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Resumen

El Sistema Multimedia de Cuentos Infantiles es para escribir historias con recursos
multimedia que estimulen a los nifios a leer y aprender a usar las nuevas tecnologias
de manera positiva en el proceso de aprendizaje dirigido.
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Introduccién General

1.1 Planteamiento del Problema

La modernizacién y el desarrollo tecnolégico han originado nuevos analfabetas.
No saber leer, no saber escribir y no tener conocimientos bésicos para emplear
Tecnologias de la Informacién han originado analfabetismo, esto genera una serie
de desventajas en el individuo que no logra lidiar con un mundo tecnolégico.

El hecho de no saber leer y escribir va provocando retrasos en la educacién,
también el no tener conocimientos de utilizacion de tecnologia, esto se nota
primero en el infante y se refleja después en el adulto, ya que si no son resueltos
estos problemas de analfabetismo en la infancia, estardn destinados a ser adultos
analfabetas tecnolégicos.

La motivacién de este proyecto es ayudar a combatir dos problemas evidentes
como es el no saber leer y escribir y no saber utilizar al menos alguna herramienta
de la Tecnologia de la Informacién.

Se antoja una edad temprana para augurar que pueda haber analfabetismo en su
adultez pero las cifras indican que existe analfabetismo en el Estado de Puebla, las
cifras son: 11 de cada 100 personas de 15 afios y mas, no saben leer, y el porcentaje
de poblacién analfabeta a Nivel Nacional es de 8 de cada 100, Puebla se ubica en el
5to lugar de mayor porcentaje de personas analfabetas, Chiapas ocupa el primer
lugar con 18 de cada 100 y Campeche en el lugar 32 con 1 persona analfabeta de
cada 100 (Datos tomados de cuéntame.inegi.org.mx) y es aqui donde surge el reto
de motivar al infante a leer y aprender a usar las nuevas tecnologias de manera
positiva en el proceso de aprendizaje dirigido multimedia enfocado a la lectura.

Existen en Internet diferentes paginas de cuentos infantiles, pero solo se muestran
los cuentos en texto y algunas iméagenes, pero no permite crear cuentos y
publicarlos para que otros nifios despierten su creatividad.

1.2 Objetivos

El Trabajo aqui realizado es un Sistema Multimedia de Cuentos Infantiles
(SMDCI) para escribir historias con recursos multimedia que estimulen a los nifios a
leer y aprender a usar las nuevas tecnologias de manera positiva en el proceso de
aprendizaje dirigido.

1.2.1 Objetivo General

Es el de impulsar la creatividad aunado al aprendizaje del idioma espafiol
dirigido a nifios y nifias entre los 4 y 6 afios de edad.

EL SMDCI permite a los nifios entre los 4 y 6 afos de edad la creacién vy
lectura de cuentos infantiles de diferente complejidad, esto con el fin de motivar
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la creatividad y fomentar el gusto por la lectura y la escritura, asi como
fortalecer el desarrollo del Idioma Espafiol.

El Sistema tiene pantallas amigables es decir pantallas de fécil acceso, colores
[lamativos y figuras atractivas en las que el nifio aproximadamente entre la edad
de 4 a 6 afos puede elegir dibujos y sonidos para el cuento que crea, escriba el
texto y al término de la elaboracién de su cuento puede leerlo de manera
pausada, el puede cambiar de paginas en la presentacién tomandose su propio
tiempo para leerlo.

1.2.2 Objetivo Especifico

Es contar con una herramienta facil de utilizar disponible especialmente para
nifios, que sea atractiva empleando las Tecnologias de la Informacién de manera
positiva en el proceso de aprendizaje Gtil para educadores y padres de familia.

El SMDCI aspira a que el nifio de entre 4 y 6 anos pueda escribir el texto de
su cuento en este sistema y adornarlo utilizando objetos multimedia disponibles
en este sistema para que los integre a su narracion.

Para utilizar el sistema necesita registrarse la primera vez que ingresa.

El niflo puede elegir Escenarios, para ambientar su cuento con temas variados
por ejemplo: Escenario en la Jungla, Desierto, Océano, etc.

Se le sugiere, que de un orden a su cuento [31], es decir que de un inicio una
parte central y una conclusién o final para hacerlo més interesante, y puede
escribir un cuestionario para los lectores. Ya terminado su cuento, el nifio puede
leerlo de manera pausada pagina por pagina o con la opcién de mostrarlo
automatico en video pero subtitulado para que lo pueda leer.

Para los lectores esta la opcidn de contestar una serie de preguntas
relacionadas al cuento realizadas por el escritor. Los Educadores y Padres de
familia es aqui donde pueden darse cuenta si el nifio entendié el texto, este
cuestionario puede servir de referencia en la comprensién y retencién de lectura
y poder reforzar el aprendizaje del nifio en el drea que lo requiera.

1.3 Justificacion

Los avances en sistema multimedia de cuentos infantiles disponibles en Web son
muy limitados, ofrecen cuentos ya escritos o ya editados, existe un sistema
multimedia pero es comercial no esta disponible en linea, Algunos otros estan en un
idioma diferente al espafiol, algunos tienen elementos multimedia pero no se
almacenan, otros contemplan la idea de crear cuentos pero solo es la idea, el
sistema aparece en fase de prototipo inicial y no se encuentra el sistema final en el
sitio WEB.

En otros proyectos el nifilo no crea texto solo lo elige de un grupo de textos.

En el Sistema Multimedia de Cuentos Infantiles los nifios pueden leer cuentos y
pueden crearlos y guardarlos. Una gran ventaja es que tiene acceso libre, y donde
tengan el recurso a Internet puede estar disponible para comunidades en las que es
necesario involucrarlos en el manejo de Tecnologias de la Informacién. Se pueden
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almacenar los cuentos creados vy si el escritor lo quiere puede hacer un cuestionario,
los educadores o padres de familia pueden ver el cuestionario y los resultados para
saber si se necesita apoyo del nifio en algin &rea del desarrollo del lenguaje.

1.4 Alcances

El SMDCI cuenta con documentacién de concepcién, andlisis, disefio,
implementacién y pruebas.

El beneficio social contemplado es apoyo a la alfabetizacién y uso de tecnologias
en &reas urbanas y rurales en donde exista acceso a Internet para usuarios de 4 a 6
afos de edad asi como fomentar el gusto por la lectura y escritura.

1.5 Limitaciones

Los Trabajos realizados en el ambito de los Sistemas Multimedia van
acompafados de una cantidad importante de creatividad artistica para reproducir el
mundo en iméagenes, audio y el talento de los escritores infantiles. El éxito de este
sistema, radica en la interfaz agradable, la funcionalidad del sistema y la creacién de
obras literarias de los nifios en forma de cuento enriquecidas con sonidos e
imagenes.

Debido a la restricciéon de tiempo para la entrega de este trabajo solo se da un
ejemplo préctico de la escritura de un cuento, utilizando elementos multimedia de
imagenes y texto.

Quedando el SMDCI a la disposicién de la creatividad y talento del publico en
general para la creacién de sus obras.
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Capitulo 1l

Conceptos Tedricos

2.1 Uso Pedagégico de las Nuevas Tecnologias de la Informacién y de la
comunicacién NTIC

Las Tecnologias de la Informacién y de la comunicacién engloban los
elementos, técnicas y herramientas relacionados con la transmisién e intercambio,
exploracién de datos informéticos, de Internet y de las telecomunicaciones.

Estas NTIC tomadas en el dambito educacional han ayudado en disminuir la
brecha digital en el conocimiento sobre diversos temas. Y debido a su origen
dindmico estan en constante evolucion.

En la actualidad no basta con informacién en forma de texto, también este
conocimiento va aunado a otras fuentes digitales como audio, imagen, bases de
datos, diversos recursos que vienen a integrar el conocimiento de forma mas visual,
real y entretenida.

2.2 Aprendizaje Multimedia desde una perspectiva cognitiva

Las NTIC (Nuevas Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones) abarcan
muchos campos, dentro de su concepto dindmico, induce a que el estudiante pueda
ir mas allda de la manera estatica de la comprensiéon de un tema en particular, hacia
la interactividad de lo aprendido con algunos juegos, encuestas y més, que con estos
recursos se pueden obtener. Hay una gran fuente de sitios web educativos y sitios
que interactlan con el estudiante de una forma dindmica, enriqueciendo sus
conocimientos y su motivacion de autoaprendizaje ya que pueden ilustrarse en el
momento que lo deseen si el sitio esta disponible las 24 horas al dia que esto es muy
comun en un sitio web.

Se han efectuado estudios de investigacién para determinar si el uso de las TICS
y de los recursos multimedia son valiosos en el campo del aprendizaje y los
resultados se inclinan por determinar que si son positivos en este campo ya que el
ser humano tiene una capacidad asombrosa de evolucién y en la actualidad se tiene
tanta informacién como su curiosidad. Y si lo que se pretende es que el estudiante
adquiera conocimientos que sirvan para su formacién, solo hay que tener cuidado
que tanta informacién sea la adecuada para los estudiantes de acuerdo a su edad y
sus objetivos. Para los menores de edad siempre tendrd que haber un cuidado
especial de asegurarse que los sitios a los que dirigen su atencién sean de beneficio
para cultivar sus mentes de manera positiva, constructivista y este objetivo radica en
tener buenas fuentes para que al recibir esta informacién sea de fuentes fidedignas y
con finalidad educativa.

Cuando un programa de computadora, un documento o una presentaciéon
combinan adecuadamente los medios, se mejora notablemente la atencién, la
compresién y el aprendizaje, ya que se acerca (emulacién) algo méas a la manera

LBH | Sistema Multimedia de Cuentos Infantiles



Pagina |11

habitual en que los seres humanos nos comunicamos, cuando empleamos varios
sentidos para comprender un mismo objeto o concepto.

Multimedia encuentra su uso en diversas &reas, incluido pero no limitado a: el arte,
la educacidn, el entretenimiento, la ingenieria, la medicina, las matematicas, los
negocios, y la investigacion cientifica. En la educacion, la multimedia se utiliza para
producir los cursos de aprendizaje asistido por computadora (popularmente
[lamados CBTs computer-based-training, la ensefianza mediada por computadora)
y los libros de consulta como enciclopedias. Un CBT deja al usuario pasar con una
serie de presentaciones, de texto sobre un asunto particular, y de ilustraciones
asociadas en varios formatos de informacién. El sistema de mensajeria multimedia, o
MMS (Multimedia Message System), es una aplicacién que permite que se envien y
reciban mensajes que contienen elementos multimedia. La MMS es una caracteristica
comin de la mayoria de los teléfonos celulares modernos por ejemplo. Una
enciclopedia electrénica multimedia puede presentar la informacién de mejor
manera que la enciclopedia tradicional, asi que el usuario puede incrementar su
interés, aprender més rédpidamente y eventualmente hacer del aprendizaje algo
entretenido.

Por ejemplo, un articulo sobre un acontecimiento histérico puede incluir

hyperlinks (hiperligas o hiperenlaces) de articulos sobre los paises implicados en él.
Cuando un usuario siga un hyperlink, se le dirigird a un articulo detallado acerca de
ese pais. Ademas, pueden incluirse videos selectos. Puede también presentarse los
mapas pertinentes a los hyperlinks. En general esto puede acelerar la comprensién y
mejorar la experiencia del usuario, cuando estd agregada a los elementos multiples
tales como cuadros, fotografias, audio y video.
Hay personas que aprenden mejor viendo que leyendo, y algunas otras escuchando.
La multimedia es muy usada en la industria del entretenimiento, para desarrollar
especialmente efectos especiales en peliculas y la animacién para los personajes de
caricaturas. Los juegos multimedia son un pasatiempo popular, son programas de
software distribuidos en CD-ROMs, DVD"s, Tarjetas Propietarias o estan disponibles
en linea. Algunos juegos de video también utilizan caracteristicas de la multimedia.
Los usos de la multimedia permiten que los usuarios participen activamente en vez
de estar sentados como espectadores pasivos de la informacién, la multimedia en
general es interactiva y esto es lo que la hace més atractiva.

2.3 Andlisis y Disefio de Sistemas

En el momento que se proyecta realizar un sistema se debe tener una visién del
resultado que se desea obtener y es adecuado tomar marcos de referencia de
estdndares internacionales de disefio, metodologias, mecanismos de calidad de
software, anélisis de vialidad, anélisis de factibilidad, ciclo de vida, paradigma de
programacién elegido, describir la abstraccion de ideas del sistema de forma visual,
documentada y maés, todo esto facilitara su comprension para el o los
desarrolladores y no se perderd de vista uno de los objetivos principales que es
imprimirle calidad al sistema y también facilitard el mantenimiento posterior del
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mismo. No hay que olvidar que el éxito de este sistema también radica en la
experiencia, habilidad, conocimientos, trabajo en equipo y entusiasmo que los
desarrolladores inviertan en el.
Una serie de conceptos, conjunto de métodos, herramientas, técnicas, estdndares se
deben considerar en el andlisis y disefio de un sistema entre estos estan:
Tener un conjunto de métodos, técnicas y herramientas es decir una metodologia
con la que trabajar.
Para el Proceso de desarrollo de software se pueden tener en cuenta diferentes
puntos como lo son:

Las actividades y los pasos

Requisitos
Especificacion
Arquitectura
Diseno
Ejecucion
Pruebas
Depuracién
Mantenimiento
Metodologias

Para ver detalle [19]

Cascada
Prototipo
Incremental
[terativo
Espiral
RAD Rapid Application Development
RUP Rational Unified Process[9]
UP Proceso Unificado [11]
e Desarrollo Agil [2]
Disciplinas de apoyo

Andlisis y Disefio Orientado a Objetos
Disefio de Base de Datos
Desarrollo WEB
Seguridad
Gestion de la Configuracion
Ingenieria de Software
Gestidn de proyectos de Software
e User Experience Design (UXD-UED)
Y algunos otros

e Calidad de Software
e Andlisis de Vialidad
e Andlisis de Factibilidad
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e Ciclo de Vida
e Paradigma de Programacién (Formales, Estructurado, Orientado a
Objetos)
e Estdndares Internacionales de Calidad
o ITIL- conjunto de Librerias orientadas a servicios
o CMM-Gestidn de proyectos
o PMBOOK-Administrador de proyectos.
e Comercializacién del producto

Metodologia RUP, UP y Modelado UML

En la década de 1990, los mejores métodos conocidos fueron los inventados por
Ivar Jacobson, James Rumbaugh y Grady Booch.

Cada uno tenia su propia empresa de consultoria utilizando su propia metodologia
y su propia notacién.

En 1996, Jacobson y Rumbaugh se habian unido a Racional Corporation (fundada
por Booch) y habian desarrollado un conjunto de anotaciones que se conocié como
el Unified Modeling Language (UML) [6]. Los "Tres amigos", como los han dado a
conocer, donaron UML para el Object Management Group (OMG) para su custodia
y mejora. OMG

(www.omg.org) es un consorcio industrial sin fines de lucro, fundada en 1989 para
promover cédigo abierto estdndar para la tecnologia de objetos a nivel de empresa,
su otra obra conocida es CORBA.

Algunos desarrolladores consideran UML, simplemente como una notacién que se
utiliza para intercambio de ideas y alto nivel de documentacién. Otros consideran
UML como un lenguaje de programacion gréfica.

Una vez que UML estaba en buenas manos, los tres amigos se pusieron a disefar
una metodologia que se basd en los mejores aspectos de su trabajo individual. En
un par de afios, habian llegado con su propio método espiral, iterativo e
incremental denominado Proceso Racional Unificado. [12] Como es de esperar,
RUP no es la metodologia Gnica disponible, ni siquiera la Unica que utiliza UML [10]
como notacién. Pero si es una de las mas agiles en cuanto a programacién extrema
[20], es una metodologia disciplinada de asignar tareas y responsabilidades al
equipo de desarrollo y La ventaja principal de RUP es que se basa en mejores
practicas para el desarrollo de software [21].

