Ingenieria Informdtica
Facultad: Geologia y Minas

Y/ /A

INSTITUTO SUPERIOR MINERO
METALURGICO DE MOA
DR. ANTONIO NUNEZ JIMENEZ

Trabajo de Diploma

®Para Optar por el Titulo de

Ingeniero Informdtico

Titulo: Multimedia para divulgar y propiciar la

motivacion hacia la especialidad de

Ingenieria Informdtica.

Autor: Karelia Gonzdlez Gdmez
Tutores: Msc. Roiky Rodriguez Noa

Msc. Manuel Eduardo Naranjo Pérez

Consultante: Dr. Aristides. A Legri Lobaina.




DECLARACION DEAUVIORIA

Declaro que soy la Unica autora de este trabajo y autorizo al Instituto Superior Minero
Metalurgico de Moa “Dr. Antonio Nufez JiménezZ’ para que hagan el uso que estimen

pertinente del mismo.

Para que asi conste firmamos la presente a los dias del mes de del 2013.

Karelia Gonzalez Gamez

Firma del autor

Msc. Roiky Rodriguez Noa Msc. Manuel Eduardo Naranjo Pérez

Firma del tutor Firma del Tutor



a9 |
' X /' N
A\ y

“@me/amm/aekwia%w’admmw,
mds que wna rutine de detecoidn de aptitudes, e la
coasicy de darle sentids a una vida, ypor ello
redoatartw de la mediooridad. ”

Gidel Castro Ry,



DEDICATORIA

A Dios, porque sin él nada seria posible.
A mis padres, porque sin ellos, no seria lo que soy ahora.

A mis hermanos, por estar conmigo en los momentos mds importantes de mi

vida.
A mi esposo, Alexei porque sin él, nada tendria sentido.

A todos los que me animaron a continuar, desde la distancia del espacio o el

tiempo.



AGRADECIMIENTOS
Quiero
expresar mi agradecimiento a la Revolucion Cubana por permitirme
formarme profesionalmente.
A mi familia, especialmente a mis padres los mejores del mundo por
brindarme su amor y apoyo en todo momento.
A mis hermanos que siempre estuvieron pendientes de mi ddndome
una dosis de dnimo cuando me hizo falta.
A mi esposo por confiar siemptre en mi.
A mis compaiieros de estudios.
A mis amistades.
A mis tutores Roiky, Manuel y Aristides por brindarme una mano guia
para ensefiarme el camino a transitar.

A todos mi eterno agradecimiento. . .



RESUMEN

Las elecciones que hace un individuo durante el periodo de formacion y que influye en su
desarrollo son determinantes en el curso futuro de su vida. Existen soOlo unas pocas
decisiones que ejercen una influencia tan profunda sobre la vida de los seres humanos como
es la eleccion de una profesion. El éxito profesional de una persona dependera del acierto de

haber elegido la carrera apropiada a su personalidad y habilidades.

Debido a lo antes dicho, el objetivo fundamental de esta investigacion es abordar en gran
medida este asunto pero mediante una multimedia en la cual se encuentra muchisima
informacién referente a la carrera de ‘“Ingenieria Informatica” en el territorio. Para la
elaboracion de esta se utiliza en todo momento la metodologia MULTIMET la cual regira
completamente este trabajo. Esto tendra un gran aporte para los profesores que colaboran en
la formacién de los egresados en el centro debido a que gracias a ella podran contar con una
herramienta potente para que un estudiante elija la carrera de informatica, valore cuales son
las expectativas que tiene respecto a la carrera una vez que esta dentro, cual es la percepciéon
de la dificultad, y los habitos de uso de la computadora antes y después de ingresas a la
especialidad al encontrarse muchisima informacion sobre este asunto de una forma mas
organizada y practica, se sentirAn mas motivados y de esta forma se elevara ain mas su nivel

de conocimiento considerablemente.

Palabras Claves: Orientacion Profesional, Aplicaciones Multimedias, Herramienta Autor.



ABSTRACT

The choices an individual makes during the training period and influencing its development are
crucial to the future course of his life. There are very few decisions that have a profound
influence on the lives of human beings as is the choice of a profession. The professional
success of a person depends on the wisdom of having chosen the right career to your
personality and skills.

Due to the above, the main objective of this research is to address this issue largely through
multimedia but which is a lot of information about the Computer Engineering career in the
territory. For the elaboration of this is used at all times MULTIMET methodology which
completely govern this work. This will have a great contribution for teachers who work in the
training of graduates in the center because thanks to it can have a powerful tool for a student
to choose the race of computer, what are the expectations values having regard to the race
once it is inside, what is the perception of the difficulty, and habits of computer use before and
after you enter the specialty to find a lot of information on this issue in a more organized and

practical, will be more motivated and thus will rise further your knowledge level considerably.

Keywords: Vocational Guidance, Multimedia Applications, Tools Author.
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INTRODUCCION

En el mundo, la eleccion de la profesion constituye un problema complejo para la adolescencia
y la juventud, en el ambito mundial muchos son los factores que influyen en la elecciéon
profesional y por supuesto, el analisis e interpretacion de como elegir una profesién esta en
dependencia de la posicidon tedrica que se asume respecto a la definicion de la vocacion y

Orientacién Profesional.

Varios autores al referirse a este tema coinciden en sefialar que en el mundo contemporaneo,
es real la necesidad de formar profesionales de alta calidad, capaces de participar activamente
en el desarrollo econémico y social de las naciones; para cumplir tal propésito las

universidades deben realizar una eficiente gestion en la formacion de las nuevas generaciones.

