los canales. Podemos también unir dos o mas sonidos diferentes, subir o bajar
volumen y ademads, tenemos una gran variedad de efectos de audio como:

-Efectos Eco
-Efecto de aviones.
-Invertir Sonidos
-Sonidos Robotizar
-Acelerar Sonido
-Bajar la velocidad
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Para lograr la edicion exacta del audio podemos realizar un
“zoom” a la parte de la onda de sonido que queramos, de tal manera que el
sonido sea cortado, afiadido, aumentado o modificado en el momento justo.

4.2 Director 8.5

Los programas de autor, como Director de Macromedia utilizan
la analogia de dirigir una pelicula o una obra de teatro para simplificar el
proceso e incluso aluden a una produccién multimedia como si fuera una
pelicula. El software de autor se utiliza para crear sonido, video, texto,
graficos y animaciones complejas partiendo de cero, asi como para crear una
obra literativa basandose en los enlaces que unen dichos elementos,
empleados como “miembro del reparto” para producir la pelicula.

4.1.2 Escenario o “Stage”

La pantalla vacia en la que se colocan los miembros del reparto
se llama “escenario”. El disefiador selecciona los elementos visuales: graficos
de fondo, botones en pantalla, iconos animados, etc. Y utiliza el ratén para
situarlos en la posiciéon adecuada; los miembros del reparto que presentan
acontecimientos, como las secuencias de video y los efectos sonoros, se
colocan en una linea de flujo que sincronizan las entradas, los movimientos en
el escenario y las salidas. Por ejemplo, si el disefiador quiere mover un
elemento por el escenario mediante el ratén, con la linea de flujo se registraran
de forma automatica el lugar hacia donde debe moverse.
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El escenario también tiene propiedades que podemos
configurar para que el software se ejecute como queremos que lo haga. Entre
estas propiedades estd el tamafio de la ventana en la que se visualizara el
software. La cantidad de cuadros aue tiene, color, paleta de colores, etc.
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4.2.2 Reparto o “Cast”

Los miembros del reparto pueden ser de tipo importados, es
decir, los creados con otras herramientas multimedia y no pueden ser editados
en Director. El otro tipo de miembros de reparto son los creados por las propias
herramientas de Director y por ende, pueden ser modificados desde el propio
Director. Los miembros de reparto de tipo importados son:

e Imagenes: en formato bmp, jpg, psd, Pict, MacPaint, tiff, eps, gif, png,
ing, pcd, pcx y wmtf.

e Texto: Archivos de extension rtf y txt. Asi como cualquier archivo de
texto de editores externos.

e Animacién: en formato fic, fil, pics, Srapbooit.
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e Sonidos: de tipo aiff, wav y sonidos del sistema 7 para mac.

e Video Digital: archivo avi o mov.

e Repartos Externos.

e Peliculas de Director y de Flash.

e Paletas de color: en formato pal de Windows.

e Archivos de cualquier tipo Importados con enlaces OLE (elementos
enlazados): documentos de Word, graficos de Lotus, etc.

Los miembros de reparto de tipo creados:

e Botones.

e Campos de texto.

e Formas o Shapes.

e Guiones o Scripts.

e Formas Vectoriales.
e Comportamientos.
e Transiciones.
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4.2.3 Canales de sonido

En director 8.5 existen dos formas de manejar el sonido:
arrastrando algtin miembro del reparto que sea de audio hasta el “score”, justo
en alguno de los dos canales que estan disponibles.

= e ] ' = =] =}

Member - TLI

FOMDODERD
ESCUDO_BLO
ESCUDO_FCO
aFONG
Olibro
g0l OFONDODED
QFONDODE O
OLINEA-A—
COLINEAB—

Sin embargo podemos tener mucho mejor mayor control sobre el sonido que
reproduce nuestra pelicula si usamos el lenguaje lingo. Por este motivo, esta
sistema solo utiliza los canales de audio del “store” durante la introduccién de
lingo. Algunos de los comandos que se utilizan son:

-puppetSound whichChannel, whichCastMember

-Sound (whichChannel)_stop()

-soundBusy(whichChannel)
Se cuenta también con la propiedad “volumen”, misma que puede tomar un
valor entre 0 y 256. Con esta propiedad podemos bajar, subir o suspender el

volumen de algtn audio. La sintaxis es:

-soundBusy (whichChannel)
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4.2 4 Partitura