2.3.1 Ingenieria de Software

En la Ingenieria de Software se cuenta con metodologias, modelado, técnica
de programacién, estdndares y mucho més, que aplicados en el desarrollo
permiten darle una forma disciplinada sistemética y cuantificable al software,
hacerlo confiable y rentable. [29]
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2.3.2 Paradigmas de Programacion

Dentro de la Ingenieria de software existen dos fuertes paradigmas, el

paradigma de programacion estructurada y el paradigma de programacion
orientada a objetos, también hay muchos otros métodos de programacion,
programacioén dirigida a eventos, programacién imperativa, programacion légica,
programacién declarativa, y otras.
La programacién estructurada tiene un ciclo de vida lineal con siete etapas de
desarrollo que son anélisis, disefio, codificacion, pruebas, integraciéon vy
mantenimiento, y cada etapa debe concluirse invariablemente para poder
continuar con la siguiente, este paradigma tiene sus ventajas y sus desventajas ya
que puede llevarse un orden, una secuencia pero esto también puede implicar
demasiado tiempo para el desarrollo de un producto de software.

El paradigma de programacién orientada a objetos ha tenido mucho éxito
desde que se popularizo ya que su ventaja radica en sus técnicas de herencia,
abstraccién, polimorfismo y encapsulamiento, que se pueden aplicar.

Dentro del Anélisis Orientado a Objeto se considera:[18]

1. Una base sélida de conceptos orientados a objetos como clases, objetos,

interfaces,

herencia, polimorfismo, vinculacién dindmica, etc.

2. Una buena introduccidn a la etapa de anélisis de requerimientos.

3. El uso de UML para documentar los requisitos de los usuarios y el disefo.

4. Un tratamiento extenso del proceso de disefio. La etapa de disefio es, sin
duda, la actividad maés exigente (desde el punto de vista intelectual) en el
proceso de OOAD. Es por lo tanto imperativo que el estudiante vaya a
través del disefio de sistemas completos.

5. Cobertura de las cuestiones de aplicacién. En el Lenguaje Orientado a
Objetos del que se trate.

6. El uso apropiado de disefio y patrones arquitecténicos. (Modelo MVC)

7. Introduccién al arte de la refactorizacién

2.3.3 Herramientas de Desarrollo UML

UML ( Unified Modeling Language ) es una herramienta visual que permite
modelar procesos, software y sistemas basicamente en el paradigma orientado
a objetos.

UML es un conjunto de notaciones y diagramas[14]

e Notaciones que consisten en elementos que trabajan juntos en un diagrama,
como son simbolos, conectores notas, valores, etc.

e Diagramas que son representaciones de un proceso, el sistema o alguna
parte de estos.

UML es definido como un conjunto de especificaciones creadas y distribuidas por

OMG (Object Management Group).
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Los diagramas de UML se dividen principalmente en dos conceptos:[30]

Diagramas Estructurales y Diagramas de Comportamiento

e Diagramas Estructurales UML

0O O O O O O O

Diagrama de clases

Diagrama de Componentes
Diagrama de Estructura Compuesta
Diagrama de Desarrollo

Diagrama de Objetos

Diagrama de Paquetes

Diagrama de Perfiles

e Diagramas de Comportamiento UML

O O O O O O

En la figura 2.1 se muestran los diagramas UML de la versién 2.0

Diagrama de Actividad

Diagrama de Comunicacién
Diagrama General de Interacciones
Diagrama de Secuencia

Diagrama de Sincronizacion
Diagrama de Casos de Uso
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[

Diagramas de

l

Diagramas de

Comunicacion

Sincronizacion

Estructura Comportamiento
i 1
Di d DI d DI 3 Diagrama de Diagrama de
A AIALE REEAMAEE Spramece Actividad Casasie Usn
Clases Componentes Objetos
Diagrama de Diagrama de Diagrama de Diagrama de
Perfiles Desarrollo Interaccion Estado
T
; q I |
Déasfrrj::jrae Diagrama de Diagrama de Diagrama de
C Paquete Secuencia Comunicacién
AmpuEsA General
Notacién: UML — —‘
Diagrama de Diagrama de

Figura 2.1 Diagramas UML

Se utilizan los diagramas para la comprensién del proyecto esto de acuerdo a las
necesidades del desarrollador o del equipo de desarrollo.

Un punto de vista arquitectdnico es una ventana hacia el sistema desde una
perspectiva particular que hace hincapié en la informacién clave notable o ideas,
e ignora el resto. [3]

El Modelo de Vista Arquitecténica 4+1 es Gtil para describir la arquitectura del
sistema de software intensivo o &gil. En este se emplean diversos diagramas que
reflejan el punto de vista de los diferentes actores, usuarios finales, desarrolladores
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y administradores del proyecto con relaciéon al sistema. Y en la Figura 2.2 se
pueden apreciar las 4 vistas + 1

[ x L. - =N\
' -l n -
Design View Implementation
View
Classes, Interfaces, < >
\Collabaations Cl;?es ﬁ .’ ; Corrponent5/
|
e : )
- Use Case View P
- s®
\'
Process View Deployment
View
\Acu've Classes NodeS/

Figura 2.2. Modelo de Arquitectura 4 +1
(Fuente de la imagen: www.ibm.com Autor: Grady Booch)

La vista de disefio (Design View) del sistema comprende las clases, interfaces, y
colaboraciones que forman el vocabulario del problema y su solucién. Este punto
de vista apoya principalmente los requisitos funcionales del sistema, es decir, los
servicios que el sistema debe ofrecer a sus usuarios finales.

La vision de proceso (Process View) de un sistema abarca los temas y procesos
que forman la concurrencia del sistema y los mecanismos de sincronizacién. Este
punto de vista aborda principalmente el rendimiento, la escalabilidad y el
rendimiento del sistema.

La vista de implementacién (Implementation View) de un sistema comprende
los componentes y archivos que se utilizan para ensamblar y liberar el sistema
fisico. Este punto de vista se refiere principalmente a la gestién de la configuracién
de las emisiones del sistema. Las liberaciones se forman de componentes un tanto
independientes y los archivos que se pueden montar de diversas maneras para
producir un sistema en funcionamiento.

La vista de despliegue (Deployment View) de un sistema comprende los nodos
que forman la topologia del sistema de hardware en el que el sistema se
ejecuta. Este punto de vista se refiere principalmente a la distribucién, entrega e
instalacién de las piezas que componen el sistema fisico.
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La vista de casos de uso (Use Case View) de un sistema abarca los casos de uso
que describen el comportamiento del sistema como se ha visto por sus usuarios
finales, analistas y desarrolladores. Este punto de vista existe para especificar las
fuerzas que dan forma a la arquitectura del sistema.

Hay que tener en cuenta que aqui es donde encaja UML: el UML es una
herramienta grafica para visualizar, especificar, construir y documentar los
artefactos de un sistema de software intensivo. Por lo tanto, es muy adecuado
para expresar cada uno de estos cinco puntos de vista. [3]

2.4 Diseno de Base de Datos

Una Base de Datos son datos estructurados almacenados en una computadora.
Estos son almacenados porque se necesita tenerlos disponibles para en algin
momento dado manipularlos y compartirlos.

Para poder trabajar con esta informacién en una computadora existen los Sistemas
Manejadores de Bases de Datos SMDB, entre sus funciones estan:

e Manejo de datos permanentes.

e Acceso eficiente a una gran cantidad de datos, independientemente de
la longitud del archivo.

Archivos de indice

“ Navegacion entre archivos™

Combinacién de valores de dos o més archivos

Lenguajes de consulta

Otras caracteristicas:

Utilizan al menos un “modelo de datos”
Utilizacién de ciertos lenguajes de alto nivel
Manejo de transacciones (acceso concurrente)
Control de acceso:
o Seguridad-usuarios autorizados-
Integridad -validez de los datos-
e Resiliencia. Recuperacién de fallas sin pérdida de informacion.

MODELO DE DATOS

Es un formalismo matemaético que consta de dos partes:

o 1. Una notacién para describir los datos.
o 2. Un conjunto de operaciones que se utilizan para manipular esos
datos.

Los modelos de datos tradicionales son: el relacional, el jerarquico y el de red.
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Y los modelos de datos més utilizados en la actualidad son: el relacional, el
deductivo y el orientado a objetos.

El Administrador de la Base de datos es la persona o grupo responsable del uso
efectivo de una base de datos en una organizacién o empresa. Es responsable de
la totalidad del sistema: esquemas, vistas y autorizacidén para el acceso a las
diferentes porciones de la base de datos.[5]

Los SMDB usualmente tiene soporte para tipo de arquitectura Cliente-Servidor
con los principales componentes de la base de datos en el servidor y donde el
cliente se usa como interfaz con el usuario.

Los SMBD tienen dos lenguajes:

e Lenguaje de definicibn de datos. DDL Data Definition Language. Es el
lenguaje con el cual se expresa el esquema de la base de datos.

¢ Lenguaje de manipulacién de datos. DML Data Manipulation Language. Es el
lenguaje que se utiliza para realizar las operaciones en la base de datos.

Los Componentes de un SMBD consideran:

e Manejador de almacenamiento. Este componente es el responsable de
depositar los datos, metadatos, indices y registros de cambios a la base de
datos. Este material se guarda en disco.

e Procesador de consultas. Este componente analiza las consultas, las optimiza
seleccionando un plan de interrogaciones y ejecuta el plan en los datos
depositados.

e Manejador de transacciones. Este componente es el responsable de registrar
los cambios en la base de datos para apoyar la recuperacién después de que
el sistema se cae. También da soporte a la ejecucién concurrente de
transacciones, de tal forma que se asegure la atomicidad y la independencia
de las mismas.

2.4.1 Modelo Relacional

El modelo relacional fue propuesto por el Dr. E. F. Codd en 1970. En él
estdn basados muchos manejadores de bases de datos de uso generalizado como
Oracle, MySQL, Access, PosgreSQL, etc.Su definicidn matematica formal le
confiere simplicidad, poder y elegancia.
El modelo de datos es la forma de representar los datos y la forma en que se
manipula esa representacion.
El modelo relacional tiene tres aspectos:

e Estructura de los datos. Es la forma de representacién de los datos.

¢ Integridad de los datos. Son los mecanismos para asegurarse de la validez de
los datos.

e Manipulacién de los datos. Son las operaciones que se pueden realizar con

los datos.
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En la figura 2.3 se muestra la estructura de una tabla en el modelo relacional,
con algunos conceptos importantes acerca de la estructura de los datos que son:
e Dominio
e Tabla
e Nombre de la tabla
e Encabezado /Atributos
e Cuerpo /Tuplas(Filas)
Grado (nimero de columnas)
Cardinalidad (namero de tuplas)

Estructuradeuna “Tabla" del Modelo Relacional

‘ ' o DOMINIOS
El E2

3] En ENCABEZADO

ATRIBUTOS

i
—

TUPLA Vi 5

vj vn

CUERPO

wi w2 wj wn

LB

Figura 2.3. Estructura de una “Tabla” del Modelo Relacional

En el modelo relacional los datos se visualizan como tablas, SQL es el lenguaje
de interrogacién que mas a menudo se utiliza en estos sistemas.
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Transaccion. Es un grupo de comandos de bases de datos que se tratan como si
fuera un solo evento atémico; debe ser ademés independiente de otras
transacciones.

Esquema de la base de datos. Es una descripcidn de la estructura de la base de
datos. El esquema se puede expresar en diferentes niveles de abstraccion.

Vista. Es una tabla virtual definida a partir de una tabla base que actia como
ventana para ver una parte o seccion de la tabla base.

e Integridad de los datos

e Candidato llave

o Unicidad

o Minimalidad

Llave primaria (Primary Key [PK])

Llaves alternativas

Llave ajena (Foreign Key [FK])

Reglas de Integridad

De la entidad

o De la Referencia

O © e e e

Diferentes Niveles de Abstraccién en el Disefio de Una Base de Datos

e Nivel Conceptual en el Modelo ENTIDAD-RELACION (E-R)

¢ Nivel Légico en el Modelo ENTIDAD-RELACION (E-R)

e Nivel Fisico en el Modelo ENTIDAD-RELACION (E-R)
El Disefio de estos tres niveles es utilizado en Ingenieria de Software para
aplicaciones modernas WEB para agilizar el modelado de la base de datos
[16]
Los Niveles de Abstraccion son mostrados en la figura 2.4, con estos
diagramas se puede lograr una visualizacion més general de los datos que se
intenta representar en una base de datos.
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Diferentes Niveles de Abstraccion en el Disefioc de Una Base de Datos

clave_pers e——]

= | — e clave_cd
nombre o—— = nombre_cd
correo o | PERSONA SUBaDN T h
perfil o

| — o idioma

Nivel Conceptual en el Modelo E-R

PERSONA(clave pers, nombre, correo, perfil) CIUDAD(clave cd, nombre_cd, num_hab, idioma)

Nivel Logico en el Modelo E-R

PERSONA
clave pers nombre correo perfil clave cd
001 Lety Ibh@correo.mx Gestor M
002 Evelyn evy@email.net Creador F
003 Ozkar ozk@gmail.com Lector J
CIUDAD
clave_cd| nombre_cd num_hab idioma
F Francia 130,000,000.00 Francés
M México 110,000,000.00 Espaniol
J Japon 120,000,000.00 Japonés

Nivel Fisico en el Modelo E-R

Figura 2.4. Diferentes Niveles de Abstraccidn en el Diseiio de Una Base de Datos

La manipulacién de los datos

Las operaciones estan representadas por el Algebra Relacional.[22]
Son ocho los operadores, divididos en dos grupos:
Los operadores tradicionales de conjuntos:

e Unidn

e Interseccion

e Diferencia

e Producto Cartesiano

En la Figura 2.5 se pueden observar los operadores especiales para relaciones:

e Seleccién

e Proyeccién

e Conjuncién (Join)

e Divisidn
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Producto Cartesiano

Seleccion Proyeccion /'/

a o a x
b y b y
c b X
b y
c X
c %
Unién Interseccién Diferencia
Conjuncion (natural) Division
al bl bl cl al | bl |cl a x x
a
a2 bl b2 2 a2 bl cl a y z
a3 b2 b3 3 a3 b2 c2 a 2
b x
c ¥y

Figura 2.5. Operaciones del Modelo Relacional

Operacién Seleccién

La Operacién seleccién es la utilizada en el modelo relacional, se puede ver en la
figura 2.5 su representacién matemética.
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SELECCION
Puede ser: =, <, >, <>, <= >=
(Di)y (D))
Al A2 ... X Y Aj AB
i |1 v2 Xi yi vj vn
Y |wl w2 Xj i - wii

Figura 2.6. Operacién Seleccién del Modelo Relacional

2.4.2 Importancia de la Normalizacién

Fundamentos de la Normalizacién

La Normalizacién es el proceso de organizar los datos aplicando una serie de reglas
a la creacién de tablas y el establecimiento de relaciones para eliminar redundancia
en la base de datos, evitar problemas de actualizacidén y proteger la integridad de
los datos.

Cada regla se denomina una “forma normal”, si la base de datos cumple la primera
regla se dice que la base de datos estd en: “Primera Forma Normal” (1FN).

Si se cumplen las tres primeras reglas se considera que la base de datos estd en:
“Tercera Forma Normal” (3FN) y aunque son posibles otros niveles de
normalizacién como la Forma normal de Boyce-Codd (FNBC), la cuarta Forma
Normal (4FN), la quinta Forma Normal (5FN) la (3FN ) se considera el maximo
nivel necesario para la mayor parte de las aplicaciones.

Dependencia Funcional

Una dependencia funcional es una conexién entre uno o varios atributos como se
muestra en la Figura 2.7.