[1]

Es evidente que el sistema social encausa la intencion de orientar profesionalmente a las
nuevas generaciones en correspondencia a sus intereses, en los paises capitalista este trabajo
es excluyente, los pobres, a pesar de tener potencialidades no estan en el centro de interés. En
nuestro sistema este trabajo es incluyente, se trabaja con todos los adolescentes y jovenes sin

distincién alguna, este proceso es visto como un derecho.

Durante los afios noventa, cuando aparece el Internet, es que comienza ese impulso por la
industria del software en el mundo; todo parece girar en torno a una nueva idea, a una nueva
forma de desarrollo. Un nuevo intento que trajo consigo nuevas nhecesidades, nuevas

oportunidades y nuevos retos.

Al abrirse paso la tecnologia y con el surgimiento de las tecnologias de la informacién y las
comunicaciones (TIC), se ha comenzado una nueva era de desarrollo tecnologico, y la
evolucién ahora avanza a pasos agigantados. Las TIC han dado una configuracién moderna a
la sociedad actual, un cambio no solo a la informatica y su tecnologia adjunta, sino también a

todos los medios de comunicacién en general.

El contexto educativo no es ajeno al impacto que las tecnologias de la informacion y la

comunicacion estan provocando en el ambito social e industrial. Abundan las iniciativas y
-1-
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proyectos publicos, desde instancias comunitarias, nacionales o regionales, que apoyan la

implantacion de Internet en las escuelas y el uso masivo de estas tecnologias en la ensefianza.
Estas tecnologias tienen como objetivo mejorar la calidad de vida de las personas y satisfacer
las necesidades que tiene el hombre consigo mismo y con su entorno. Vienen provocando
nuevas transformaciones en la cultura, incidiendo en todos los aspectos de la vida y ya se han

hecho casi imprescindibles para el continuo avance y desarrollo de la humanidad.

Desarrollar una educacion actual y cuyo fin sea el de formar para el futuro exige considerar y
asumir el rol preponderante que tienen las TIC. Impone, asimismo, una nueva forma de
ensefianza-aprendizaje que incluye la integracién de los recursos tecnologicos en el aula y en
la gestion de los centros escolares. La actualizacién de conocimientos y capacidades de
profesores y tutores es, al respecto, una demanda profesional pero, también, una respuesta

necesaria a la realidad sociocultural y econémica en la que trabajan.

En Cuba ocurre en estos momentos una revolucion en el campo educacional que implica
directamente a la universidad cubana mediante varios programas, especialmente el de
universalizacion de la Educacion Superior. Es por ello que un reto para la pedagogia
contemporanea la busqueda y puesta en practica de nuevos enfoques para incentivar la
orientacion profesional (OP), potenciando la participacion de un sujeto activo, consciente,
interactivo, con un alto compromiso con nuestro proyecto politico social, y en la eleccion
consciente de la continuidad de estudios en la Educacion Superior. El logro de esta tarea se
apoya en gran medida en la labor que debe realizarse para que el estudiante, llegado el
momento, seleccione objetivamente un oficio o una profesion determinada, la estudie y la

asuma con preparacion y responsabilidad.

Como es de esperar nuestra universidad no se encuentra ajena a este nuevo paso de avance y
ya se han comenzado a formar las bases para que nuestros alumnos no solo asimilen amplios
y profundos conocimientos, sino también preparalos para la toma de decisiones en su futuro
profesional. Siendo precisamente la orientacion profesional de los estudiantes del
preuniversitario uno de los objetivos formativos para este tipo de ensefianza, aspecto no

abordado conscientemente por la totalidad de los profesores, y si bien esta tarea compete a la

-2-
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sociedad, a la familia y la escuela en su conjunto en esta Ultima es donde se puede desarrollar

con eficiencia.

El tema de la orientacidon profesional se aborda por profesores seleccionados y a traves de
conferencias especiales, los circulos de interés y aulas pedagdgicas con determinadas
actividades extraescolares, lo que limita el trabajo de formacién vocacional y orientacion
profesional en determinados momentos, y que el claustro en su conjunto no se siente

responsable del éxito de esta tarea.

El presente trabajo tiene como propdsito fundamental apoyar las tareas relacionadas con la
orientacion profesional de los estudiantes de la ensefianza preuniversitario en la ciudad de
Moa, de manera que permita impulsar su motivacién hacia la carrera de Ingenieria en
Informéatica del Instituto Superior Minero Metallrgico de Moa, ISMM, lo cual le permitira tomar
las decisiones que consideren de acuerdo a sus capacidades y aptitudes para ubicarse en el

contexto social-laboral.

Mediante la aplicacion de métodos empiricos se ha conocido que los estudiantes de la
ensefianza preuniversitaria en la ciudad de Moa tienen una insuficiente orientacion profesional
con respecto al estudio de la carrera universitaria de Ingenieria Informatica, motivado por:

1. Los profesores no sienten responsabilidad por la orientacién profesional de los
estudiantes, no siempre tienen la informacion suficiente para orientar adecuadamente a
los estudiantes, producto a que en la evaluacion del desempefio la orientacidon
profesional no aparece dentro de las metas a cumplir.

2. En los centros educacionales no aparecen bibliografias que permitan conocer a los
profesores los referentes perfiles profesionales de las diferentes carreras.