Una parte importante de la creacién de peliculas en Director es la partitura que
es aquella ventana desde la que se controla y coordina la interpretacién de los
personajes en el escenario. La partitura estd dividida en pequefios cuadros
definidos por franjas horizontales y verticales, las franjas horizontales se
denomina Canales (channels) y las verticales Cuadros (Frames). Los canales
albergan los distintos personajes colocados en el escenario, indican el modo en
que a parecen en de €], el tiempo que permanece y su funcién en el mismo; los
frames o cuadrados marcan la sucesion del tiempo en la pelicula, ya que cada
cuadro conforma una imagen estatica, que al suceder a otro cuadro y ser
sucedido por un nuevo cuadro, componen la animacién (recordemos la
metafora del cine).

La partitura de Director 8 posee 999 canales, lo que quiere decir
que podremos tener hasta 999 personajes en un mismo cuadro en la pelicula. El
numero de frames esta limitado a 150, aunque si colocamos un personaje en el
cuadro 150, la partitura de Director nos dara otros 150 frames. El desarrollo de
la accién estd marcado por la cabeza de lectura, que es la que indica qué cuadro
estamos visualizando en la pantalla en cada momento. Podemos situar la
cabeza de lectura en cualquier punto de la partitura, pulsando un clic sobre un
frame, entonces, la cabeza de la lectura, que es la que indica qué cuadro estamos
visualizando en la pantalla en cada momento. Podemos situar la cabeza de
lectura en cualquier punto de la partitura, pulsando un clic sobre un frame,
entonces, la cabeza lectora se desplaza al punto seleccionado y el frame
marcado se rellena de negro quedando, asi, seleccionado.

Cuando situamos un miembro del reparto en la partitura, éste
se coloca en un canal determinado, ocupando un ntimero de frame’s, que son 28
por defecto; esto significa que este miembro, que ahora al pasar del reparto a la
partitura se le llama “sprite”. Estard presente por 28 fotogramas y después
desaparecera.

Los canales ocupados indican él modo en que los personajes se
sitdan en el escenario: el personaje situado en el canal 1 se encuentra en el
escenario por debajo del que ocupa el canal 2 que, a su vez, estd por debajo del
3, y asi sucesivamente . Es decir, si nuestra pelicula tiene un fondo que ocupa
todo el escenario para que este fondo no tope ningtn personaje, debera situarse
en el canal 1.
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Existen canales especiales que reciben el nombre de “canales de
efectos”, que se sittan en la parte superior de la ventana de la partitura. Estos
canales especiales tienen tipo de elementos muy determinados que son:

e Canal de tiempo: Contiene informacion sobre el tiempo de la pelicula,
como por ejemplo. Cambia la velocidad de la pelicula (en frames por
segundo), detenerla durante algtin tiempo o a la espera de alguna accién.

e Canal de paleta: Almacena la informacién sobre los cambios en las
paletas de colore de la pelicula.}

e Canal de transiciones: Nos permite crear transiciones entre un frame y
otro, como por ejemplo, difundidos, desplazamientos, disoluciones, etc.

e Canal de sonido: estos son dos y almacenan sonido que puede ejecutarse
al mismo tiempo..

e Canal de guién: Aqui se tienen los scripts que se ejecutan
automaticamente cuando la ejecucion de la pelicula llega a un
determinado cuadro.

4.2.5 Animacion en Director

La posibilidad de animar los personajes en la pantalla con una
gran facilidad es una de las grandes ventajas de “Director”. La exploraciéon
de las capacidades de este software depende de que conozcamos todo lo que
se puede hacer. En este caso existen diferentes tipos de animaciones con
“Director”.

En el primer tipo de animacién, que es el més sencillo, consiste
en el desplazamiento en un mismo personaje por la pantalla desde un punto
inicial a un punto final. Este tipo de animacién es ahora con “director 8.5”
algo muy facil de hacer, gracias a una nueva propiedad que se llama
“tweening”. En Director 8.5”,
los “sorties” poseen la propiedad denominada “tweening Automatico”, lo
que determina esta propiedad es que el punto inicial y el punto final del
“sprite” estan enlazados de tal modo que las modificaciones realizadas en
cualquiera de ellos afectan al resto de los “frames” intermedios. Los pasos
para realizar este tipo de animacién son:

-Colocamos el personaje ene. Cuadro de inicio y canal de la
partitura que nos interese.

-Aspiramos el personaje a una posicion adecuada.