A B

Agua Plantas

B depende funcionalmente de A
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Figura 2.7. Dependencia Funcional

Dependencia Funcional Transitiva

Sean X, Y, Z, tres atributos (o grupos de atributos) de la misma entidad. Si Y
depende funcionalmente de X y Z de Y, pero X no depende funcionalmente de Y,
se dice entonces que Z depende transitivamente de X. Ver figura 2.8

Dependencia Funcional Transitiva

Figura 2.8. Dependencia Funcional Transitiva

Dependencia Multivaluada

La dependencia funcional en las bases de datos puede resultar problematica, esta
debe ser identificada Ver Figura 2.9

Atributo = Columna

DEPENDENCIA
|dentiicador = Clave Primaria MULTIVALUADA
l Normbre de la Tabla:Pals l
clave_Pais | Nombre | Agua |  Poblacion Idiomas Superficie
Mx  México | 25% | 112 322 757 |Espafiol Nahuatl Popoloca Totonaca | 1972550
Ua [Canada | 862% | 33476 688(Inglés, Frances 9904 670 e— Regsto=Fla
9 [Japon 08% [ 126874000 Japones 31839

RELACION = TABLA

Figura 2.9. Dependencia Multivaluada
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FORMAS NORMALES

Las reglas tedricas que se cumplen en el disefio de una relacién son conocidas como
formas normales.

Cada forma normal representa un conjunto cada vez mas estricto de las normas.
Tedricamente, cuanto mayor sea la forma normal, mejor serd el disefio de la
relacion.

Como se puede ver en la figura 2.10, existen seis formas normales anidadas, lo que
indica que si una relacién estd en una de las mas altas, las formas normales
interiores, también cumplen en todas los formas normales por debajo de ella. En la
mayoria de los casos, si se pueden colocar las relaciones en tercera forma normal
(3NF), entonces se han evitado muchos de los problemas comunes a los malos
disefios relacionales. Boyce-Codd (FNBC) y cuarta forma normal (4NF) para
manejar las situaciones especiales que surgen sélo de vez en cuando. Sin embargo,
son conceptualmente facil de entender y se puede utilizar en la préctica si surge la
necesidad. [17]

4 FN

FNBC
3FN
2 FN
1EN ,'

Diagrama de inclusidn de todas las formas normales

Figura 2.10 Diagrama de inclusién de todas las formas normales

Primera Forma Normal (1FN)

Una tabla estd en Primera Forma Normal si:

= Todos los atributos son atémicos. Un atributo es atémico si los elementos
del dominio son indivisibles, minimos.

= La tabla contiene una llave primaria Unica.

= La llave primaria no contiene atributos nulos.

= No debe existir variacién en el nimero de columnas.
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= Los Campos no llave deben identificarse por la llave (Dependencia
Funcional)

= Debe Existir una independencia del orden tanto de las filas como de las
columnas, es decir, si los datos cambian de orden no deben cambiar sus
significados

= Una tabla no puede tener multiples valores en cada columna.

* Los datos son atémicos (a cada valor de X le pertenece un valor de Y y
viceversa).

Esta forma normal elimina los valores repetidos dentro de una BD.

Segunda Forma Normal (2FN)

Una relaciéon estd en 2FN si estd en 1FN vy si los atributos que no forman parte de
ninguna clave dependen de forma completa de la clave principal.

Es decir que no existen dependencias parciales. (Todos los atributos que no son
clave principal deben depender unicamente de la clave principal)

Tercera Forma Normal (3FN)

No debe haber Transitividad, es decir un campo NO clave No dependa de otro NO
clave.
Las Bases de Datos Relacionales se normalizan minimamente hasta 3FN para:

e Evitar la redundancia de los datos.
e Evitar problemas de actualizacién de los datos en las tablas.
e Proteger la integridad de los datos.

2.5 Desarrollo de Aplicaciones WEB

El desarrollo de aplicaciones WEB son las que tienen acceso a un servidor
WEB a través de Internet mediante un Navegador.

Las Aplicaciones en WEB tienen una gran importancia ya que gracias a los
avances en tecnologias de la informacién y comunicaciones la informacién esta
disponible més facilmente, la brecha digital ha disminuido y el conocimiento e
informacién en general han aumentado.

El Desarrollo De Aplicaciones WEB involucra la comunicaciéon de un servidor
y de un cliente que combinado con bases de datos y el navegador de internet le dan
dinamismo.
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MODELO VISTA CONTROLADOR

Este modelo es util para poder visualizar el modelo de abstraccién de desarrollo
de aplicaciones WEB que separa los datos del sistema, la interfaz del usuario y la

I6gica. Ver Figura 2.11
Diagrama )
Nota: En el diagrama
_____ DVE MVC las flechas continuas
! indican una asociacion
directa, las flechas

|

[}

| punteadas indican una
! asociacién indirecta.
|

|

|

VISTA MODELO

Figura 2.11 Modelo Vista Controlador

Para el desarrollo de la VISTA (interfaz) se pueden emplear diversos lenguajes como
son los lenguajes compilados como ¢, c++,Delphi, Actionscript, semicompilados:
.NET, Java, o interpretados phyton, PHP.

Las tecnologias de desarrollo para las componentes de la capa de modelo aplican las
Bases de Datos, JDBC y otras tecnologias modelo.

Un MODELO de capas de programacién es muy Util para el caso de desarrollo de
sistemas en el que van implicados, datos, interfaz de usuario y recursos multimedia.

En las Tecnologias de desarrollo para los componentes de la capa de CONTROL
estan los CGl, lenguajes del lado del servidor y/o servlets.

Haciendo una asignacién de roles en el desarrollo de aplicaciones WEB, El
desarrollador web se enfoca en el funcionamiento de la aplicacién esto corresponde
al modelo, el disefiador web se preocupa por el aspecto final que corresponde a la
vista, y el webmaster se preocupa por integrar el funcionamiento y el disefio que es
la capa de control.[7]

2.5.1 Herramientas y Aplicaciones de Desarrollo WEB

Para desarrollar una aplicacion en WEB se necesitan herramientas y aplicaciones
para diversos servicios como tener un servidor de WEB puede ser un servidor
APACHE, Servidor Microsoft o cualquier otro.

Se necesita un Sistema manejador de Base de Datos, MySQL, Postgress, etcétera
utilizar uno o varios lenguajes para la comunicacién entre el cliente y el servidor
como pueden ser Java, Phyton, PHP, .NET. Y si se quiere interactividad Multimedia
puede utilizarse Flash[4], Blender o algin otro de manejo de medios digitales. Sin
olvidar las herramientas para el Anélisis y Disefio del Sistema y de la Base de Datos,
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para los diagramas UML y Diagramas entidad-relacién estan algunos como pueden
ser STARUML, architecte Enterprise, Rational Rose y existen muchos més, la elecciéon
de cada uno de estos depende de las preferencias del programador los
requerimientos de arquitectura y del tamafo y recursos del proyecto. Esto es para el
desarrollo ya que para la ejecuciéon de la aplicacién no debe depender del sistema
operativo ni de la arquitectura ni navegador.

2.5.1.1 PHP

PHP [25] es acrénimo de “PHP: Hypertext Preprocessor, es un lenguaje de cédigo
abierto, interpretado de alto nivel, es ampliamente utilizado para fines generales de
programacién script, principalmente disefiado para desarrollo web y el cual puede
ser incrustado en péaginas HTML.

La mayoria de sus sintaxis es similar a C, Java y Perl. La meta de este lenguaje es
permitir escribir a los creadores de péaginas web, péaginas dindmicas de una manera
rdpida y fécil, pero a su vez ofrece muchas caracteristicas avanzadas para los
programadores profesionales.[27]

PHP puede hacer cualquier cosa que se pueda hacer con un script CGl, como
procesar la informacién de formularios, generar paginas con contenidos dindmicos,
o enviar y recibir cookies.

Existen principalmente tres formas en las que se usan scripts en PHP:

e Scripts del lado-servidor. Este es el campo maés tradicional y popular de
trabajo. Se necesitan tres capas para que esto funcione. El intérprete PHP
(CGIl médulo), un servidor web y un navegador. Es necesario hacer funcionar
el servidor, con PHP instalado. El resultado del programa PHP se puede
obtener a través del navegador, conectandose con el servidor web.

e Scripts en la linea de comandos. Se puede crear un script PHP y correrlo sin
necesidad de un servidor web o navegador. Solamente se necesita el
intérprete PHP para usarlo de esta manera. Este forma de uso es ideal para
scripts ejecutados regularmente desde cron (en *nix o Linux) o el planificador
de tareas (en Windows). Estos scripts también pueden ser usados para tareas
mas simples de procesamiento de texto.

o Escribir Aplicaciones de interfaz gréfica. Se puede utilizar PHP-GTK que es una
extensiéon de PHP, que debe instalarse de manera adicional a PHP.

Técnicamente, el servidor web se ejecuta siempre en primer lugar. No entiende PHP
mismo, sino que debe estar configurado para detectar si la ubicacién solicitada por
el cliente (navegador) contiene segmentos de PHP o no.

Es multiplataforma y multiparadigma.
Sitio Oficial: www.php.net
El manual se encuentra disponible en idioma espafiol en: www.php.net/manual/es
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2.5.1.2 MySQL

MySQL es un sistema de gestidon de bases de datos relacionales.
El software MySQL es de cédigo abierto.
— Esto significa que es posible para cualquiera usar y modificar el software.
— Cualquiera puede bajarlo de Internet y usarlo sin pagar nada.
El servidor de bases de datos MySQL es muy répido, fiable y facil de usar.
Su conectividad, velocidad y seguridad hacen de MySQL server altamente
apropiado para acceder a bases de datos por Internet.
MySQL Server trabaja en entornos cliente/servidor o integrados.
Una gran cantidad de software de contribuciones esta disponible para MySQL.
Las principales caracteristicas de DE MySQL
e Escritoen Cy C++
e Funciona en diferentes plataformas: Windows, Mac OSX, Linux, etc.
e APIs (Aplication Program Interfece) disponibles para C, C++, Eiffel,
Java, Perl, PHP, Python, Ruby y Tcl.
e Soporte a grandes bases de datos.
e Joins muy rapidos usando un multi-join de un paso optimizado.
[

Otras Caracteristicas:

e Soporte completo para distintos conjuntos de caracteres,
incluyendo latinl (ISO8859-1) y muchos maés.

e La ordenacién se realiza acorde al conjunto de caracteres elegidos.

e Puede proporcionar mensajes de error en varios idiomas.

e Tiene soporte para comandos SQL de verificacién, optimizacién y
reparacién de tablas.

MySQL Community Server es la versién libre que se puede descargar de la

pagina http://www.mysqgl.com/downloads/
Se debe elegir la versién adecuada (plataforma, versidon del sistema operativo, etc.)
También se puede descargar MySQL Workbench (GUI Tool) o su predecesor GUI
TOOLS que incluye MySQL Administrator y MySQL Query Browser, asi como el
Manual de Referencia. En estas condiciones tenemos dos formas de usar MySQL: en
modo terminal o con interfaz gréfica.
MySQL AB se establecié originalmente en Suecia, sus fundadores fueron David
Axmark, Allan Larsson y Michael “Monty” Widenius. MySQL AB posee el copyright
del cédigo fuente MySQL, el logo MySQL y su manual.

La compafiia tiene unos principios que son los que dirigen su trabajo de
desarrollo de MySQL y de software de cddigo abierto.
Las caracteristicas de MySQL que ellos impulsan son:

— Ser el mejor y mas utilizado sistema de gestion de base de datos en el
mundo.
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— Estar disponible y ser comprable por cualquiera.
— Ser facil de usar.
— Mejorarlo continuamente mientras sea rapido y seguro.
— Ser divertido de usar y mejorar.
— Estar libre de errores.
Para consultar més detalles ver la referencia [24].

2.5.1.3 Flash

Adobe Flash Professional Se trata de una aplicacién de creacién y manipulacién
de gréficos vectoriales con posibilidades de manejo de cédigo mediante un
lenguaje de scripting llamado ActionScript.[26]

Flash es un estudio de animacién que trabaja sobre “fotogramas” y estd destinado
a la produccién y entrega de contenido interactivo para diferentes audiencias sin
importar la plataforma.

Los archivos de Adobe Flash, que tienen generalmente la extensidn de
archivo SWF, pueden aparecer en una pagina web para ser vistos en
un navegador web, o pueden ser reproducidos independientemente por un
reproductor Flash. Los archivos de Flash aparecen muy a menudo
como animaciones en sitios web multimedia, y mas recientemente
en Aplicaciones de Internet Ricas.[28]

El desarrollador es Adobe Systems Inc., esta programado en C. Para utilizarlo hay
que comprarlo o rentarlo.

Es uno de los mejor editor de gréaficos vectoriales existente en el mercado vy
algunas funciones solo estdn disponibles en flash y en ningin otro producto de
otra compafia de desarrollo de software diferente a Adobe Systems Inc.

Por esa razén es que es tan utilizado sobre animaciones publicitarias,
reproduccién de videos (como YouTube) y otros medios interactivos que se
presentan en la mayoria de sitios web del mundo, lo que le ha dado fama a éste
programa, dandoles el nombre de “animaciones Flash™ a los contenidos creados
con éste.

2.6 Multimedia y Manejo Digital de Medios

Cuando un sistema, un programa de computadora, un documento, una
presentacién o un objeto, combinan y utilizan conjunta y simultdaneamente diversos
medios de representacion de la realidad, como imégenes, sonidos, texto, animacién
y video en la transmisién de informacién se le denomina multimedia.

La facilidad para adquirir, almacenar y presentar informacién més alld del texto
plano, como es el caso de objetos de Audio, Imagen y Video Digitales coordinados,
permite enriquecer la gama de opciones que los Sistemas modernos ofrecen a los
desarrolladores y usuarios finales.

Para el desarrollo de elementos multimedia con calidad se necesita emplear una
metodologia de desarrollo, herramientas para el disefio, conocimientos sobre
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formatos de sonido, de imégenes, video, la manipulacién, esquemas de compresién
mucha creatividad y conocimiento en el manejo de los medios digitales.[13]

2.6.1 Elementos Multimedia

Los esquemas bésicos para creacidon multimedia comprenden:
e Disefo de la presentacién
e Disefio de la interactividad
e Adecuacién de los medios

Se necesitan herramientas para el disefio, herramientas para el manejo de iméagenes,
herramientas para la edicién de sonido, herramientas para la edicidon y conversidn
de video y en general herramientas multimedia.

Sus usos y aplicaciones son en la red y en CDROM, DVD vy dispositivos de grabacién
Memorias USB etc.

Se pueden destacar los siguientes tipos de Informacién multimedia:

Texto, Gréficos, Imagenes, Animacién, Video y Audio.

2.6.1.1 Texto

El texto se puede definir como un grupo de letras sin formatear, con formato, lineal
e hipertexto

2.6.1.2 Gréficos

Los graficos son documentos visuales que representan diagramas, esquemas,
funciones, planos, etc.

2.6.1.3 Imagen

Son documentos visuales formados por pixeles que tienen una resolucién y pueden
ser vectoriales o mapa de bits.

En general es posible almacenar un archivo binario en una Base de Datos, el
campo se llama BLOB, més eso hace pesadas y grandes las bases de datos, entonces
la opcién es almacenar una liga local al archivo mediante su nombre y ruta en el
servidor donde se encuentra alojado el archivo (local o remoto) Esto permite
distribuir los recursos, el cuidado que se debe tener es no duplicar los nombres de
los archivos en la misma carpeta, para esto se puede incluir en su nombre el
identificador de la imagen para desambiguar.

En los atributos se puede incluir la fecha de insercién o ultima Actualizacién; o
bien la versién del medio y finalmente el identificador de quien lo subié al servidor
de web o incluyd en el sistema. Y para fines estadisticos el nimero de veces que ha
sido consultado para valorar la relevancia o interés del medio.
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2.6.1.4 Audio

El Audio es la representacidon de sonidos de la naturaleza, industriales, voz, musica y
muchos otros que se pueden almacenar con una compresiéon determinada con
perdida, o sin perdida

2.6.1.5 Animacién

Representacién de la sensacién de movimiento mediante la presentacién de un
ndmero de imagenes por segundo.

2.6.1.6 Video

Representacién de la sensaciéon de movimiento mediante la presentacion de
un nimero de imagenes por segundo ya sea sintetizadas o captadas.

Metodologia para elaborar multimedia.

= Definir el mensaje clave. Saber qué se quiere decir. Para eso es necesario
conocer al cliente y pensar en su mensaje comunicacional. Es el propio cliente
el primer agente de esta fase comunicacional.