3. Los estudiantes no poseen en los preuniversitarios la informacién profesional en
correspondencia a sus necesidades, situacion que limita la formacion de intereses
profesionales.

4. En las escuelas de educacion familiar y en las reuniones de padres no se trabajan temas
relacionados con la formacion vocacional y la orientacién profesional de los jovenes y

adolescentes.
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5. Los profesores de informatica no incentivan la orientacién profesional y la formacion
vocacional a partir de la creacion de multimedia que informen de forma novedosa los
diferentes perfiles de carreras.

6. Las relaciones de trabajo entre la universidad y los centros preuniversitarios del territorio
limitan su accionar en cuanto a la orientacion profesional a charlas, escuelas abiertas y
recorridos.

7. Desinformacién de las competencias profesionales del ingeniero informatico lo que
favorece una vision limitada del papel del mismos en la sociedad moderna y en su
desarrollo.

8. Insuficiente acercamiento del uso de las herramientas informaticas, que impide
establecer lazos afectivos, estéticos y motivacionales con el desempefio del ingeniero

informatico.

A partir de dicha situacion problematica llegamos al siguiente PROBLEMA CIENTIFICO:
insuficiente orientacion profesional de los estudiantes de la ensefianza preuniversitaria de la

ciudad de Moa hacia la carrera de Ingenieria Informatica.

Como OBJETO DE ESTUDIO: la orientacion profesional de los estudiantes de la ensefianza

preuniversitaria de la ciudad de Moa.

Siendo nuestro CAMPO ACCION: multimedia divulgativa sobre la carrera de Ingenieria

Informatica.

Para dar solucion al problema planteado anteriormente se propone como OBJETIVO
GENERAL.

Desarrollar una multimedia como parte de los medios para la orientacion profesional de los
estudiantes de la ensefianza preuniversitaria de la ciudad de Moa respecto a la carrera de

Ingenieria Informatica.
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IDEA A DEFENDER.

Con la creacion e implantacién de esta multimedia se favorecerd muchisimo el estudio por
parte de nuestros alumnos de todo lo relacionado con la carrera de informatica los cuales
alcanzaran un amplio conocimiento referente a este tema y despertaran intereses

profesionales.

Basados en esta propuesta tenemos los siguientes OBJETIVOS ESPECIFICOS:

1. Investigar la existencia de aplicaciones relacionadas con el campo de accion. Si existen
determinar sus inconveniencias y explicar cémo le daremos solucion al producto.
Profundizar en los temas de motivacion y orientacion profesional.

3. Seleccionar las herramientas y tecnologias a utilizar para el desarrollo de productos
multimedia.

4. Desarrollar la multimedia basado en las especificaciones del usuario.

Para lograr los objetivos propuestos es necesario desarrollar ademas las siguientes TAREAS
DE INVESTIGACION:

BuUsqueda exhaustiva para determinar si existen aplicaciones relacionadas con el tema.

2. Busqueda de toda la informacion posible nacional e internacional sobre el tema de
motivacion y orientacion profesional para los estudiantes de preuniversitario.

3. Estudio de las herramientas y tecnologias para la elaboracién de multimedias, para
seleccionar las que usaremos.

4. Recopilacion de las especificaciones o los requerimientos definidos por el cliente del
software, a través de las entrevistas no estructuradas.

5. Desarrollo del disefio de la multimedia para su implementacion.

6. Revision, evaluacion y validacién junto al usuario y\o cliente de la calidad del producto

multimedia.

Con el fin de desarrollar correctamente estas tareas se han utilizado métodos empiricos y

tedricos en el transcurso de la investigacion cientffica.

-5-
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Los métodos empiricos ayudan en el descubrimiento de los hechos e informacion y
procesamiento de datos y en el conocimiento de las caracteristicas fundamentales del

problema los que posibilitan su estudio y explicacion.
Dentro del método empirico fueron usadas varias técnicas como son:

= Observacion: fue de gran utilidad ya que sirvi6 para conocer y elaborar ideas del
funcionamiento del proceso de orientacién profesional en el preuniversitario.

= Entrevista: esta propicio recolectar que conocen del tema de investigacion los distintos
estudiantes enriqueciendo el trabajo. También se tuvieron en cuenta las sugerencias,
criterios y necesidades de los usuarios finales que pudieron influir en la correcta

concepcion del sistema.
= Anélisis de documentos: se utiliz6 para conocer y entender todo lo relacionado a la

orientacion profesional.

Los tedricos se tuvieron en cuenta durante el transcurso de la investigacion; pues crearon las
condiciones para la interpretacion y desarrollo de las teorias, de interpretacién de los datos
obtenidos, 0 sea, para profundizar en las caracteristicas fenomenoldgicas superficiales de la

realidad.
Los métodos tedricos que se usaron son:

= Histdrico-Logico: la aplicacion de este método tedrico se puso en practica durante el

estudio de las herramientas utilizadas.

= Analisis y Sintesis: para revelar la actualidad del problema que se investiga, analizar
los datos e informaciones relacionados con la orientacién profesional y para la

concepcion de la herramienta informatica a desarrollar. (Multimedia).

= Hipotético-Deductivo: permite realizar el debido analisis para el posterior desarrollo del

sistema que dara solucion al problema existente.

= Sistémico-Estructural: permite estructurar la multimedia como un sistema con sus

relaciones internas y externas.
-6-
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Estructura del trabajo de diploma

Capitulo 1: En este capitulo se realiza una fundamentacion tedrica basada en el andlisis de los
conceptos de orientacion profesional. Luego de un analisis de las tendencias y tecnologias
actuales para el desarrollo de multimedias, se exponen tanto las herramientas a utilizar como la

metodologia que regira el proceso de desarrollo.