-Seleccionamos el “frame” final y arrastramos el “sprite” a la
posicioén que queremos que se mueva.
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El segundo tipo de animacioén consiste en la incorporaciéon al
escenario de distintos personajes que se simulan no sélo en varias fases de una
accion. Esta técnica es la misma que se utiliza en los dibujos animados, en
donde se tiene un primer dibujo y se van sobreponiendo otros con cambios
pequeiios de tal modo que al ver todo junto aparece el movimiento. Para est4
técnica de animacién lo que debemos hacer es importante todos los archivos
que formen parte de la animacién que queremos realizar y colocarlos en orden
dentro de la ventana “cast”. Una vez hecho esto, esta técnica se puede hacer de
tres formas:

-Forma Artesanal: Consiste en colocar uno a uno todos los
miembros de 1 reparto en la partitura ocupan frames
consecutivos, de este modo, al pasar la cabeza lectora aparecera
la animacion.
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-Forma “cast to time”. Esta técnica consiste en unir todos estos
personajes en uno solo y después llevarlo al escenario como
solamente un personaje. Para hacerlo, necesitamos seleccionar
todos los miembros del reparto que van a pertenecer a la
animacion. Esto se hace con la ayuda de la tecla “shift” que nos
permite seleccionar un conjunto consecutivo de miembros del
reparto. Ahora seleccionamos la opcion “cast to time” del ment
a modificar.

-Forma “Space to time”. Esta técnica tiene como resultado, al
igual que las técnicas anteriores, la creacién de un tnico
“sprite” de los distintos personajes, solo que en este caso, los
personajes quedan separados por “frames claves”, mismos que
nos dan flexibilidad al momento de modificar el “sprite”
resultante.
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El tercer tipo de animaciéon es el de mayor exactitud, ya que

consiste en los pasos en la grabacion de los pasos de la animacién, mientras la
realizamos sobre el escenario. La técnica consiste en grabar la posicion del
“sprite” (en posicion, tamafo, mezcla, colores, etc.) grabar su nuevo estado y asi
sucesivamente. Para grabar una animacién paso a paso debemos hacer:
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-Mostrar el panel de control, desde el mend Windows, o teclear
“ctrl. +2”

-Colocamos en el escenario todos los personajes que
intervendran en la animacion y seleccionamos los “sortees” de
aquellos que vamos a animar.

-Situamos la Cabeza lectora ene. “frame” donde deseamos
iniciar la grabacion.

-Desde el mentt de control, escogemos la opcion
“sto.Recording”

-Modificamos el o los personajes en el escritorio.

-Pulsamos el botén “stepForward” del panel de control.
-Realizamos un nuevo cambio en los personajes y pulsamos de
nuevo “stepForwad”.

-Repetimos los dos pasos anteriores hasta completar la
animacion.

-Escogemos de nuevo la opcién “stepForward” para dar por
finalizada la animacién.

-Escogemos de nuevo la opcién “StepForward” para dar por
finalizada la animacién.

Podemos combinar o escoger qué tipo de animacién nos
conviene para nuestro sistema multimedia.

4.2.6 Lenguaje Lingo

Lingo es un lenguaje de programaciéon. Es una forma de hablar a la
computadora proporcionando comandos y haciéndole preguntas. La clave para
escribir aplicaciones mas potentes con director de su lenguaje Lingo. En
director, podemos hablar con el entorno del programa: con el guién, el reparto
y el escenario. Lingo es lenguajes de programacion parecido al Inglés, todos los
comandos funciones y otras palabras claves en director son palabras, grupos de
palabras o abreviaturas en Inglés. Lingo es un tipo de miembro del reparto lo
que significa que cuando tenemos cédigo Lingo para contrarrestar peliculas, se
guardan miembros del reparto llamado escritorios. Los escritorios son
miembros del reparto que contiene un ragmento del texto formado por cédigo
en lenguaje Lingo. Dichos escritos forman parte del reparto junto con los mapas
de bits, sonidos y formas de nuestra pelicula en director. En algunos casos, se
pueden guardar estos escritos en el guién de la pelicula. Lingo es un lenguaje
de programacién muy potente, de casi todos los casos que se pueden hacer en
director, casi ninguna de ellas se pueden hacer sin utilizar Lingo.
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Otro elemento clave en Lingo y en todo lenguaje de programacién es el
uso de las variables. Las variables son zonas de almacenamiento para ciertos
valores que utilizaremos posteriormente.