= Conocer al publico. Buscar qué le puede gustar al publico para que interactue
con el mensaje. Aqui hay que formular una estrategia de ataque fuerte. Se
trabaja con el cliente, pero es la agencia de comunicacién la que tiene el
protagonismo. En esta fase se crea un documento que los profesionales del
multimedia denominan “ficha técnica”, “concepto” o “ficha de producto”.
Este documento se basa en 5 items: necesidad, objetivo de la comunicacién,
publico, concepto y tratamiento.

= Desarrollo o guion. Es el momento de la definicién de la Game-play:
funcionalidades, herramientas para llegar a ese concepto. En esta etapa sélo
interviene la agencia que es la especialista.

= Creacién de un prototipo. En multimedia es muy importante la creacién de
un prototipo que no es sino una pequefa parte o una seleccién para testear
la aplicacion. De esta manera el cliente ve, ojea, interactda... Tiene que
contener las principales opciones de navegacion. Y si el Usuario esta
conforme, el equipo de trabajo sigue con el proyecto. El Prototipo es un
elemento muy importante en la creacién y siempre va ha ser testeado
(dirigido al publico objetivo y encargados de ver que todo funciona)

= Creacién del producto. En funcién de los resultados del testeo del prototipo,
se hace una redefinicién y se crea el producto definitivo, en el esquema del
multimedia.
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Tipologias
Los diferentes tipos de multimedia se pueden clasificar de acuerdo a la finalidad de
la informacién, o también, al medio en el cual seran publicadas.

= Multimedia educativa. Es importante recalcar que la multimedia educativa es
previa a que el computador apareciera, se puede considerar como un
proceso no lineal esto hace que el estudiante lleve su propio orden en su
modelo educativo (a distancia, presencial etc.). Se fundamenta en un
desarrollo navegable que permite cierta libertad de moverse sobre el
aplicativo. Algunos eventos temporales importantes de la multimedia
educativa: 1975/1980 Programacién — 1985 Multimedia — 1990/1995 Internet
— 2000 E-learning — 2005 Redes Sociales.

= Multimedia publicitaria. Es el uso de diferentes medios enfocado a una
campafa publicitaria, esto ha genereado nuevos espacios en este sector, se
viene presentando un cambio de los medios tradicionales a los digitales con
un abanico enorme de nuevas posibilidades, tablets, mdviles, desarrollo web,
TDT (Televisién Digital Terrestre), hipertexto y el correo, y como elemento
destacado las redes sociales como herramienta de difusién viral.

= Multimedia comercial. En este tipo de multimedia encontramos una gran
variedad de entregables, tales como: Bases de datos (DB), promociones,
catédlogos, simuladores, péaginas web, publicidad entre otros, todo este
material se presenta en forma digital, interactivo y su funcionalidad principal
es la de convencer a un posible comprador o cliente de adquirir un servicio o
producto. De alguna forma este tipo de multimedia estd directamente
relacionada con el aprendizaje electrénico (e-learning)

= Multimedia informativa. Estd relacionada con los elementos multimediales
que brindan informacién, tales como: noticias, prensa, revistas, television y
diarios, esta informacién se presenta en la mayoria de los casos en forma
masiva (entorno mundial) y se mantiene actualizada al momento de los
hechos, su valor informativo es primordial para conocer hechos antes que
los medios de comunicacién tradicionales.

2.7 Comercio Electrénico

El Comercio electrénico es la compra y venta de bienes y servicios a través de
Internet. Un producto de software puede convertirse en un caso de negocio
empleando una técnica de mercadotecnia basada en el comercio electrénico y para
esto se necesita construir un sitio de comercio electrénico alojado en un servidor,
adquirir una direccién de internet, implementar seguridad para las comunicaciones,
transacciones, pedidos, certificacién digital, tal vez firmas digitales, todo lo necesario
para evitar spam, fraude con tarjetas de crédito, robos en internet, pirateria, tener
en cuenta los aspectos internacionales, considerar una aplicacién de carrito de
compras, formas de pago, como se puede apreciar es una larga lista pero redituable
si es bien llevada.
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El desarrollo de sistemas multimedia en particular puede estar respaldado por éreas
de especializacién como los son:

PRODUCCION
e Administracién
e Finanzas
e [nformatica

Relaciones Publicas
e Mercadotecnia

e Derecho

e Areas Afines

DISENO

Administracion
Informatica
Comunicacién
Cibernética
Areas Afines

ARTE

Diseno Gréfico
Artes Plasticas

Comunicacién
Areas Afines

SONIDO

Ingenieria en audio
Compositor

Canto

Técnico en Musica
Areas Afines

PROGRAMACION

Informatica
Ingenieria y Ciencias de la Computacién
Fisico-Matemético
Ingenieria Electrénica
Cibernética
Areas Afines
CONTROL DE CALIDAD
e Administracién
e Informética
e Comunicacién
e Areas Afines
Cada una de estas areas requiere un enfoque especifico, por ejemplo un
Disefiador bien podria tener un enfoque artistico o técnico, pero un artista
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dificilmente podria tener todos los conocimientos necesarios para el trabajo de
programacién, aunque claro todo depende de las habilidades, conocimientos,
cualidades e intéres de cada persona.

Este enfoque comercial puede estar formado por un grupo de expertos en estas
areas, otra alternativa es un desarrollador independiente con la contratacién de
expertos que produzcan los diversos productos que se necesiten como serian
imagenes, sonidos, disefios gréaficos, publicitarios, cuestiones de finanzas, legales vy
todo lo necesario para producir un sistema con calidad.

Siempre se debe tener una idea clara del sistema a desarrollar, hacer un anélisis de
mercado, de viabilidad del producto y de fiabilidad para no desgastarse en un
proyecto que aunque sea brillante no se tiene el equipo humano, fisico disponible o
ya hay una solucién en el mercado que compita con este teniendo desventajas por
anticipado sobre este por factor principalmente de tiempo este producto ya esté en
el mercado y el que se va a desarrollar debe estar en el mercado en el menor
tiempo posible o contar con novedades e innovaciones para ser més llamativo que
el ya existente.

2.8 Seguridad Informética

La finalidad de la Seguridad Informética es proteger y asegurar la
infraestructura computacional, la informacién computacional y todo lo relacionado
con estas para garantizar su integridad, confidencialidad y disponibilidad.

La protecciéon abarca muchos aspectos, las computadoras personales,
servidores, el acceso a Internet, también el control de la informacién que se
proporciona en las redes sociales, las aplicaciones electrénicas, correo, comercio,
transacciones, dinero electrénico, firmas y certificados digitales, acceso seguro a
bancos de informacién, comunicaciones seguras, entre otras.

Para la seguridad informatica con respecto al desarrollo de un sistema se
deben tener en cuenta varios aspectos, el equipo en el que se desarrolla el sistema
debe estar protegido contra ataques cibernéticos o de tipo fisico (robo del equipo)
Los ataques cibernéticos como es el robo de informacién, corrupcién de
informacién, vulnerabilidades, amenazas, ataques, virus, spyware, malware o fallé
del sistema operativo por alguna accién incorrecta sobre sus datos.

El equipo debe tener una copia de seguridad del sistema operativo para que
en el peor de los casos poder regresar al sistema antes de la falla. Contar con
software de antivirus, anti-espias y anti-malware instalado en el equipo. Si se puede
tener un equipo de cdmputo de repuesto es muy adecuado, todas las herramientas
y utilerias para que en cualquier momento poder restaurar todo, documentacién de
la configuracién de servidores, sistema operativo, manejadores de bases de datos,
lenguajes y aplicaciones utilizados. Respaldo de la Estructura y datos de la Base de
Datos, Respaldo de programas, aplicaciones o sistemas desarrollados.
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Seguridad de Acceso solo para usuarios permitidos esto y todo lo necesario se debe
planear para la seguridad del sistema y su ejecucion.

Cualquier control de seguridad nunca estd de maés, el tridngulo de oro de la
seguridad [1] (confidencialidad, integridad, disponibilidad) es basica.
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Capitulo 1l

Anélisis y Disefio del Sistema Multimedia para Cuentos Infantiles
(SMDCI)

3.1 Metodologia

La Metodologia utilizada es PU- Proceso Unificado [21], porque contempla el
método agil que es una prioridad el de terminar en tiempo y forma con calidad el
software. Y se hizo andlisis y disefio de requerimientos bien especificado con
modelado visual dirigido por casos de uso que para efectos de comprensién es muy
versatil, es centrado en arquitectura, es iterativo esto facilita su mejoramiento de
componentes en las distintas fases de desarrollo y es incremental teniendo como
modelo el desarrollo en espiral. Esto ayuda a la posibilidad de su mejoramiento
pero sin intervencién de complejidad que origine retrasos ya que se pueden
contemplar actualizaciones pero sin ser fijadas a prioridad. También se utiliza la
creacion de un prototipo para testeo, hacer su redefinicién o iteracién y crear el
producto definitivo, en el esquema multimedia.

La caracteristica de estudio es sobre el campo educacional del nifio, estudio sobre
el aprendizaje simbdlico asociativo del nifio, estudio sobre anélisis y desarrollo de
sistemas multimedia, informacién y conocimiento de anélisis y disefio de sistemas,
disefio de base de datos, calidad de software, diseio de aplicaciones WEB,
Multimedia y Manejo de Sistemas Digitales, Seguridad en Sistemas desarrollados en
WEB.

El Planteamiento del Problema se basa en el aprendizaje de lectura y uso de
tecnologias en nifios de 4 a 6 afios.

La hipotesis es crear repercusién en la comprensién y apreciacién a la lectura,
con el adecuado uso de tecnologias para el aprendizaje dirigido.

Las cuatro etapas en el desarrollo: Anélisis, Disefio, Construcciéon y Pruebas se
muestran en la figura 3.1 representa el porcentaje de los recursos de esfuerzo y
tiempo empledos en las etapas del desarrollo del sistema SMDCI.

? Recursos

>

Analisis Diseno Construccidn Pruebas Transicion

Figura 3.1. Etapas de Desarrollo
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3.2 Analisis

El SMDCI se identific6 como viable porque tenia amplias posibilidades de
poder efectuarse. Y seria factible porque se contaba con la infraestructura,
herramientas y conocimientos sobre TICS para su desarrollo.

El Paradigma de Programacién elegido es Orientado a Objetos

La interfaz del SMDCIl debe ser de facil comprension muy amigable y con
orientacién y encuestas para su utilidad en el medio educacional.

Para el Disefio se utiliza modelado UML para la visualizacion del Disefio que es
MVC Model Control View.

En la Fase de Construcciéon se elige el Servidor Apache como servidor WEB, El
Lenguaje PHP para los scripts, el Sistema Manejador de Base de Datos MySQL [23] y
en la construccién de interfaz de creacidn del cuento el Lenguaje ActionScript.

En la Fase de Pruebas se contemplan las pruebas de verificacién de usuarios y sus
interfaces de acuerdo a sus perfiles y pruebas de integridad de almacenamiento. La
Seguridad aplicada es concerniente a proteccién de Base de Datos mediante
contrasefa, visualizacién a través de la red de la Gestidon del SMDCI solo para el
administrador mediante ingreso con usuario y contrasefia. Requerimientos de
Sesiones para usuarios

Requerimientos Funcionales

e Sistema Multiplataforma (acceso mediante Navegador WEB)

e Una Pagina como Sala de Lectura sin necesidad de Iniciar mediante Nombre de
Usuario y Contraseia.

e Una Pagina para crear cuentos con acceso mediante nombre de usuario y
contrasefa.

e Una Pagina de Registro para darse de alta en caso de no ser usuario.

e Pagina de Encuestas de Cuentos leidos.

e Los Cuentos Creados se puedan guardar en una base de datos

Requerimientos No Funcionales:

e Fquipo :
o Fabricante: Lenovo
o Procesador: Intel Core i3 2.10 GHz
o Memoria RAM: 4 GB
o Sistema operativo de 64 bits
e Sistema Operativo:
o Windows 7 Home Basic
o Service Pack 1
o Servidor WEB:
o Apache 2.2.21(win32) mod ssl2.2.2IPHP 5.3.8 mod perl 2.0.4
e Lenguajes de Programacion
o PHP5.38
o Actionscript
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o SMDB
o MysQLZ2.5.0
e Herramientas de Disefio
o UML
= Microsoft Visio 2010
= StarUML

3.3 Disefio

Documentando la Arquitectura UML y el modelo de vista n +1

Una vez que la arquitectura toma forma, puede ser Gtil para describir, de manera
que los nuevos desarrolladores puedan aprender las ideas importantes del sistema, o
para que haya una visidn comdn para discutir los cambios. Este es el Documento de
Arquitectura de Software (SAD).

Metodologia RUP y Modelado UML con Modelo de Vistas 4+1

Dentro de la Metodologia RUP [9] con Su Vista Arquitectonica del Sistema, No solo
es un punto de vista determinado de la arquitectura del sistema, sino que se centra
principalmente en la estructura, modularidad, componentes esenciales, asi como los
flujos de control principales [RUP] [3]

Con el modelo de vista arquitecténica 4+1 en la metodologia RUP[8] se describen
los diagramas utilizados en el desarrollo del SMDCI. Como se muestra en la figura
3.2

Modelo de arquitectura 4+1

Vista Logica
VOPC, Clases, Secuencia

~

Vista de Implementacion
MvC

Vista de Escenarios
del SMDCI
Casos de Uso

N

Vista Fisica
Conceptual, Logica, Fisica (BD)

)

Vista de Proceso
Colaboracion

Figura 3.2 Modelo de Arquitectura 4+1 para el SMDCI
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Vista de Escenarios: llustra la arquitectura del SMDCI

e Diagramas de Casos de Uso [15]

Vista Légica: Muestra la funcionalidad que el SMDCI proporciona a los usuarios
finales

e Diagramas VOPC
e Diagramas de Clases
e Diagramas de Secuencia

Vista de Implementacién: llustra el SMDCI desde la perspectiva del programador y
de cdmo se desenvuelve la gestién del software entre el modelo, las vistas y el
controlador .

e Modelo MVC (Model-Control-View)

Vista del Proceso: Muestra los aspectos dindmicos del sistema, se explican los
procesos del sistema y cdmo se comunican, y se centra en el comportamiento en
tiempo de ejecucidn del sistema. La vista se dirige el proceso de concurrencia,
distribucidn, integradores, rendimiento y escalabilidad

e Diagramas de Colaboraciéon
Vista Fisica: Se refiere a la topologia de los componentes de software en la capa
fisica, asi como las conexiones fisicas entre estos componentes

e Modelo Conceptual (Base de Datos)
e Modelo Légico (Base de Datos)
e Modelo Fisico (Base de Datos

3.3.1 Modelado UML

Casos de Uso

Los Actores son tres:

¢ Administrador (Gestiona el SMDCI)
e Creador(Escribe los cuentos y quiza escribe sus cuestionarios)
e Lector(Lee cuentos y tal vez contesta los cuestionarios)

Los Casos de Uso son siete

e Caso de Uso:
o Administra el SMDCI( Gestiona el registro de los usuarios, los cuentos,
los cuestionarios y los elementos multimedia)
e Caso de Uso:
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o Inicio de Sesién(Permite ingresar al SMDCI mediante nombre de
usuario y contrasefia)
e Caso de Uso<<extend>>:
o Registro( Se proporcionan datos para ingresar al SMDCI mediante
perfil)
e Caso de Uso:
o Creacién de Cuento (Admite el Desarrollo de cuentos)
e Caso de Uso<<include>>:
o ConstruyeCuestionario(Permite escribir un cuestionario para el cuento)
e Caso de Uso:
o Sala de Lectura (Se ofrecen y visualizan cuentos para su lectura)
e Caso de Uso<<include>>
o Encuesta(Seprovee una cuestionario referente al cuento leido)

Los Diagramas de Casos de Uso del SMDCI se muestran en la figura 3.2

Sistema Multimedia de Cuentos Infantiles SMOCT

wincludes

Figura 3.3. Diagrama de Casos de Uso del SMDCI
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MODELO VISTA CONTROLADOR
Este modelo es util para poder visualizar el modelo de abstraccién de desarrollo
del sistema multimedia que separa los datos del sistema, la interfaz del usuario y la
|6gica.
En la figura 3.4 se pueden ver las asociaciones directas e indirectas entre el
modelo la vista y el controlador.