Capitulo 2: En este capitulo se da inicio al desarrollo de la metodologia seleccionada
(MultiMet) para la construccion de la investigacion dandole cumplimiento en todo momento a
todas sus etapas y fases con el objetivo de obtener un producto lo mas perfecto posible y con

una total concordancia con los requerimientos establecidos por el cliente del mismo.

Capitulo 3: En este capitulo se le da continuacion y a la misma vez culminacion al desarrollo
de la metodologia MultiMet la cual ha servido de base en todo momento para la confeccion del
software deseado. Con la culminacion del mismo ya se deben tener desglosada todas las

etapas que guian el desarrollo del producto.
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Capitulo 1: Fundamentacién Tedrica
1.1 INTRODUCCION

La realizacion de un trabajo de investigacion trae consigo el estudio de toda la teoria, tanto a
través de la historia como de la actualidad, vinculada con los temas a tratar durante el

desarrollo de dicha investigacion.

Es por ello que en el presente capitulo se presentan y describen todos aquellos conocimientos

gue han servido de base para este trabajo investigativo.

Se abordan aspectos tales como el proceso de orientacién profesional, las vias empleadas, su
desarrollo en la ensefianza preuniversitaria de manera general y mas detallada caracterizando
la motivacion por esta profesion para este tipo de ensefianza, enfatizando en los objetivos que

persigue y las habilidades a formar en los estudiantes.

El capitulo prosigue con los conceptos multimedia de una manera abarcadora, sintetizando
luego en la rama de la educacion. Finalmente, se dan a conocer las herramientas y
metodologia utilizadas para el desarrollo de este tipo de aplicacion multimedia, se explican las

etapas y fases de la metodologia escogida para el desarrollo del software.
1.2 Antecedentes, tendencias y tecnologias actuales

En la actualidad el desarrollo de las Tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC)
han tomado un lugar cimero dentro del mundo desarrollado. No se puede hablar de progreso
sino se tiene en cuenta el uso de la informatica y las comunicaciones. La gestion de la
informacion y los conocimientos adquieren un papel protagénico donde se quiera lograr buenos
resultados, ya sea en el campo investigativo, de formacién, produccion o servicios. Gracias a la
constante evoluciéon de las tecnologias en las diferentes ramas de la informética y las
comunicaciones estos resultados seran muy superiores cualitativa y cuantitativamente luego de

su aplicacion.
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Las posibilidades de aplicar el concepto multimedia a la vida cotidiana del hombre son muy

numerosas Yy la mayoria de ellas se encuentran en vias de desarrollo. Las areas en las que la
multimedia cobra mas importancia son: la educacion, la cultura y el ocio, sin dejar de lado las
aplicaciones profesionales. En el ambito educativo, las aplicaciones multimedia ofrecen la
posibilidad de ampliar las caracteristicas favorables de los ordenadores en esta area. La
utilizacion de multimedia, unida a la propiedad de interaccion de los ordenadores, convierten a

estos Ultimos en elementos muy importantes en el desarrollo cognitivo de los individuos. [2]

Luego de una busqueda en internet y de varios intercambios con especialistas relacionados
con el tema de investigacion se llegé a la siguiente conclusién: no se encontré aplicacion
informatica alguna relacionada con lo que se pretende realizar con este trabajo, ahora bien, son
varias los trabajos cientificos que abordan el proceso de orientacion profesional con respecto a
una carrera determinada, correspondiéndole a la escuela la direccion de este proceso el mismo
llama a la reflexion de manera general, de las carreras universitarias se desconocen en cuanto
a los perfiles de las disciplinas, los planes de estudio, perfil del graduado lo que deviene en
problema a la hora de garantizar su ingreso y eficiencia. Se comienza a padecer este conflicto
desde el momento en que se tiene que determinar la matricula del estudiante y si realmente la

carrera satisface las aspiraciones del futuro profesional.

1.3 La Orientacion Profesional (OP). Vias para su desarrollo en la ensefianza

preuniversitaria.

La revision bibliogréafica sobre el concepto de orientacion muestra la diversidad de posiciones en
torno a ella. En este trabajo se asume la definicién dada por Gonzalez Maura, (2001), la misma
plantea que es "la relacion de ayuda que establece el Orientador Profesional (psicélogo,
pedagogo, maestro, profesor) con el Orientado (el estudiante), a través de diferentes técnicas y
vias, integradas al contexto de su educacién (como parte del proceso educativo que se
desarrolla en la escuela, la familia, la comunidad) con el objetivo de propiciar las condiciones
de aprendizaje necesarias para el desarrollo de las potencialidades de la personalidad del
estudiante que le posibiliten asumir una actuacion auto determinada en el proceso de eleccidn,

formacion y desempefio profesional.” [3]
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Anadiendo mas adelante:

En los conceptos que abordan la orientacion profesional, se destacan de manera significativa el
hecho que constituye un proceso de relacion de ayuda entre el orientador y el orientado, lo que
implica que si no se desarrollan lazos afectivos entre ambos el trabajo carece de efectividad. Es
oportuno destacar que esta relacién de ayuda, no es una relacién de dependencia en la que el
orientador dice al orientado qué hacer y como hacerlo, sino que es un espacio comunicativo a
través del cual el orientador crea las condiciones necesarias que propicien a través del
desarrollo de las potencialidades del estudiante que él llegue por si solo a tomar decisiones
respecto a su vida profesional con las cuales se sienta comprometido y responsable, se
establece un proceso de comunicacion con el orientado en el cual se crean espacios de
reflexion e intercambio dirigidos a propiciar el desarrollo de las potencialidades del orientado.
Esta relacion de ayuda debe entenderse también como una relacion que se inicia aun cuando
el estudiante no la solicite, es decir consiente 0 a niveles menos consientes, formulada

explicitamente o no por parte del orientado.[3]

Por las particularidades y perspectivas de la nacion cubana, la educacion de la personalidad y
en especial la profesional en computacion no puede dejarse a la espontaneidad, ella es vital en
el desarrollo tecnolégico de pueblo. Con el compromiso de las universidades, esta debe ser
asumida en su complejidad e integralidad como parte inherente del proceso de desarrollo de la

personalidad desde esta institucion escolar.

En consecuencia a esto, es oportuno citar el Decreto 63 del Comité Ejecutivo del Consejo de
Ministros y la Resolucion Ministerial correspondiente 93/1982.El Decreto referido regula
algunas de las vias para el trabajo de orientacion profesional y que este aspecto tendra una
atencion especial por parte de todos los organismos de la Administracion Central del Estado.
Ademas, el acapite séptimo establece que el Ministerio de Educacién, como organismo rector,
dictard las medidas pertinentes con el proposito de orientar, controlar y velar periodicamente,
el desarrollo de las actividades de Formacion Vocacional y Orientacion Profesional y recoge el
articulo 63 del Reglamento que norma estas categorias, donde se expresa: "La Formacion
Vocacional y Orientacion Profesional son partes integrantes del Proceso Docente-Educativo,
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por lo que la escuela constituye el nicleo fundamental de esta actividad." [4]

Sobre este particular, la Resolucién Ministerial 93/82, vigente auln, sefala vias entre las cuales
se destacan: los circulos de interés cientifico técnico, conferencias, exposiciones, encuentros
con trabajadores de la educacién, acciones divulgativas, etcétera. Aunque estas no se
consideran obsoletas, en este tipo de centro se exige un cambio, porque ya resultan

insuficientes. Requieren ampliacion, actualidad y contextualizacion. [5]

Ello se aprecia con toda claridad en el espiritu practico de las siguientes palabras del
Comandante en Jefe Fidel Castro Ruz () al referir que “se debe continuar perfeccionando el
trabajo de formacién vocacional para que los jovenes seleccionen cada vez mejor sus estudios

de acuerdo con sus aptitudes e intereses personales y sociales.” [5]

Por tales razones, el reto al cambio se impone con mayor fuerza a las universidades,
considerandolas como antesala de los preuniversitarios, con un nivel de partida particular en

comparacioén con el resto de otras ensefianzas.

Evidentemente, la reflexion en torno a estos criterios, apunta hacia una reestructuracion del
proceso docente-educativo en los IPUEC, adecuando el curriculo a las exigencias
institucionales, para lo cual se propone recorre el camino sintetizado en el esquema que
muestra, como debe ser la orientacién profesional, partiendo del accionar de la institucion en
todas las direcciones del proceso docente-educativo involucrando a los factores que inciden en
los estudiantes dentro y fuera de la institucion, previendo o trabajando para que el profesor sea
un socializador por excelencia de todas las acciones que se desarrollen con el estudiante, con

la participacion de los factores comunitarios.

Los aspectos considerados no agotan la cuestién, pero permiten advertir cuanto podria reducirse
la desorientacion si las dos instancias comprometidas ensefianza preuniversitaria y universidad se
preocupasen mas, interna y cooperativamente, por reducir tropiezos, salvar omisiones y contribuir
a que el alumno recién iniciado en su carrera, dispusiera de mejores posibilidades. Por fin,

estudiantes y familias deben transitar el camino de la correcta informacién de carreras, no solo en
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titulos y planes de estudio, sino también, en el campo profesional. Todo esto debe ser unido a la

conviccién de que la eleccidén vocacional es un transito a la madurez.

1.4 Desarrollo de la motivacion hacia la profesion informatica en estudiantes de los centros

preuniversitarios del municipio Moa.

Autores como Dra. Ana Maria Caballero Portuondo, (1999); Msc. Nivaldo Ferrer Sagarra, (2001);
Ms. Luis Justis Alvarez; Msc. Lilian Noriega Villalén, (2003); en sus estudios sobre formacion
vocacional, orientacion profesional y el desarrollo de motivaciones hacia profesiones de corte
informatico, concuerdan que para lograr resultados mejores , se hace necesario abrir el horizonte
de conocimientos de los estudiantes sobres el contenido y accionar de las diferentes carreras,
evidenciado los resultados de la aplicacion de técnicas y métodos de investigacion que permiten

determinar las siguientes categorias:
1. Conocimiento del contenido de profesiones informatica:

a) Conocimiento del contenido que aborda: dominio que tiene el sujeto del contenido de esta
profesion.

b) Conocimiento del perfil ocupacional que tiene este profesional: informacion que tiene el
sujeto sobre las particularidades de esta profesiony perspectivas de desarrollo.

c) Conocimiento de la utilidad y significacion social de la profesidén: conocimiento que tiene
el sujeto de la necesidad e importancia que tiene esta profesion para el pais y la
humanidad en general.

d) Conocimiento de las particularidades de la personalidad necesarias para esta profesion,
conocimiento que tiene el sujeto de las caracteristicas personoldgicas que debe poseer

el profesional de la educacién, y las tareas que desempefa.
2. Vinculo afectivo del sujeto con el contenido expresado acerca de la profesién informatica:

a) Actitud emocional positiva hacia esta profesion: se refiere a la manifestacién emocional del
sujeto al expresar diferentes aspectos del contenido de la profesion y ante las tareas

estrechamente vinculadas con ésta.
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b) Interés hacia la profesion o aspectos de la realidad vinculados a la misma: se refiere a si el

sujeto manifiesta inclinacion hacia aspectos especificos de la profesion u otros que tengan

relacion con ella.