El lenguaje Lingo también tiene lo que llamamos rutina de tratamiento,
es un conjunto de instrucciones en Lenguaje Lingo agrupadas para realizar una
tarea especifica. De este modo este conjunto de instrucciones puede ser llamado
la cantidad de veces que sea necesario. Ademds, podemos nombrar a estos
sucesos de director. A este conjunto de instrucciones les Illamamos
generalmente funciones.

El lenguaje Lingo también proporciona instrucciones para el control del
flujo que se conoce como instrucciones de control. A continuacién presentamos
algunas de estas instrucciones de control:

La sentencia de control IF THEN ELSE no sirve para hacer una
bifurcacién en el codigo, es decir, se hace una pregunta que en lenguaje natural
podria interpretarse como:

Si pasa algo entonces realizar cierta actividad sino realizar otra actividad.

Otra instruccion de control se llama CASE, ésta es titil cuando la decision
debemos otro y si sucede la opcion se realizard una tercera accion y si no
sucedera nada de lo anterior realizard una cuarta accion.

Tenemos también en lenguaje Lingo las instrucciones adecuadas para
repetir una tarea varias veces. La instruccién que nos permite hacer esto es la
instruccion REPEAT WHILE, esta instrucciéon le dice al lenguaje Lingo que
repita ciertas acciones hasta que se cumpla alguna condicién.

Una de las cosas mas importantes del lenguaje Lingo es que permite
navegar en la pelicula proporcionando los comandos de navegacién que nos
ayudaran a decidir si la pelicula que tenemos, avance, regrese, vaya un sitio
especifico, etc. La instruccién que nos permite hacer todo esto es la instruccion
GO TO.

Estan también los guiones que consisten en una serie de instrucciones
escritas en lenguaje “lingo” que son ejecutadas cuando se interacciona con
alguno de los personajes de la pelicula o bien cuando se llega a un cuadro
(frame) especifico de la pelicula.
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Estas instrucciones que contienen los “scripts” son 6rdenes sencillas que nos
permiten: Intercambiar un “sprite” por otro, o modificar las propiedades de
cierto “sprite”, o hacer que la pelicula se dirija a otro “frame” que no es el que le
sigue en orden consecutivo o hacer que se repita algtin “frame”,S etc.

Existen cuatro tipos diferentes de “scripts” que se catalogan

dependiendo del lugar donde son asignados:

Guién Miembro del reparto: Es aquél que va asociado a un miembro del
reparto y no se pueden separar, de este modo cada vez que se utiliza este
actor en el reparto, el guién va implicito en él. Los personajes con guién
asociado llevan un pequefio icono en la esquina inferior izquierda de su
muestra en la ventana de Cast.

Guioén de “Sprite”: El guion de este tipo estd asociado a un “sprite” en
particular, es decir, un miembro del reparto que han sido situado en la
partitura. Este script se ejecuta en el momento en el que la pelicula pasa
por el “sprite” que contiene el guién. Son de gran utilidad cuando vamos
a usar el mismo miembro del reparto en varios cuadros de la pelicula y
en cada cuadro tendra una funcién diferente, esto no se lograra con los
guiones de miembro de reparto, ya que en estos el guién viaja con el
miembro del reparto a donde éste va.

Guién de cuadro: Este se almacena en algtn canal del guién y se ejecuta
cuando la cabeza de reproduccién pasa por él, sin Importar que haya o
no “sprites”.

Guion de Pelicula: Este tipo de guién se ejecuta durante toda la pelicula,
Independientemente del recorrido de la cabeza lectora de la misma.

Veamos ahora algunos ejemplos de “sorites” utilizados en la realizaciéon

de este sistema multimedia:

Este codigo se encarga de verificar que la respuesta a la pregunta echa

sea correcta y la variable se coloca en 1 de lo contrario queda en cero.
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on mouseUp me
global var
num="stdio.h"

if member("Campo_tiro").text=num then
sound(1).play(member("29ex"))
var=1
go to "frame49"
member('Campo_tirol").text=""

else
sound(1).play(member("30mal"))
var=0
go to "frame48"

end if

--go to "frame45"

end

El siguiente cédigo activa el botéon de “siguiente” para indicar asi al
usuario que puede continuar.

on mouseUp me
go to "framel8"
end

El cédigo a continuaciéon es el asociado con el botén de nombre
“empezar”. Este boton tiene cierto comportamiento que se definié por este
cédigo. Cuando el Mouse pasa por encima del botén se ejecuta el coédigo
apropiado para que el botén cambie de forma y se escucha la musica de
fondo .