Nota: En el diagrama MVC las flechas
continuas indican una asociacién directa,
las flechas punteadas indican una

asociacion indirecta.

VISTA MODELO
Interfaces Mensajes (

Figura 3.4. MCV del SMDCI

3.3.2 Especificacién de Casos de Uso

Especificacién de Actores
Administrador Del Sistema

Descripcién

El Administrador del Sistema, controla el flujo de los elementos multimedia,
el texto de cada cuento y el registro de usuarios.

Nino
Descripcién

El Nifio es el creador y lector de los cuentos.
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Especificacion de Casos de Uso

Administra Usuarios

Descripcién
Por medio de este caso de uso se administra el registro de usuarios al sistema.
Flujo de Eventos

Flujo Basico
¢ Se muestra una pantalla en la que busca al usuario para consultar
o borrar en una lista y se acepta
e Se muestra toda la informacidn, cuentos, personaje del usuario
elegido y se da la opcién de borrarlo
e Se confirma si se borra
e Al terminar se sale al ment Administra Usuarios

Flujo Alternativo

e Borra-del sistema al usuario, su personaje y sus cuentos.

e Salir-de la pantalla de administracién de usuarios.

e Ayuda-del manejo de elementos, controles de la pantalla de
administraciéon de usuarios.

e Menu-Envia al menu principal de Administrador.

Pre-Condiciones
e Llogin

Post-Condiciones

Administra Cuentos

Descripcién

A través de este caso de uso, el sistema le permite al administrador organizar
y manipular los elementos del cuento como son tema, titulo, iméagenes,
personajes, sonidos y texto de cada cuento.

Flujo de Eventos

Flujo Basico
e Llogin para su acceso al sistema y muestra la pantalla de
Administracién y se elige Administracion de cuentos.
e Se muestra una pantalla de Administracién de Cuentos
e Esta pantalla estad dividida en tres secciones.
e Llas secciones son Eleccién de tipo de elementos 1.-Tema
(escenario), 2.-personaje, 3.-imégen, 4.-sonido, 5.-cuento. El
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botdn de cada tipo de elemento seleccionado estd en verde
y no seleccionado aparece en gris.

e En la otra secciéon se muestran los elementos del tipo
elemento que esta seleccionado para poder borrarlo. Se
puede desplazar por los elementos con flechas de péginas
retroceder flecha izquierda y avanzar flecha derecha, al
poner el mouse en el elemento le muestra el nombre del
elemento tema.

e Y en la otra seccién es para agregar nuevos elementos

Flujo Alternativo

Borrar.-Se presenta una pantalla de pregunta de afirmacion si se
borra o no el elemento.

Agregar.-Se puede agregar un nuevo elemento del tipo 1.-Tema
(escenario), 2.-personaje, 3.-imagen, 4.-sonido, 5. —cuento.
Muestra como poder localizarlo

Salir del sistema de administracién de cuentos.

Ayuda de como manejar los elementos, controles, de la
pantalla de administracién de cuentos.

Menu envia al menu de Administrador.

Pre-Condiciones

Login

Post-Condiciones

Permite a
administrador le presenta la pantalla para administrar a los usuarios vy
administrar los cuentos, si el usuario es nifio o nifia le presenta la pantalla para
crear cuentos y leer cuentos.

Descripcion

los usuarios la entrada al sistema SMDCI, Si el usuario es

Flujo de Eventos

Flujo Basico

Presenta pantalla de Login

Si es Nuevo usuario lo invita a Registrarse

Ingresar identificacibn nombre de usuario y contrasefa.

Validar identificacién de usuario y contrasefia.

Si el Usuario es Administrador le presenta una pantalla
Mostrando mensaje de bienvenida y muestra la opcién para
elegir administraciéon de usuarios o administracién de cuentos.
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e Si el Usuario es nifio obtiene su personaje elegido le presenta
una pantalla Mostrando mensaje de bienvenida y muestra la
opcién de crear cuento o leer cuento

Flujo Alternativo
¢ Validar ldentificaciéon

Pre-Condiciones
e El Usuario Administrador ya se debe encontrar registrado
Post-Condiciones

e Muestra Pantalla para Administrador
e Muestra Pantalla para el Nifio y su personaje

Registro
Descripcién

Si el usuario es nuevo en el sistema se debe registrar para poder utilizar las
opciones que le ofrece el sistema.

Flujo de Eventos
Flujo Basico
e Presenta pantalla de registro
e Ingresar identificacién nombre y contrasefia de usuario
e Validar identificacién

e El nifo puede elegir su personaje
e Mostrar mensaje de Bienvenida

Flujo Alternativo
o Elegir su Personaje

Pre-Condiciones
¢ Ya se valido que no existe su usuario
Post-Condiciones

o Al registrarse ya tendrd nombre de usuario, contrasefia y su
personaje.

Cuento

Descripcién

En este caso de uso se pueden seleccionar elementos para el cuento, como
son Tema, personajes, imagenes, sonido, y el titulo del cuento.
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Flujo del Evento

Flujo Basico

¢ Se muestra una pantalla dividida en tres cuadros.

e Un cuadro es para primero seleccionar tipo de elemento que se
desea agregar al cuento, como son 1.-Tema, 2.-Personajes, 3.-
Imégenes, 4.-Sonido.

¢ En el otro cuadro se muestran los elementos del tipo ya elegido
para elegir el elemento se da click sobre el elemento.

oY en el otro cuadro se muestra el nombre del elemento que se
esta mostrando en el cuadro se puede avanzar con flecha
derecha o retroceder con flecha izquierda,

¢ En cualquier momento puede elegir narrar cuento e integrar el
cuento con el botén de escribir cuento en la esquina inferior
derecha y al terminar su cuento lo podra leer

Flujo Alternativo

e Escribir la narracién del cuento e integrar el cuento

e Salir-de la pantalla de crear cuento.

e Ayuda-con el control y elementos de la pantalla de crear
cuento.

e Menu-envia al menu principal

Pre-Condiciones

e Login
¢ Pantalla de Crear Cuentos y Leer Cuentos
® Muestra el personaje del Usuario que dio Login

Post-Conditions

e Escribir la narracién del cuento e integrar el cuento

Creacion del Cuento

Descripcion
Se presenta una pantalla dividida en tres, un cuadro es para escribir el texto
de la narracién del cuento (puede contarse el inicio, la trama o el fin del cuento)

Pueden elegirse personajes, imagenes, sonido que previamente ya selecciond
para su cuento y puede ver como va quedando su cuento.

Flujo de Eventos

Flujo Basico
e Previamente se eligieron Tema, personajes, iméagenes,
sonido
e Se solicita el titulo del Cuento
e Valida el titulo
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e Se presenta una pantalla dividida en tres partes

e Una parte es para arrastrar hacia su escenario elementos
elegidos con anterioridad en el caso de uso para ir
integrando su cuento.

e En otra parte va escribiendo su cuento, con tres botones
puede decidir que parte escribir, el inicio, lo de en medio (la
trama) o el fin de su cuento la parte que estéd escribiendo la
indica con el botén en color verde y los otros dos aparecen
en gris.

e Al terminar puede elegir con el botén -Lee Cuento en la
parte inferior derecha

Flujo Alternativo

e Inicio del cuento

e Trama (la parte central del cuento)

e Final del cuento

e Lee Cuento

e Salir-de la pantalla de Integrar Cuento

¢ Ayuda-para los controles y elementos de la pantalla de integrar
cuento

e Menu-va al ment principal

Pre-Condiciones

e Login
Post-Condiciones

e Guardar el cuento

e Sala de Lectura

Sala de Lectura

Descripcién
Presenta el cuento en reproduccién automatica o pagina por pagina.
Flujo de Eventos

Flujo Basico
e Presenta Pantalla de lee Cuento muestra una lista de titulos
asociado con el nombre y personaje del escritor del cuento y
se puede mover en la lista con la barra de desplazamiento.
e Elige Cuento
e Elige Modo de Lectura, Automatica o pagina por péagina

Flujo Alternativo

e Modo de Lectura Automatica
e Modo de Lectura Pagina por Pagina
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e Salir  Sale del sistema

e Ayuda-para los controles y elementos de la pantalla Lee Cuento
e Menu-envia al menu principal

e Eliminar sonido

Pre-Condiciones

e Crea Cuento

3.3.4 Modelo Conceptual

El diagrama de la figura 3.5 muestra las clases encontradas del sistema multimedia
de cuentos infantiles.

Diagrama de Clases de Anélisis

Inicio de Sesion

DIAGRAMA DE CLASES
SMDCI

Registro

Elemento
Multimedia

Usuario

/]

Gestor Creador Lector Audio Imagen Texto Video

Administracion del | | Creqcin de Sala de Lectura Cuestionario Lista de Titulos Encuesta Construccion de
SMDCT Cuento Cuestionario

Figura 3.5. Modelo Conceptual SMDCI
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3.3.4.1 Diccionario del Modelo

En la figura 3.6 se describe el diccionario del modelo

Nombre Descripcién
Inicio de Sesién  Validacién de datos de usuario y contrasefia para ingresar al SMDCI
Registro Informacién de registro de los usuarios del sistema y sus privilegios
Usuario Informacién acerca de una persona registrada para leer o realizar un
cuento.
Gestor Informacién acerca de una persona registrada para administrar a los
usuarios que utilizan el sistema y administracién de los cuentos
Creador Usuario con perfil para crear cuentos
Lector Usuario que puede leer cuentos

Administraciéon  Gestion de SMDCI altas, bajas, consultas de Usuarios, Cuentos y Elementos
del SMDCI Multimedia

Creacién de Métodos, Eventos, Acciones, Elementos para realizar un cuento

Cuento
Sala de Lectura  Cuento multimedia con sus Modos de presentacidn para poder ser leido
Cuento Informacién de todos los componentes de un cuento
Elemento Datos digitales
Multimedia

Audio Sonidos para el cuento

Imagen Representacién gréfica de un objeto que se integra en un cuento.

Texto Texto del cuento

Video Video del cuento

Cuestionario  Preguntas y Respuestas del Cuestionario de | Cuento
Lista de Titulos Lista de Nombres de los Cuentos
Encuesta Encuestas de cuentos para contestar
Construccién de  Elaboraciéon de cuestionario del cuento
Cuestionario

Figura 3.6 Tabla del Diccionario de Datos SMDCI

3.3.5 Diagramas de Clases

Para identificar las clases participantes principalmente las clases de limite, control
y entidad vy utilizarlas més adelante para la construcciéon del MVC (Modelo Vista
Controlador) se utiliza los diagramas VOPC (View Of Participating Classes) para
cada caso de uso. El Diagrama VOPC ilustra la interactividad que hay entre los
Actores, sus Casos de vy la clasificacién de clases como boundary, entity y control.

Las Figuras 3.7, 3.8, 3.9, 3.10 muestran el Modelo VOPC (til para encontrar las
clases de tipo control, interfaz y entidad para el modelo MCV (Model-Control-
View).

LBH | Sistema Multimedia de Cuentos Infantiles



S
-

(9

Pagina |51

-

Inicio de Sesion

Gestor

<<control>>

+Menu()

<<control>>

+ValidacionSesionUsuario()

<<control>>

+Salir()

<<boundary>>

+InterfazDeInicioDeSesion()

<<boundary>>

+InterfazValidacionSesion()

N

<<entity>>

+Usuario

Figura 3.7 Modelo VOPC Gestor-Inicio del Cuento SMDCI

O ___________

Sala de Lectura

-<<incudes = O

Encuesta

<<control>>

<<control>>

+CreaCuento()

+Menu()

<<control>>

+ConstruyeCuestionario()

<<control>>

+Salir()

=

Lector
/ <<boundary>>
+DespliegalnicioCentroFinCuento()
<<boundary>>
+PantallaCreacionCuento() <<boundary>>

N

+Desp|iegaConstruyCuestionario()/

-

<<entity>>

+Cuento

<<entity>>

+Usuario

<<entity>>

+Cuestionario

b

Figura 3.8 Modelo VOPC Lector SMDCI
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/ % - e i (D)

Creacion de Cuento ElaboraCuestionario
Creador
<<control>> <<control>>
+CreaCuento() +Menu()
<<control>> <<control>>
+ConstruyeCuestionario() +Salir()

/ <<boundary>> \ / \
<<entity>>

+PantallasCrealnicioCentroFinCuento() +Cuento
<< >>
<<boundary>> boundary <<entity>>
<<entity>>
sl P :
+PantallaCreacionCuento() DespliegaConstruyeCuestionario() +Usuario R
uestionario

9 4 o 0

Figura 3.8 Modelo VOPC Creador-Creacién del Cuento SMDCI

/% -

Administracion del SMDCI

Gestor

<<control>> <<control>>

+CreaCuento() +Menu()
<<control>> <<control>>
+ConstruyeCuestionario() +Salir()

/ <<boundary>> \ / R <<entity>> \

+Usuario
+DespliegalnicioCentroFinCuento() +Cuento
<<boundary>> <<entity>>
<<boundary>> +ElementoMultimedia <<entity>>
+PantallaCreacionCuento() +Audio
+Despli ionari i +Cuestionario
pliegaConstruyCuestionario() +Imagen

N b 9 Y

Figura 3.10 Modelo VOPC Gestor-Administracién SMDCI
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3.3.6 Diagramas de Secuencia

En las figuras 3.11, 3.12 se muestran como ejemplo los diagramas de secuencia del
caso de uso crea cuento y el diagrama de secuencia de administracién de cuentos.
De manera similar se realizan lo diagramas de secuencia de los casos de uso
correspondientes:

e Diagrama de Secuencia UML del Caso de Uso elaboracién de Cuestionario

e Diagrama de Secuencia UML del Caso de Uso Lee

e Diagrama de Secuencia UML del Caso de Uso Contesta Cuestionario del
Cuento

e Diagrama de Secuencia UML del Caso Administra SMDCI

e Diagrama De Secuencia de Caso de Uso Administracibn de Elementos

Multimedia

Diagrama de Secuencia UML del Caso de Uso Acceso Administrador

Diagrama de Secuencia UML del Caso de Uso Acceso Creador de Cuentos

Diagrama de Secuencia UML del Caso de Uso Registro

Diagrama de Secuencia para el Caso de Uso Crea Cuento

10000000000

Pantalla Crea  Escribir Titulo del  Escribir el Valida Guardar Cuento Invitacion de Pantalla Elabora Pantalla de Lee
Nombre del Inicio del Cuento Pane Central del  Final del Cuento Elaboracion de  Cuestionario
o Creador de | ! Cuestionario

! ! Cuentos. !

| | |
| | |
2: Esaiibe el nombre del Autor()

|
T T L]
| | |
| I
| |
| |
3:Presenta Pantalla Crea Cuento()
| |

2:Crea Cuento() |

|
4: Escribir Titulo del Cuentof)

|
|
|
|

|
Cres la Parte Inical del Cuentof) =i

Crea la Parte Central del Cuento()

' Cres |a Parte ﬁnal del Cuentof) », Valids Cuentof)

|
|
| |
| |
| |
| I
| |
| |
| |
[ I
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
I I
| |
| |
| |
I I
| |
I
o)

|
GuardaCuento()

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
|
|
I
I
|
|
|
I
|
| |
|
|
|
|

|
|
:
|
: Si entonces elabora cuestionariof)
|
|
|
|
|

.