3. Elaboracion personal del contenido expresado:

a) Juicio personal acerca del contenido expresado: significa que el sujeto expresa sus

b)

c)

conocimientos acerca de la profesion, no mediante descripcion, sino a través de reflexiones
propias, lo que significa que es capaz de respaldar estos juicios activamente sobre la base

de sus vivencias y conocimientos.

Actitud a la realidad sobre la base del contenido expresado: significa que el sujeto emite

perspectivas propias en relacion con la profesion a la que aspira.

Valoracionde cualidadesy caracteristicas de personalidad necesarias para la profesién: se
refiere a la valoracion que hace el sujeto de los aspectos positivos y negativos de su

persona que influyen en el éxito profesional.
Efectividad de la motivacion profesional en la regulacion de la conducta:

Realizacion de actividades vinculadas a la profesion informatica: se refiere a que el sujeto
exprese si realiza determinadas actividades que se relacionen con la profesién: trabajo
monitorial, circulos de interés, sociedades cientificas, creacion de medios de ensefianzas y

otras que se relaciones con la profesion informatica.
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Es importante destacar que de estas categorias (con sus indicadores), que permiten caracterizar

de forma general el desarrollo alcanzado por la motivacién profesional en cada sujeto, las mas
importantes son la elaboracién personal del contenido expresado (que implica que la motivacion
hacia la profesion forma parte de la tendencia orientadora de la personalidad) y la efectividad de
dicha motivacion en la regulacion de la conducta (que pone de manifiesto que ésta es una

verdadera formacion autorregulada de la misma).

Esto nos permite inferir que en estos centros educacionales existen un grupo de insuficiencias
gue limitan la motivacion por carreras de corte informatico. Estas pueden estar condicionadas
porque en la estrategia metodologica del centro no recoge o se trazan objetivos con el fin de
motivar a los estudiantes hacia este tipo de carrera, también ocurre que motivos econémicos y
prejuicios hacen de la familia una barrera bastante resistente, para minimizar el efecto de estas

limitaciones hay que profundizar en ideas como las que se describen:

= La asignatura de computaciéon desempefia un papel importante en la estimulacion de la
motivacion hacia la profesion informatica, todos los docentes deben aportar conocimiento
en la medida que el contenido lo permita, para ello deben ser preparado

metodoldgicamente.

= Se impone en la actualidad intensificar la estimulacion de la motivacion hacia la profesion
informatica con los cambios operados en la recuperaciéon de la economia teniendo en

cuenta los intereses territoriales.

= Entre las barreras que enfrenta la motivacion hacia la profesion informética se encuentra
la situacion econdémica del pais que hace que los profesores y estudiantes la valoren por
debajo de otras, por el poco estimulo material, escaso apoyo de la familia por un cambio

en las expectativas de estos con respecto a sus hijos.

= Limitada implicacion de los estudiantes durante las actividades que puedan estimular su
motivacion hacia las carreras informaticas. La participacion e implicacion de los
estudiantes en este tipo de actividades deben girar en el principio de voluntariedad, para

lograr esta, las actividades deben ser organizadas de forma adecuada, bien pensada y
-14 -
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con buen gusto y adaptada a los intereses de los adolescentes y jovenes.

Dificultades en la comunicacién profesores-estudiantes. Esto se agudiza producto a que
los profesores no siempre relne las condiciones para desempefiarse, si algo debe
caracterizar al profesor es su alta capacidad de comunicacion, evitando los ataques y el
cierre de las conversaciones. En este sentido es valido el criterio de Msc. Daisy Calzadilla
Barzaga (2008) cuando plantea “el receptor y el emisor dentro de la conversacion deben
mantenerse activos, si el emisor emite una informacion, y el receptor no centra la atencion
en este, se produce una interferencia que hace que la comunicacion pierda todo el

sentido”.

Limitaciones en la preparacion metodoldgica con respecto a este tema. En esto hay que
significar que este es el espacio ideal para trazar las acciones necesarias para lograr los
objetivos deseados, esto implica que las acciones referidas a la captacion hacia carreras

informaticas deben ser colegiadas en este espacio.

Los profesores no trabajan de forma sistematica para estimular a los estudiantes hacia
carreras informaticas. El accionar de los profesores debe ser sistematico y planificado,
evitando acciones repetitivas que inhiban los intereses de los estudiantes, la emotividad

en este caso es esencial.

La pobre orientacion profesional y motivacion hacia la profesiéon informaticas tienen un
basamento subjetivo, esta puede hacerse con trabajo cientifico con argumentos tedricos y

la ejemplaridad como el principal método.[6]

1.5 Analisis de conceptos generales relacionados.

1.5.1 ¢ Qué es multimedia?