on mouseUp me
global Var_Nombre

if member("Campo_Nombre").text<>" " then
Var_Nombre=member('Campo_Nombre").text
go to "frame3"
else
go to the frame
end if
end
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CAPITULO YV “Pruebas”

5.1 Pruebas

Para obtener la version final de este sistema multimedia, se realizaron
pruebas en distintas etapas del desarrollo del mismo. Las pruebas que
realizamos consistieron en pedir a 10 usuarios de edades entre 17 y 25 afios
que ejecutaran el sistema multimedia.

Se les pidi6 a estos usuarios que comentaran cualquier dificultad, por
pequefia que esta fuera, que el sistema les presentara. Ademas se les pidi6
su opinién con respecto al contenido de la aplicacién, aunque alguno de
estos usuarios desconocian por completo el tema.

La retroalimentacién obtenida de estos usuarios, fue parte importante
para detallar el sistema y generar la version final del mismo.

Las primeras etapas del desarrollo, los usuarios encontraron problemas
de continuidad en el sistema. Por ejemplo: al realizar una accién que el
disefio no tenia contemplada el sistema cayo en un estafo del cual no habra
forma de salir, a no ser que el proceso generado por la aplicaciéon fuere
detenido via la tecla escape (Esc).

Para varios de los usuarios que probaron el sistema, la voz original del
narrador no era agradable y ademads no resultaba con la claridad necesaria
para que el usuario comprendiera el tema expuesto. De tal modo que fue
necesario cambiar esta voz que resultara clara y comprensible.

En general los comentarios sobre los colores y seriedad de la “Interfase”,
resultaron positivos ya que un 90% opinaron que el ambiente presentado es
adecuado para el perfil para el cual fue disefiado.
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5.2 Conclusiones

Siguiendo el Modelo en Espiral, fue posible identificar los elementos
claves para la realizaciéon del sistema, ya que en cada interacciéon del
modelo se fueron obteniendo progresos significativos los cuales nos llevaron
al objetivo final que es el de un software ttil para el proceso de la educaciéon
multimedia.

El tema de la ensefianza, el aprendizaje y el proceso de transmisiéon de
cualquier conocimiento es sumamente complicado. Tratando de alcanzar los
mejores resultados, los expertos en el tema han encontrado que la
computadora es una gran ayuda, no sélo por la tecnologia de punta, sino
también por la intriga que genera para la gente el hecho de estar trabajando
con computadora que para muchos, todavia son un reto.

Con la ayuda de los paquetes de software para el manejo de video,
audio, Imagenes, texto y programacion multimedia, se logré desarrollar un
sistema de aprendizaje multimedia, que colabore y sirva de apoyo al
maestro en la ensefianza del alumno de lo que son los métodos de
ordenamientos en lenguaje C.

Se desarrolla una “interfase” de usuario, muy sencilla e intuitiva con
colores, texto, imagenes y audio solemne que le transmite al usuario del
software el nivel educativo que se trata de alcanzar.

Con el desarrollo de este trabajo obtenemos un buen sistema de apoyo
multimedia para la ensefianza de los métodos del ordenamiento en lenguaje
C, debido a que esta basado en procesos de calidad e software y en proceso
de la teoria de aprendizaje.

5.3 Perspectivas

Creo que el software sera de gran utilidad para el docente que imparte
los conocimientos sobre el tema sistema multimedia para la programaciéon
en lenguaje c. Le ayudara a que los alumnos tengan otra perspectiva sobre el
tema y tengan una herramienta extra en su educacion.

Para mejorar los logros con este sistema multimedia de ensefianza, se le
podrian agregar funciones de actualizacién del contenido, sobre todo
hablando de los ejercicios. =~ Se podria anexar una base de datos para
controlar y sacar estadisticas del uso y aprovechamiento de los alumnos
sobre el sistema.

Con la ayuda de disefadores gréficos, seria muy util mejorar las

animaciones, Imagenes, y texto presentados, con la finalidad de darle mayor
vista al software.
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Un punto importante podria ser, que el sistema tuviera conexiéon a
“Internet” que le da al alumno. La posibilidad de consultar una mayor
calidad de términos y acceder a las paginas de la facultad donde se tiene
mucho material desarrollado por la plantilla docente.
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