T
|
|
|
|
|
|
|
T
|
|
|
|
|
|
|
|
|

|
Figura 3.11 Diagrama de Secuencia para el caso de uso — Crea Cuento- SMDCI
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|
I:v
IF
|

Valids la edicién del cuento ()

: 57
Regresa a la Pantalla de Administracion de Cuentos()
T 1
Figura 3.12. Diagrama UML de Secuencia para el caso de uso — Administra- Cuento

3.3.7 Diagramas de Colaboracién

Los Diagramas de colaboracién también llamdados de comunicacion, muestran

explicitamente las relaciones de los roles.
Diagramas hechos y un ejemplo de un diagrama de colaboracién se muestran en las figuras 3.13 y
3.14.
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Q -Fin1 -Fin2
x -

Nifio
PantallaEscribeCuento I AagregaTituloyTema ValidaTitulo Titulo | I EscribeCuento Cuento
| T
1 | T
| 1
i ! i | I {
1 ! | I ! H
{ 1 : | I | |
Nifio | 1 | I ! \
/ 1 H ! ! ! |
/ 1:ldentifica 1 " | ! |
/ 1 h | I : |
> 2:Presenta PantallaEscribeCuenlo: : | :
| |
| |
; . |
[3:Agregar Titulo y Tema ANaiida TGS : : : :
|
5 Escribe Tixulo“l | !
|
6-Escribir Cuentd '
| | 7-Integra El Cuenl}:
| 1
| 1
L | I
| | |
| | |
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2:Presenta PantallaEscribeCuento —»
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‘70,%
o
Administrador del Sistema 06*
‘PantallaEscribeCuento )&%
Y
©
o :Cuento P,
° :AgregaTituloyTema %
= %
2
5
«
:Escnl uento
Titulo
Jewow S
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Figura 3.13 Diagrama UML de Colaboracién Caso de Uso creacién de cuentos
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Q -Fin1 -Fin2

Administra Cuentos

Administrador del Sistama

PantallaAdministracionDeCuento
s

OperaCuento Valida Cuento
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|
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|
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| |
3:Agregar Cuento :
_\, |
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|
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Figura 3.14 Diagrama UML Administra Cuento
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3.4 Andlisis y Disefio de la Base de Datos del SMDCI

3.4.1 Identificacién de Entidades sus llaves primarias y sus atributos

USUARIO
pk L

lD_Usuario Notacién:
seudonlmo . Campo Obligado

contrasenia o  Campo Opcional
. PK  Campo Llave/Llave Primaria
perfil

edad
correo

e O 6 o o o

CUENTO

o { ID_Cuento

ID_Usuario

tituloCuento
URL_Escenariolnicial
ID_CentroiCuento
URL_EscenarioFinal
sonidolnicial
sonidoFinal
animacionlnicial
animacionFinal
textolnicial
textoFinal

® ¢ 0O 0O OO © @ o o o o

CENTROICUENTO
ID_CentroiCuento
PK { ID_Cuento
ID_Usuario
URL_EscenarioiCuento
sonidoiCuento
animacioniCuento

textoiCuento

e OO © o o o

CUESTIONARIO
o { ID_Cuestionario
ID_Cuento
preguntal
Al
Bl
C1

respuestalCorrecta

LBH | Sistema Multimedia de Cuentos Infantiles



ENCUESTA

< {

O O O e o o

pregunta2

A2

B2

C2
respuesta2Correcta
pregunta3

A3

B3

3
respuesta3Correcta

ID_Encuesta
ID_Usuario
ID_Cuento
respuestaPregl
respuestaPreg2
respuestaPreg3

ELEMENTOMULTIMEDIA

PK{O

o

O O 0O O O O O O O

3.4.2 ldentificacion de Relaciones del SMDCI

ID_EM
ID_Usuario
nombreEM
tipoEM
formatoEM
urlArchivolD_EM
tamanio
versionDelMedio
fechaDelnsercion

fechaDeActualizacion

numeroDeAccesos
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USUARIO gestiona CUENTO

USUARIO crea CUENTO

CUENTO es-administrado-por USUARIO

USUARIO lee CUENTO

CUENTO es-creado-por USUARIO

CUENTO puede-tener CUESTIONARIO

USUARIO elabora CUESTIONARIO

SMDCI tiene USUARIOS

CUESTIONARIO es-hecho-por USUARIO

USUARIOQ inicia SMDCI

USUARIO contesta ENCUESTA

USUARIO guarda CUENTO

ENCUESTA es-contestada-por USUARIO

USUARIO borra CUENTO

USUARIO gestiona ELEMENTOMULTIMEDIA

CUENTO contiene
ELEMENTOMULTIMEDIA

USUARIO

ELEMENTOMULTIMEDIA es-gestionado-por
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3.4.3 Disefio E-R del SMDCI

La Base de Datos del SMDCI esta representada en las figuras 3.15 Modelo
Conceptual del SMDCI, 3.16 Modelo Légico del SMDCI y 3.17 Modelo Fisico del
SMDCI.

USUARIO
PK |ID_Usuario |INTEGER

crea o gestiona————H— seudonimo |VARCHAR(18)
contrasenia | VARCHAR(18)

correo VARCHAR(20)
perfil CHAR(10)
edad INTEGER
CUENTO
- ELEMENTOMULTIMEDIA
PK,FK1 | ID_Usuario INTEGER
PK ID_Cuento INTEGER PK ID_EM INTEGER
PK,FK1 |ID_Usuario INTEGER
tituloCuento VARCHAR(25)
URL_Escenario Inicial | VARCHAR(25) gestiona_FK1 nombreEM VARCHAR(10)
ID_CentroiCuento INTEGER — tipoEM VARCHAR(10)
URL_Escenario Final | VARCHAR(25) formatoEM VARCHAR(10)
sonidolnicial VARCHAR(25) urlArchivoEM VARCHAR(10)
sonidoFinal VARCHAR(25) tamanio INTEGER
animacionlnicial VARCHAR(25) versionDelMedio VARCHAR(10)
animacionFinal VARCHAR(25) fechaDeActualizacion | DATETIME
textolnicial TEXT(255) fechaDelnsercion DATETIME
textoFinal TEXT(255) numeroDeAccesos INTEGER
?
| ENCUESTA
t - =---contesta------
SEeibRES PK |ID_Encuesta INTEGER
respuestaPreg1 | VARCHAR(10)
respuestaPreg2 | VARCHAR(10)
respuestaPreg3 | VARCHAR(10)
FK1 | ID_Cuento INTEGER
CENTROICUENTO FK1 | ID_Usuario INTEGER
CUESTIONARIO

PK ID_Cuestionario INTEGER
PK,FK1 | ID_Usuario INTEGER
PK,FK1 |ID_Cuento INTEGER
preguntal CHAR(10)

A1 VARCHAR(10)

B1 VARCHAR(10)

c1 VARCHAR(10)

respuestaiCorrecta | VARCHAR(10)

pregunta2 VARCHAR(10)

A2 VARCHAR(10)

B2 VARCHAR(10)

SlEhar c2 VARCHAR(10)

respuesta2Correcta | VARCHAR(10)

pregunta3 VARCHAR(10)

A3 VARCHAR(10)

B3 VARCHAR(10)

Cc3 VARCHAR(10)

respuesta3Correcta | VARCHAR(10)

Figura 3.15 Modelo Conceptual del SMDCI
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Nivel de Abstraccion en el Disefio de la Base de Datos SMDCI

USUARIO( ID_Usuario, seudonimo, contrasenia, correo, perfil, edad )

CUENTO( ID_Cuento, ID_Usuario, tituloCuento,
URL_Escenariolnicial,ID_CentroiCuento,URL_EscenarioFinal,
Sonidolnicial, SonidoFinal, Animacionlnicial, AnimacionFinal,
Textolnicial, TextoFinal)

CENTROICUENTO(ID_CentroiCuento, ID_Cuento, |D_Usuario,
URL_EscenarioiCuento, SonidoiCuento, AnimacioniCuento,
TextoiCuento)

CUESTIONARIO( ID_Cuestionario, ID_Cuento, |D_Usuario, preguntal,
Al, B1, C1, respuestalCorrecta, pregunta2, A2, B2, C2,
respuesta2Correcta, pregunta3, A3, B3, C3, respuesta3Correcta )

ENCUESTA( ID_Encuesta, ID_Usuario, ID_Cuento, respuestaPregl,
respuestaPreg2, respuestaPreg3 )

ELEMENTOMULTIMEDIA( ID_EM, ID_Usuario, nombreEM, tipoEM,
formatoEM, urlArchivoEM, tamanio, versionDelMedio,
fechDeActualizacion, fechaDelnsercion, numeroDeAccesos )

Nivel Logico del SMDCI en el Modelo E-R

Figura 3.16 Modelo Légico del SMDCI
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USUARIO

ID Usuario sendonimo contrasenia

*4124CATCAOF91BEY

Ibh.edumx@egmail. mx
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*TASSBOATFSSIENNOTC |evy@mi.correo

*F52076EDB12FE243

ozk@correo.com

I Emigrant IcoEsenarinsnt || CenroEsenarind

CUENTO

Cun D, o

T Diosaurio iioBsenarinont | Centrofcenarogw FnBscematngwt | NULL

w

(Ot e o !

CENTROICUENTO

ID_CentroiCuento ID Cuento ID_Usunario URL_EscenarioiCuento sonidoiCuento animacioniCuento textoiCuento

1InicioEscenario.swi

2InicioEscenario.

swi

ELEMENTOMULTIMEDIA

ID EM ID Usnario nombreEM tipoEM formatoEM urlArchivolD EM  tamanio versiondelMedio fechaDelusercion fechaDeActualizacion numeroDeAccesos

1InicioEscenario flashplayer (linicioEscenario.swi

14/01/2013

15/01/2013

IluicoEscenario flashplayer |JinicioEseenario.swi

140172013

15/01/2013

1D Cuestionario ID Coento ID Usuario preqmtal Al Bl

CUESTIONARIO

(1 respuestalCorrecta pregunta A2 B2 C2 respuestalCorrecta preguntad A3 B3 C3  respuasta3Correcta

Figura 3.17 Modelo

Fisico del SMDCI
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3.4.4 Normalizacién 3NF del SMDCI

Notacion:

# Campo llave

. Campo Obligado

o Campo Opcional

(FK)  Llave Externa

B —» A El Atributo A es funcionalmente dependiente del

atributo B, si el atributo A estad determinado por el valor
de B

Primera Forma Normal 1FN

Una relacién esta en primera forma Normal (1FN) si todos los campos en
cada registro contienen un solo valor tomado de sus dominios.

Aplicando 1FN

En la figura 3.17 (Modelo Fisico del SMDCI) se puede ver el mapeo de las
tablas, se puede observar el valor de su dominio y cumple los campos tienen
un solo valor tomado de sus dominios.

Se asume que cumple ya que no tenemos todos los campos de todos los
registros de todas las tablas.

Segunda Forma Normal 2FN

Una relacién es o pertenece a la segunda forma normal si es 1FN y cada
atributo no-clave de la relacién es total y funcionalmente dependiente de su
clave principal.

Aplicando 2FN
En la Figura 3.15 (Modelo Conceptual del SMDCI se observa que existen 5

relaciones y 6 tablas que se analizaran a continuacién para aplicarles la 2FN.

a) Relacién Usuario-Cuento (Tabla Cuento)
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Cuento

[~ #™ID_Cuento
————#™*ID_Usuario (FK)
= * tituloCuento
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( clave principal)

——=* URL_EscenarioFinal
— o sonidolnicial
——= o sonidoFinal

———= o animacionlnicial

——= o animacionFinal

——=* textolnicial

= * textoFinal

—=* URL_FEscenariolnicial
—= * ID_CentroiCuento

(atributo no-clave)
(atributo no-clave)
(atributo no-clave)
(atributo no-clave)
(atributo no-clave)
(atributo no-clave)
(atributo no-clave)
(atributo no-clave)
(atributo no-clave)
(atributo no-clave)

b) Cumple la 2FN cada atributo no-clave de la relacién es total y
funcionalmente dependiente de su clave principal
¢) Relacién Usuario-ElementoMultimedia (Tabla ElementoMultimedia)

ElementoMultimedia

C———#*ID_EM
———#*ID_Usuario (FK)
= *nombreEM
>0 tipoEM
— o formatoEM

————"* urlArchivolD_EM

> tamanio

————= o versionDelMedio
—————>0 fechaDelnsercion
————0 fechaDeActualizacion

— o numeroDeAccesos

- (clave principal)

(atributo no-clave)
(atributo no-clave)
(atributo no-clave)
(atributo no-clave)
(atributo no-clave)
(atributo no-clave)
(atributo no-clave)
(atributo no-clave)
(atributo no-clave)

Cumple la 2FN cada atributo no-clave de la relacién es total y
funcionalmente dependiente de su clave principal

d) Relacién Cuento-CentroiCuento (Tabla CentroiCuento)

LBH |

Sistema Multimedia de Cuentos Infantiles



——4*10) CentroiCuento | (elave principal

——#* 1D Cuento (FK
4410 Usgeio

CentroiCuento
— 0sonidoiCuento

———p animacioniCuento

L — *textoiCuento

J
-

atrtut
[atrbut
atrtut
atrtut

Cumple la 2FN cada atributo no-clave de la relacién es total y

funcionalmente dependiente de su clave principal

e) Relacién Cuento-Cuestionario (Tabla Cuestionario)

———#*ID_Cuestionario

———#*ID_Cuento (FK}  —

—#*1D_Usuario (FK)
=¥ preguntal
——*AM
Cuestionario —=¥B1
—* (1
= * respuestalCorrecta
————* pregunta2
%A
———="*B2
— V]
> respuestaZCorrecta
————= * pregunta3
—=*A3
——=*B3

I

~ * respuesta3Correcta

(clave principal)

(atributo no-clave)
(atributo no-clave)
(atributo no-clave)
(atributo no-clave)
(atributo no-clave)
(atributo no-clave)
(atributo no-clave)
(atributo no-clave)
(atributo no-clave)
(atributo no-clave)
(atributo no-clave)
(atributo no-clave)
(atributo no-clave)
(atributo no-clave)
(atributo no-clave)

Cumple la 2FN cada atributo no-clave de la relacién es total y

funcionalmente dependiente de su clave principal
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——* URL EscenarioiCuento  {atrbuto no-Clave)
0 n0-Clave]
[atributo no-clve)
[atributo no-clve)
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f) Relacién Cuento-Encuesta (Tabla Encuesta)

I —#*ID_Encuesta

—#* 1D _Usuario (FK) —  (clave principal)
— #*D_Cuento (FK) -
— >* respuestaPregl (atributo no-clave)
= * respuestaPreg2 (atributo no-clave)
—>™* respuestaPreg3 (atributo no-clave)

Cumple la 2FN cada atributo no-clave de la relacién es total y
funcionalmente dependiente de su clave principal

g) Relacién Usuario-Usuario (Tabla Usuario)

I #*ID_Usuario L (clave principal)
i = * caudonimo (atributo no-clave)
— = * contrasenia (atributo no-clave)
— = * perfil (atributo no-clave)
= * edad (atributo no-clave)
! —=* correo (atributo no-clave)

Cumple la 2FN cada atributo no-clave de la relacién es total y
funcionalmente dependiente de su clave principal

Tercera Forma Normal 3FN

Una relacién es 3Fn, si es 2FN y ningln atributo no-clave en la relacién es
funcionalmente dependiente de algln otro atributo no-clave.

Aplicando 3FN

En las relaciones siguientes:

a) Relacién Usuario-Cuento (Tabla Cuento)

b) Relacién Usuario-ElementoMultimedia (Tabla ElementoMultimedia)
¢) Relacién Cuento-CentroiCuento (Tabla CentroiCuento)

d) Relacién Cuento-Cuestionario (Tabla Cuestionario)
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e) Relacién Cuento-Encuesta (Tabla Encuesta)
f) Relacién Usuario-Usuario (Tabla Usuario)

Sus atributos no dependen de algin “atributo no-clave” dependen pero
de los atributos clave.

Cumplen con la 2Fn y cumplen la 3FN ningan atributo es dependiente de
otro no-clave.

Tercera Forma Normal 3FN de Boyce Codd

Una relacién es BCNF si cada determinante en la relacién es una clave aspirante.