Los proyectos MULTIMEDIA tienen una variable considerable en organizacion, enfoques y

contenido, pero a pesar de esto de forma general comparten caracteristicas comunes que los

definen como lo que son realmente proyectos MM.
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En el universo audiovisual donde vive el hombre en las sociedades desarrolladas modernas,

las técnicas de MM tienen una gran utilidad y se convierten cada dia en un instrumento eficaz

de comunicacion y de acceso a la informacion. [7]

Multimedia (segun Electronic Computers Glossary): Diseminar informacion en mas de una
forma. Incluye el uso de textos, audio, imagenes, animaciones y video. Los programas
multimedia mas frecuentes son juegos, enciclopedias y cursos de entrenamiento en CD-ROM.
Sin embargo, cualquier aplicacibn con sonido y/o video puede denominarse programa

multimedia.

En todo el mundo se tiene una impresién propia de lo que es multimedia. Algunos piensan en
ello como en un conjunto de muestras de musica, otros lo ven como un quiosco interactivo de
venta al por menor, otros todavia creen que es un video juego en casa sobre la pantalla de
television. De hecho, con la llegada del "boom digital* multimedia puede parecer todo esto. No
hay una definicion correcta o equivocada. Multimedia es una continuidad de aplicaciones vy

tecnologias que permite un amplio rango de experiencias. [7]

“‘Multimedia, en informatica, es la forma de presentar la informacién que emplea una
combinacion de texto, sonido, imagenes, animacion y video. Una combinacién de tres o mas de
estos elementos con alguna medida de interactividad de usuario se podria considerar
normalmente una aplicacion multimedia. Entre las aplicaciones informaticas multimedia mas
corrientes figuran juegos, programas de aprendizaje y material de referencia como la
Enciclopedia Encarta. La mayoria de las aplicaciones multimedia incluyen asociaciones
predefinidas conocidas como hipervinculos, que permiten a los usuarios moverse por la

informaciéon de modo intuitivo."

Un proyecto de multimedia no tiene que ser interactivo para llamarse multimedia: los usuarios
pueden reclinarse en el asiento y verlo como lo hacen en el cine o frente al televisor. En tales
casos un proyecto es lineal, pues empieza y corre hasta el final, cuando se da el control de
navegacion a los usuarios para que exploren a voluntad el contenido, multimedia se convierte

en no-lineal e interactiva, y es un puente personal muy poderoso hacia la informacion. Cuando
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esto ocurre, se proporciona una estructura ligada a través de los cuales el usuario puede

navegar, entonces, la multimedia se convierte en Hipermedia. [7]
1.5.2 (Qué es hipertexto?

Con la nocion de hipertexto, se ha demostrado que la escritura no tiene por qué ser secuencial
y que los textos, no tienen por qué circular en una sola direccién. Un Hipertexto es un
documento digital o no, que se puede leer de manera no secuencial o lineal de acuerdo sea la

necesidad. [7]
Un hipertexto tiene los siguientes elementos:

Secciones, enlaces o hipervinculos y anclajes. Las secciones o nodos son los componentes del
hipertexto o hiperdocumento. Los enlaces son las uniones entre nodos que facilitan la lectura
secuencial o no secuencial del documento. Los anclajes son los puntos de activacién de los

enlaces. [8]

Esta tecnologia de informacién ha sido defendida y elogiada debido a las grandes ventajas que
proporciona; sin embargo no todos los hipertextos que se han implementado y estan
disponibles en distintas plataformas e instalaciones cumplen cabalmente con todas las
expectativas de los usuarios. Un sistema hipertexto, en términos ideales, debe cumplir con las
siguientes caracteristicas:

= Proveer un medio adecuado para organizar y presentar informacion poco o nada
estructurada, no ajustada a esquemas tradicionales y rigidos como es el caso de las
bases de datos.

= Tener asociada una interfaz de usuario muy intuitiva, pues se pretende imitar el
funcionamiento de la mente humana, haciendo uso de modelos cognitivos, por lo que el
usuario no deberia realizar grandes esfuerzos para obtener la informacion requerida.

= La informacion se encuentra distribuida y puede ser accedida en forma concurrente por

varios usuarios, por lo tanto es un ambiente compartido.
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= Es un ambiente colaborativo: un usuario puede crear nuevas referencias entre dos

documentos cualesquiera en forma inmediata e independiente de los tipos de contenido,
haciendo crecer su hiperdocumento, sin generar cambios en el hiperdocumento
referenciado.

= Tiene asociados varios mecanismos de recuperacion y busqueda de informacion a

través de las navegaciones, ya sean dirigidas o no dirigidas. [7]

Estas caracteristicas hacen de este paradigma que sea utilizado en una variedad muy amplia
de aplicaciones, en las cuales se tienen al menos los siguientes requerimientos: gran cantidad
de informaci6on organizada en distintos fragmentos y contextos, los cuales pueden estar
relacionados entre si, que el usuario necesita en forma discreta, y que pueda estar implantado
en un ambiente electronico o computacional. Dados estos requerimientos, el dominio de las
aplicaciones hipermedia incluye: ayudas y documentacién, diccionarios y enciclopedias

electrénicas, etc.

El Hipertexto ha sido definido como un enfoque para manejar y organizar informacion, en el
cual los datos se almacenan en una red de nodos conectados por enlaces. Los nodos
contienen textos y si contienen ademas graficos, imagenes, audio, animaciones y video, asi
como coédigo ejecutable u otra forma de datos se les da el nombre de hipermedio, es decir, una

generalizacion de hipertexto. [7]
1.5.3 (Qué es hipermedia?