Resolviendo si es necesario aplicarla
En las relaciones siguientes:

a)
b)

c)
d)
e)
f)

Relacién Usuario-Cuento (Tabla Cuento)

Relacién Usuario-ElementoMultimedia (Tabla
ElementoMultimedia)

Relacién Cuento-CentroiCuento (Tabla CentroiCuento)
Relacién Cuento-Cuestionario (Tabla Cuestionario)
Relacién Cuento-Encuesta (Tabla Encuesta)

Relacién Usuario-Usuario (Tabla Usuario)

Ninguna cumple BCNF ya que no todos los determinantes son clave aspirante, pero
no es necesario normalizar a BCNF.

Cuarta Forma Normal 4FN

Una relacién es 4FN si es BCNF y no contiene dependencias multivalores.

Resolviendo si es necesario aplicarla

Para:

a)
b)

9)
d)
e)
f)

Relacién Usuario-Cuento (Tabla Cuento)

Relacién Usuario-ElementoMultimedia (Tabla
ElementoMultimedia)

Relacién Cuento-CentroiCuento (Tabla CentroiCuento)
Relacién Cuento-Cuestionario (Tabla Cuestionario)
Relacién Cuento-Encuesta (Tabla Encuesta)

Relacién Usuario-Usuario (Tabla Usuario)

No se cumple BCNF por lo tanto no se cumple 4FN, pero no es necesario
normalizar a 4FN basta con 3FN para lograr proteger la integridad de los datos,
evitar problemas de actualizacién de los datos en las tablas y evitar redundancias de
los datos en la base de datos SMDCI.
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Capitulo IV

Implementacién del Sistema
4.1 Implementacién Del Sistema Web

Basdndose en el Disefio del SMDCI se implementan las funciones para WEB.

4.1.1. Desarrollo de Interfaces

Hay 3 Tipos de Usuarios y dependiendo de su perfil es el acceso a las diferentes
interfaces del Sistema.

El Usuario Lector Tiene disponibilidad de la Interfaz principal de Inicio y a la
interfaz de Videocuentos en la que puede leer y ver cuentos sin necesidad de estar
registrado.

El Usuario Creador necesita registrarse y entrar el sistema proporcionando su
nombre de usuario y contrasefia. Al Ingresar tendra acceso a la Interfaz de Creacién
de Cuentos en la que tienen que dar datos de:

Titulo del Cuento

Crear la parte de inicio del cuento mediante la interfaz multimedia.

Crear la parte central o trama del cuento mediante la interfaz multimedia.

Crear la parte final del cuento mediante la interfaz multimedia.

Al terminar estos pasos debe guardar su cuento el cual serd almacenado en la base
de datos smdci y se le invitard a elaborar preguntas para un cuestionario que se le
proporcionara al lector de su cuento para evaluar brevemente su comprensién del
cuento.

El Usuario Administrador ya fue previamente registrado con rol de Administrador y
debe entrar al sistema mediante nombre de usuario y contrasefia.

La Interfaz Administrador consiste en las funcionalidades de poder agregar, borrar,
editar o consultar elementos de generalizacién que heredan todas estas funciones y
son:

Cuentos

Usuarios

Elementos Multimedia
Cuestionarios
Encuestas

La presentacién inicial del SMDCI es la siguiente:
Esta alojada en un Servidor web local

URL: localhost/smdci2
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En la Figura 4.1 se muestra la Interfaz Principal del SMDCI, se da la bienvenida a los
usuarios y se les invita a registrarse y hacer uso de las funciones del sistema.

Sistema Multimedia de Cuentos Infantiles

hola, este sitio es para leer cuentos infantiles.
Si quieres escribir cuentos en este Sitio solo tienes que registrarte.

Disfruta de los cuentos, es gratuito y esta disefiado especialmente para ti.

P wr

=

%
) B0y =

SMDCT

Figura 4.1 Interfaz del Sistema SMDCI

La plantilla es tomada bajo:

Released under a Creative Commons Licence
Copyright © Happy Template — by Solucija - downloaded from CSS 4 Free
Figura 4.2 Creative Commons de la plantilla

Nota: Las imégenes mostradas son propiedad de los autores.

El enfoque es hacia usuarios en edades de 4 a 6 afios, de aqui que los iconos son
representaciones gréaficas de las funciones para la mayor facilidad de comprensién de
los usuarios.

Diagramas UML de Casos de Uso para los Actores Creador y Lector

Diagrama UML de Casos de Uso
del Sistena Multimedis de
Cuentes Infantiles

—_
Lee Cuento Cuestionario
Lector

Figura 4.3 Casos de Uso

Interfaces Asociadas a los Actores Creador y Lector

LBH | Sistema Multimedia de Cuentos Infantiles


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
http://www.solucija.com/
http://css4free.com/

Pagina |69

all G

Index.php Creacuentos.php | Videocuentos.php | Login.php Salir.php

funciones son para un usuario que desea crear cuentos:

Interfaz de | Interfaz para | Interfaz que | Interfaz para | Salir del
Inicio del | Crear  Cuentos | muestra la Lista | tener acceso al | SMDCI
SMDCI (se necesita estar | de Videocuentos | SMDCI para | (Logout)
registrado) disponibles para | crear, mediante
leer Usuario y
Contrasefa

Figura 4.4 Iconos asociados a funciones del SMDCI

Diagramas UML de Casos de Uso para el Actor Administrador del SMDCI

Sistema Multimedia de Cuentos Infantiles SMDC

inistra el SMOCI
q\ Interfaces de /ﬂ"inishm
Generacion de
Cuentos
Elementos
Multimedia

Figura 4.5 Casos de Uso para las Interfaces

Interfaces Asociadas al actor Administrador del SMDCI
Las siguientes funciones son para el administrador del SMDCI

Se necesita estar registrado como Administrador para poder acceder a las distintas
funciones de Gestor del SMDCI.

4“.4.- 1.\1-\’.\ & = A 1
i x ¥ ‘ |

‘AA }?’: ?.5 % 's’) # \
. - e il

Cuentos.php Usuarios.php Elementos Cuestionarios.php about.php

Multimedia.php

Interfaz de | Interfaz Gestor de | Interfaz  Gestor | Interfaz Gestor de | Interfaz Acerca
Gestor de | Usuarios de Elementos | Cuestionarios de | del

Cuentos del Multimedia Cuentos Desarrollador
SMDCI del SMDCI

Figura 4.6 Interfaces asociadas al actor administrador del SMDCI
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4.2 Interactividad Del Sistema WEB con la Base de Datos

4.2.1. Almacenamiento de Datos

La Estructura y Contenido de los datos esta albergada en una Base de Datos
Relacional Tipo InnoDB y su manipulacién es a través del manejador de base de
datos MySQL con la interfaz phpmyadmin.

phpMyAdm,'n Clocaliost > @ s

o8 00 ¢ Vibstuctura [} SQL | 4 Buscar [ Generarunaconsulta [ Exportar 5} Importar 4 Operaciones | =7 Privilegios | 4 Rutinas ) Eventos
B Oy

O 4B, 0006 86 6008 6 ©

(Tablas recientss) ... B

7 10_Cuento - int{4)
# ID_Usuario - int(4) ¥
@ tituloCuenta : varchar(25)

—_

| cuento

| cuestionario
£ smidciusuario

EEE @ inicioCuento : varchar(25)

_ ¢ ID_Usuario - int(4)
o encuesta @ centroCuento - varchar(24) o
| usuario { seudonimo : varchar(18)
@ finCuento : varchar(25) .
1 contrasenia - varchar(1)
() Crear tabla o perf - varchar(18) MQ sc elementomultimedia

4 edad  int(d) 2 D_EM: intf4)
1 D_Usuario - int(4)

m 2 nombreEM - varchar(11)

o £ tipoEM : varchar(11)
# 1D_Cuestionario : int(4)
& formatoEM - varchar(11)
# 1D_Cuento - int(4)

# urlArchivolD_EM : varchar(25)
1 preguntal : varchar(35) -

+ tamanio - int(4)
1 A1 - varchar(35)
1 B1: varchar(35)
1 C1 - varchar(35)

{ respuestalCorrecta - varchar(d)

.

&
2 1D_Encussta - int{4) @ versionDelMedio : varchar(11)

5700 encuesta

# ID_Cuento : int{d) fechaDelnsercion - datetime
# ID_Usuario - int(4) r fechaDeActualizacion : datetime

@ respuestaPreg? : varchar(d) # numeroDeAccesos - int(11)

{ pregunta2 : varchar(35)

1 A2 - varchar(35)

1 B2 - varchar(35)

1 C2 - varchar(35)

1 respuesta2Corrscta - varchar(4)

@ respuestaPreg? - varchar(d)

@ respuestaPregd - varchar(d)

1 pregunta3 : varchar(35)
1 A3 - varchar(35)
1 B3 varchar(35)
1 C3 - varchar(35)

1 respuestadCorrecta - varchar(d)

Figura 4.7 Tablas Relacionales en MySQL del SMDCI
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4.2.2. Recuperacién de Datos
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Archivo smdci.sql (Conteniendo la Estructura de los Datos)
Archivo smdci.mysgl (Conteniendo la informacién de los datos)
Diagrama E-R (Para identificar las relaciones entre datos)

Ver Anexo “A” smdci.sql

4.3 Implementacién del Sistema Web+BD+Multimedia

El Sistema Multimedia de Cuentos Infantiles estd un servidor WEB Apache al cual
tiene acceso mediante un navegador e interactia con el cliente y manipula vy
almacena los datos mediante un Sistema manejador de Base de Datos MySQL con
interfaces Multimedia programada con Actionscript con programacién orientada a

objetos e interfaces en PHP.

El Servidor WEB es Apache versién 2.2.21 estd instalado en una computadora con
sistema operativo Windows 7 procesador intel core i3. Con un SMDB MySQL v
Lenguajes PHP versidn 5.3.8 y Actionscript

El Sistema consta de 25 paginas nombradas a continuacién:

HOST: localhost

DB: SMDCI

URL: http://localhost/smdci/index.php

Nombre de la Pagina WEB

Funcion

index.php

-inicio del sistema-

creacuentos.php

-interfaz para la creacién de cuentos-

registro.php

-pagina para registro de usuarios nuevos-

pwdincorrecto.php

-pagina de notificacion de error-

index2.php

-inicio del sistema para usuario
(perfil=Administrador)

usuariosADM.php

-interfaz de administracion de usuarios-

usuariosADMA.php

-interfaz para agregar usuarios-

usuariosADMB.php

-interfaz para borrar usuarios- (integridad
referencial-no se borra si tiene cuentos,
elementos multimedia o cuestionarios en la
base de datos)

usuariosADMU.php

-interfaz para la actualizacidon de usuarios-

salir.php

-interfaz de salida con una despedida al usuario

CuentosADM.php

-Interfaz  para Administrar los usuarios
regristrados en la Base de Datos

elementosMultimediaADM.php

-Interfaz Principal de Gestidn de los elementos
multimedia.

dibujoADM.php

-Interfaz para administrar las imagenes
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sonidosADM.php

-Interfaz para administrar el audio.

acercaDe.php

-Interfaz de créditos.

login.php

-Interfaz para ingresar al sistema

InicioCuento.php

Interfaz para crear el inicio del cuento.

CentroCuento.php

-Interfaz para crear el centro del cuento.

FinCuento.php

-Interfaz para crear el final del cuento.

Cuestionarios.php

-Interfaz en el que se elaboran los
cuestionarios.

ContestaCuestionario.php

-Interfaz para contestar el cuestionario del
cuento leido.

InterfazGestor.php

-Interfaz Principal para el Gestor del SMDCI.

InterfazCreador.php

-Interfaz Principal para el creador de cuentos.

InterfazLector.php

-Interfaz principal para le lector de cuentos.

InterfazCuestionario.php

-Interfaz para crear cuestionarios del cuento
creado.

InterfazEncuesta.php

-Interfaz principal para contestar el cuestionario
del cuento.

4.4 Pruebas de Interfaces

Las Pruebas para las Interfaces:

1.- Integridad de Ligas (no ligas rotas):Cumplen al 100%

2.- Acceso a Interfaces de acuerdo al perfil: Cumple, 3 perfiles, sin interseccién de
Acceso a paginas por usuarios no autorizados.

3.- Seguridad WEB

e Las péaginas no se visualizan a trédves de la red

e MySQL- root tiene clave de acceso

e PhpMyAdmin necesita login y contrasefia para accesarse
4.-Elementos con vinculos correctos. Es decir que el titulo del vinculo corresponde a
la pagina que se estd desplegando. Probado y cumple.

4.5 Pruebas de Almacenamiento

Las Pruebas de Almacenamiento son:

1.-Integridad de datos
Cumple por su disefio e implantacién utilizada.
Resguardo y recuperacién de datos en la base de datos.

Se probd su respaldo y la recuperacién de la Base de Datos sin ninglin problema.

4.6 Pruebas de Elementos Dindmicos Multimedia
Los Elementos Multimedia deben cumplir:
1.- Las Imdgenes deben tener un méaximo de 234x234 pixeles
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2.- los sonidos un tamafo maximo de 34kb
3.- los videocuento un méaximo de 1gb

Todas las imagenes deben ser desplegadas en un tiempo razonable (segundos)
deben ser nitidas (claramente se distinga el objeto que se desea representar).

Todo lo anterior cumple.

Conclusiones y trabajos a futuro

Conclusiones

El Sistemma Multimedia de Cuentos Infantiles, estd desarrollado para poder ser Gtil en
un ambito educativo y de diversién, que fomente la lectura, cumpliendo con los
objetivos planteados.

El tratar de comprender como es el proceso por el cual se llega a buen término en el
desarrollo de un sistema es muy complejo pero si se puede reconocer que el contar
con la asesoria de expertos en diferentes materias como los profesores de la
Facultad de Ciencias de la Computacién de la Benemérita Universidad Auténoma
de Puebla y adquirir conocimientos a lo largo de una Carrera En Ciencias de la
Computacion(FCC-BUAP) aunado a un diplomado En Tecnologias de la
Informacién(FCC-BUAP), si hace més profesional, comprensible, y répido el
desarrollo de un sistema y origina un esfuerzo bien dirigido, que planteado en el
ambito de la enorme competencia de Profesionistas existentes en el mundo de la
globalizacién, estamos obligados a cumplir, para poder tener éxito en esta
competencia.

Trabajos a futuro

Una observacion, es que la calidad de este trabajo ademéas de poder hacerlo
escalable también su calidad depende en una gran parte de la creatividad tanto en
el disefio grafico de imagenes, disefio de sonidos, y narraciones de los cuentos,
todas estas pueden mejorar ampliando el tiempo para el desarrollo de estos.

Y ya que uno de los problemas principales corresponde a la Adquisicién de Objetos
Multimedia, se pueden tener las siguientes posibilidades para integrar objetos
audiovisuales para asi enfrentar el desarrollo de productos:

. Recurrir a obras de imégenes ya prexistentes de dominio publico

. Recurrir a Clip Arts (colecciones) libres de regalias

. Contratar clips pagando (regalias en caso de ampliarlo con fines comerciales)
. Producir directamente los objetos

. Subcontratar la produccién del objeto

. Recurrir a obras de dominio del cliente

En cualquiera de estos casos es importante tener legalmente “el derecho del autor®
para usar un determinado objeto dentro de la obra.

El Sistema Multimedia De Cuentos Infantiles es atrayente, Educativo y cumple con
su objetivo planteado al inicio de este trabajo, teniendo futuro para agregar
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funciones para ser bilinglie (Espafiol-Nahuatl) para acercarlo a las comunidades
indigenas y también agregarle juegos interactivos de aprendizaje en las Mateméticas,
Ciencias Naturales, Historia y otras materias tanto como la creatividad, el tiempo y
la economia lo permitan ya que puede también convertirse en un caso de negocio
de venta de ediciones literarias infantiles, escuelas infantiles de cultura, deportes por
medio de publicidad dirigida en el &mbito educacional infantil.

Perspectivas

El SMDCI puede servir de base para el desarrollo de un sistema bilinglie que
incorpore el ndhuatl como una opcidn para las narraciones y asi poder integrar a los
pueblos indigenas de México a el &mbito de la Tecnologia y ayudar a disminuir el
analfabetismo que es mayor en los pueblos indigenas.

Ya que en el Estado de Puebla 11 de cada 100 personas M hablan lengua indigena de
5 afios y maés. A nivel nacional es de 6 de cada 100 personas hablan lengua
indigena. Y el porcentaje de analfabetismo a nivel nacional es de 7 de cada 100. El
Analfabetismo en el Estado de Puebla es de 10 de cada 100™ comparandolo con el
indice anterior hace suponer que la mayoria de personas indigenas no sabe leer.

(1) Tomadode: cuentame.inegi.org.mx
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Anexo A:

Comandos SQL
Para agregar Usuario:
INSERT INTO ‘smdci‘.‘usuario’ (
‘ID_Usuario*
‘seudonimo’ ,
‘contrasenia’ ,
‘perfil* ,
‘correo’
‘edad’

)
VALUES (

NULL , “Yoescritor’, PASSWORD( ‘YO’ ) , ‘creador’, , ‘micorreo@correos.com‘ '3’
s

Para borrar Usuario:

DELETE FROM ‘usuario' WHERE ‘seudonimo’ = ‘ye’
Para consultar Usuario:

SELECT *
FROM ‘usuario’
LIMIT O, 30

Para actualizar Usuario:

UPDATE ‘smdci‘.‘usuario‘ SET ‘contrasenia’ = PASSWORD( ‘YO’ ) WHERE ‘usuario’.ID_U
suario‘ =1010;

Anexo B:
PHP
Para agregar Usuario:

$sql = “INSERT INTO ‘smdci‘.‘usuario® (‘ID_Usuario‘, ‘seudonimo‘, ‘contrasenia‘,
‘perfilc, ‘correo‘, ‘edad‘) VALUES (\’1008\’, \’Yoescritor\’, PASSWORD(\’YOV’),
\"creador\’, \’'micorreo@correos.com\’, \’3\");”;

Para actualizar Usuario:

$sql = “UPDATE ‘smdci‘. ‘usuario’ SET ‘contrasenia'’
PASSWORD (\’'YO\’) WHERE ‘usuario‘.‘ID Usuario‘' = 1008;”;

Para consultar Usuario:

$sql = “SELECT * FROM ‘usuario‘ LIMIT 0, 30 *;

Para borrar Usuario:

$sql = “DELETE FROM ‘usuario® WHERE ‘seudonimo‘ = \"ye\’”;
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Anexo C:

Recursos WEB

Herramientas para modelar

e Poseidon
www.gentleware.com

e Visual Paradigm
www.visual-paradigm.com

e Enterprise Architect
www.sparxsystems.com

e Staruml
staruml.sourceforge.com

e Visio
www.visio.microsoft.com

e Herramientas Gratuitas CASE (Computer Aided Software Engineering)
case-tools.org/free.html

e Visual Paradigm for UML 10.0 Community Edition
www.visual-paradigm.com/download/vpuml.jsp?edition=ce

e Imégen y Animacion
www.webcomics.es

e Definiciones
www.wikipedia.org

e Manual de Adobe Flash
www.adobe.com/es/products/flash
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Anexo D:

Estructura de Datos del SMDCI
ARCHIVO: smdci.sql

phpMyAdmin SQL Dump
version 3.4.5

http.//www.phpmyadmin.net

Servidor: localhost

Tiempo de generaciA®n. 12-09-2012 a las 21.25.21
VersiA®n del servidor: 5.5.16

VersiA®n de PHP: 5.3.8

SET SQL_MODE-"NO_AUTO_VALUE_ON_ZERO";

SET time_zone = “+00.007;

/*140101 SET @OLD_CHARACTER_SET CLIENT-@@CHARACTER_SET_CLIENT #/;
/*140101 SET @OLD_CHARACTER_SET_RESULTS-@@CHARACTER_SET_RESULTS #/;
/¥140101 SET @OLD_COLLATION_CONNECTION=-@@COLLATION_CONNECTION
*/;

/#140101 SET NAMES utf8 *#/;

Base de datos. ‘smdci2¢

Estructura de tabla para la tabla ‘cuento®

DROP TABLE IF EXISTS ‘cuento®;
CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘cuento* (

‘ID_Cuento* int(4) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
‘ID_Usuario® int(4) NOT NULL,
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‘tituloCuento® varchar(25) CHARACTER SET latin1 COLLATE latin1_spanish_ci NOT
NULL,

‘URL_Escenariolnicial‘ varchar(25) CHARACTER SET latin1 COLLATE
latin1_spanish_ci NOT NULL,

‘URL_EscenarioCentral varchar(25) CHARACTER SET latin1 COLLATE
latin1_spanish_ci NOT NULL,

‘URL_EscenarioFinal‘ varchar(25) CHARACTER SET latin1 COLLATE latin1_spanish_ci
NOT NULL,

‘Sonidolnicial‘ varchar(25) DEFAULT NULL,

‘SonidoCentral‘ varchar(25) DEFAULT NULL,

‘SonidoFinal‘ varchar(25) DEFAULT NULL,

‘Animacionlnicial‘ varchar(25) DEFAULT NULL,

‘AnimacionCentral‘ varchar(25) DEFAULT NULL,

‘AnimacionFinal‘ varchar(25) DEFAULT NULL,

‘Textolnicial‘ tinytext NOT NULL,

‘TextoCentral‘ tinytext NOT NULL,

‘TextoFinal‘ tinytext NOT NULL,

PRIMARY KEY (‘ID_Cuento‘,ID_Usuario),

KEY ‘ID_Usuario® (‘ID_Usuario)

) ENGINE-InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1 AUTO_INCREMENT=3;

Volcado de datos para la tabla ‘cuento‘

INSERT INTO ‘cuento® (‘ID_Cuento’, ‘ID_Usuario, ‘tituloCuento,
‘URL_Escenariolnicial’, ‘URL_EscenarioCentral‘, ‘URL_EscenarioFinal¢, ‘Sonidolnicial’,
‘SonidoCentral‘, ‘SonidoFinal‘, ‘Animacionlnicial’, ‘AnimacionCentral‘,

‘AnimacionFinal¢, ‘Textolnicial¢, ‘TextoCentral‘, ‘TextoFinal‘) VALUES

(1, 1011, ‘El Dinosaurio’, ‘1InicioEscenario.swf’, ‘1CentroEscenario.swt’,
‘IFinEscenario.swf’, ‘musica0.mp3’, ‘musical.mp3’, ‘musica2.mp3’, «, «, “, ‘Cuando
DespertA?), ‘el dinosaurio,”, ‘todavAa seguAa allA.),

(2, 1012, ‘El Emigrante’, ‘2InicioEscenario.swf’, ‘2CentroEscenario.swf’,

‘2FinEscenario.swf’, « « « « « ¢ ‘A;Olvida usted algo?’, ‘AiQjalA;?’, <);
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Estructura de tabla para la tabla ‘cuestionario*

DROP TABLE IF EXISTS ‘cuestionario®;
CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘cuestionario® (

‘ID_Cuestionario® int(4) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
‘ID_Cuento‘ int(4) NOT NULL,

‘preguntal‘ varchar(35) NOT NULL,
‘A1¢varchar(35) NOT NULL,

‘B1°¢varchar(35) NOT NULL,

‘C1¢varchar(35) NOT NULL,
‘respuestalCorrecta‘ varchar(4) NOT NULL,
‘preguntaZ‘ varchar(35) NOT NULL,

‘A2¢ varchar(35) NOT NULL,

‘B2 varchar(35) NOT NULL,

‘C2¢varchar(35) NOT NULL,
‘respuestaZCorrecta‘ varchar(4) NOT NULL,
‘pregunta3‘ varchar(35) NOT NULL,
‘A3‘varchar(35) NOT NULL,

‘B3¢ varchar(35) NOT NULL,

‘C3° varchar(35) NOT NULL,
‘respuesta3Correcta‘ varchar(4) NOT NULL,
PRIMARY KEY (‘ID_Cuestionario,ID_Cuento’),

UNIQUE KEY ‘ID_Cuento® (‘ID_Cuento)

) ENGINE-InnoDB DEFAULT CHARSET-latin1 AUTO_INCREMENT-3;

Volcado de datos para la tabla ‘cuestionario®

INSERT INTO ‘cuestionario® (‘ID_Cuestionario’, ‘ID_Cuento®, ‘preguntal®, ‘A1¢, ‘B1°
‘C1¢ ‘respuestalCorrecta’, ‘pregunta2, ‘A2¢, ‘B2¢, ‘C2¢, ‘respuesta2Correcta’,
‘pregunta3’, ‘A3, ‘B3¢, ‘C3*, ‘respuesta3Correcta®) VALUES
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(2. 1, A;Cual es el titulo del cuento?”, ‘El Dinosaurio’, ‘La Lagartija’, ‘La Bella
Durmiente’, ‘A1’, ‘A;Te gusto el cuento?’, Si’, ‘No’, ‘No sA©’, ‘toda’, ‘A;Que animalito

aparece en el cuento’, ‘un gato’, ‘un dinosaurio’, ‘un ratA’n’, ‘B3);

Estructura de tabla para la tabla ‘clementomultimedia‘

DROP TABLE IF EXISTS ‘elementomultimedia‘;
CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘elementomultimedia‘ (

“ID_EM‘ int(4) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
‘ID_Usuario* int(4) NOT NULL,

‘nombreEM* varchar(11) NOT NULL,

‘tipoEM® varchar(11) DEFAULT NULL,
‘formatoEM‘ varchar(11) DEFAULT NULL,
‘urlArchivolD_EM* varchar(25) NOT NULL,
‘tamanio® int(4) DEFAULT NULL,
‘versionDelMedio* varchar(11) DEFAULT NULL,
‘fechaDelnsercion‘ datetime DEFAULT NULL,
‘fechaDeActualizacion® datetime DEFAULT NULL,
‘numeroDeAccesos int(11) DEFAULT NULL,
PRIMARY KEY (‘ID_EM‘,‘ID_UsuariO‘),

UNIQUE KEY ‘urlArchivoID_EM* (‘urlArchivolD_EMY),

KEY ‘ID_Usuario® (‘1D_Usuario®)
) ENGINE-InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1 AUTO_INCREMENT-=3 ;

Volcado de datos para la tabla ‘clementomultimedia‘

INSERT INTO ‘elementomultimedia‘ (‘ID_EM®, ‘ID_Usuario‘, ‘nombreEM°, ‘tipoEM’,
‘formatoEM¢, ‘urlArchivolD_EM¢, ‘tamanio‘, ‘versionDelMedio*, ‘fechaDelnsercion’,

‘fechaDeActualizacion, ‘numeroDeAccesos‘) VALUES
(1, 11, ‘paisaje1’, NULL, NULL, ‘paisaje1jpg’, NULL, NULL, NULL, NULL, NULL),

(2, 11, ‘cuentolinic’, flash’, ‘swf’, ‘ctolijpg’, 512, v2.0%, “2012-09-05 00:00:00’,
NULL, 1);

LBH | Sistema Multimedia de Cuentos Infantiles



Pagina |83

Estructura de tabla para la tabla ‘encuesta‘

DROP TABLE IF EXISTS ‘encuesta’;
CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘encuesta‘ (

‘ID_Encuesta‘ int(4) NOT NULL AUTO_INCREMENT,

‘ID_Cuento‘ int(4) NOT NULL,

‘ID_Usuario® int(4) NOT NULL,

‘respuestaPreg 1 varchar(4) DEFAULT NULL,

‘respuestaPreg2¢ varchar(4) DEFAULT NULL,

‘respuestaPreg3‘ varchar(4) DEFAULT NULL,

PRIMARY KEY (‘ID_Encuesta‘,ID_Cuento‘, ID_Usuario®),

KEY ‘ID_Cuento® (‘ID_Cuento),

KEY ‘ID_Usuario® (‘ID_Usuario)

) ENGINE-InnoDB DEFAULT CHARSET-latin1 AUTO_INCREMENT-3 ;

Volcado de datos para la tabla ‘encuesta

INSERT INTO ‘encuesta‘ (‘1D_Encuesta’, ID_Cuento®, ‘ID_Usuario’, ‘respuestaPreg1,
‘respuestaPreg2¢, ‘respuestaPreg3) VALUES

(L, 1, 11, NULL, NULL, NULL),

(2,1, 1012, ‘AT’, ‘B2’, NULL);

Estructura de tabla para la tabla ‘usuario*

DROP TABLE IF EXISTS ‘usuario®;
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CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘usuario® (

‘ID_Usuario int(4) NOT NULL AUTO_INCREMENT,

‘seudonimo* varchar(20) NOT NULL,

‘contrasenia‘ varchar(20) NOT NULL DEFAULT ¢,

‘perfil® varchar(18) NOT NULL DEFAULT ‘gestor’,

‘edad int(3) DEFAULT NULL,

‘correo’ varchar(45) NOT NULL,

PRIMARY KEY (‘ID_Usuario®)

) ENGINE-InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1 AUTO_INCREMENT=-1024 ;

Volcado de datos para la tabla ‘usuario

INSERT INTO ‘usuario® (‘ID_Usuario’, ‘scudonimo’, ‘contrasenia’, ‘perfil‘, ‘edad,
‘correo’) VALUES

(11, “ety’, ‘@’~A-~AA ADAupa€“A”, ‘gestor’, NULL, «),

(1011, ‘evy’, ‘@’~_AfA“AA; ACEAD’, ‘creador’, 3, ),

(1012, ‘ozk’, ‘@'~ AADAcAVsu_A’ASVX_A-a€kA£AADA€°D’, ‘creador’, 4, ),
Restricciones para tablas volcadas

Filtros para la tabla ‘cuento*
ALTER TABLE ‘cuento’

ADD CONSTRAINT ‘cuento_ibfk 1¢ FOREIGN KEY (‘TD_Usuario‘) REFERENCES
‘usuario® (‘ID_Usuario‘) ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE;

Filtros para la tabla ‘cuestionario

ALTER TABLE ‘cuestionario®

ADD CONSTRAINT ‘cuestionario_ibfk_1¢ FOREIGN KEY (‘ID_Cuento‘) REFERENCES
‘cuento’ (‘ID_Cuento®) ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE;

Filtros para la tabla ‘elementomultimedia‘

ALTER TABLE ‘elementomultimedia‘
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ADD CONSTRAINT ‘elementomultimedia_ibfk_1° FOREIGN KEY (‘ID_Usuario®)
REFERENCES ‘usuario® (‘1D_Usuario) ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE;

Filtros para la tabla ‘encuesta‘

ALTER TABLE ‘encuesta‘

ADD CONSTRAINT ‘encuesta_ibfk_1¢ FOREIGN KEY (‘ID_Cuento) REFERENCES
‘cuento’ (‘ID_Cuento®) ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE,

ADD CONSTRAINT ‘encuesta_ibfk_2¢ FOREIGN KEY (‘ID_Usuario) REFERENCES
‘usuario® (‘ID_Usuario‘) ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE;

/¥140101 SET CHARACTER_SET CLIENT-@OLD_CHARACTER_SET CLIENT */;
/*140101 SET CHARACTER_SET RESULTS-@OLD_CHARACTER_SET RESULTS #/;
[¥140101 SET COLLATION_CONNECTION=@OLD_COLLATION_CONNECTION #/;
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Anexo E:

Imagenes de los Escenarios y elementos multimedia.

Las siguientes imagenes fueron obtenidas del Banco de Imagenes de la CONABIO-
Comision Nacional para el Conocimiento y Uso de la Biodiversidad, bajo derechos
Creative Commons.

Aguita Real
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Gato
Doméstico Gorriones Ingleses

Cucaracha
0 i /
Abejas

Moscas
= Cangrejo
Cacerola
Flamenco
Pulpo de
Tortuga
Verde
Fragata
7
Barracuda
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Paloma

Perro
Abarrotes

“Panchos” L)

Tortuga del
Desierto

Tarantula

Rata

Correcaminos.

Vibora de Cascabel
de Diamantes

=
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! Aguila Real

Vibora de Cascabel
de Diamantes. %
Hurén de
Patas Negras
5

Perrito Lianero
Mexicano

-5

Pacarida
Labios Blarcos
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