El término Hipermedia, combinacion de los conceptos Hipertexto y Multimedia, hace referencia
a una tecnologia de construccion de (hiper) documentos que permite a los lectores encontrar
facilmente la informacion que realmente necesitan, de la manera que ellos decidan, a través de
enlaces establecidos por el autor entre los diferentes elementos de informacion multimedia

(texto, sonido, imagen, video, etc.) que conforman el documento. [8]

Hipermedia: Es un formato que incluye textos, sonido, imagenes, video, etc. Es cuando se
proporciona una estructura ligados a través de los cuales el usuario puede navegar, entonces,

multimedia interactiva se convierte en Hipermedia. La tecnologia multimedia plantea, en
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consecuencia, una reconceptualizacion de los problemas de informacion y conocimiento en

relacion a la educaciéon y la cultura. En la medida que las redes telematicas y las nuevas
tecnologias digitales estan separando la informacion del plano fisico de transmision, lo que
permite hoy que cualquier sujeto utilice la tecnologia de la produccion textual en su maxima
potencia, asi como las jerarquias, compartimentaciones, disciplinamientos y modelos
discrecionales de organizacion del saber y de la ciencia. Pues en la comunicacién

contemporanea asistimos a un descentramiento y desplazamiento textual. [8]

1.6 Las Nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en el sistema educativo

cubano.

Las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion (NTIC) lo han cambiado todo, la
forma de vivir, de trabajar, de producir, de comunicarnos, de comprar, de vender, de ensefar,
de aprender. Todo el entorno es distinto. El gran imperativo es prepararnos y aprender a vivir

en ese nuevo entorno. [9]

Los procesos de ensefianza y aprendizaje son basicamente actos comunicativos en los que los
estudiantes o grupos, orientados por los docentes, realizan diversos procesos cognitivos con la
informacion que reciben o deben buscar y los conocimientos previamente adquiridos. Pues
bien, la enorme potencialidad educativa de las NTIC estd en que pueden apoyar estos
procesos aportando a través de Internet todo tipo de informacién, programas informaticos para

el proceso de datos y canales de comunicacion.

Con la integracién de las NTIC en los centros (intranet, pizarras digitales en las aulas, salas
multiuso, etc.), se abren nuevas ventanas que permiten a estudiantes y profesores el acceso a
cualquier informacién necesaria en cualquier momento, la comunicacion con compafieros y

colegas de todo el planeta para intercambiar ideas y materiales.

La tecnologia esta influenciando al menos en dos aspectos al mundo educacional: Uno
relacionado con los intereses pedagdgicos, administrativos y de gestion escolar y el segundo
con los cambios en las habilidades y competencias requeridas, para lograr una insercion de las

personas en la sociedad actual. [9]
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Las principales funcionalidades de las NTIC en los centros estan relacionadas con:

= Alfabetizacion digital de los estudiantes y profesores.

= Acceso a la informacién, comunicacién, gestion y proceso de datos.

= Gestion del centro: secretaria, biblioteca, gestion de la tutoria de alumnos.

= Uso didactico para facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje.

= Comunicacion con el entorno.

= Relacion entre profesores de diversos centros (a través de redes y comunidades

virtuales): compartir recursos y experiencias, pasar informaciones.

En base a lo anterior se puede observar que la emergencia de nuevos entornos tecnoldgicos

conduce a cambios en la organizacion y en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Ante esta dinamica, el sistema educativo tiene un reto muy importante. Debe cuestionarse a si
mismo, repensar sus principios y objetivos, reinventar sus metodologias docentes y sus
sistemas organizacionales. Tiene que replantear el concepto de la relacion alumno - profesor y
el proceso mismo del aprendizaje; los contenidos curriculares y revisar criticamente los
modelos mentales que han inspirado el desarrollo de los sistemas educativos. [9]

En el universo audiovisual donde vive el hombre en las sociedades desarrolladas modernas,
las técnicas de multimedia se convierten cada dia en un instrumento eficaz de comunicacién y
de acceso a la informacion, no solo en las desarrolladas; las subdesarrolladas también pueden
hacer uso de ellas. El desarrollo de la Informatica en los dltimos afios ha hecho posible su
aplicacion eficaz. Por un lado, las nuevas técnicas multimedia les han permitido la utilizacién de
imagenes, sonidos, videos y otros, para representar la realidad. Por otro lado, la presencia de
Internet en el mundo ha facilitado el acceso a todo tipo de informacion.

Cabe decir que las aplicaciones multimedia han impulsado el desarrollo de las tecnologias de la
informacién y de la comunicacion. Gracias a las tecnologias de la informacion la multimedia ha
hecho posible superar la idea de la informacién contenida en un texto y propicia ahorro en

recursos de tiempo, técnicos, humanos y econémicos.
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1.7 ;Dbnde se utiliza la multimedia?

Es conveniente utilizar multimedia cuando las personas necesitan tener acceso a informacion
electronica de cualquier tipo. Multimedia mejora las interfaces tradicionales basada solo en
texto y proporciona beneficios importantes que atraen y mantienen la atencion y el interés.
Multimedia mejora la retencién de la informacién presentada, cuando esta bien disefiada puede
ser enormemente divertida. También proporciona una via para llegar a personas que tienen

computadoras, ya que presenta la informacién en diferentes formas. [8]
Usos frecuentes de la multimedia.

= Educaciéony entrenamiento con ayuda de computadoras.
= Informacion y referencia.

= Entretenimiento y juegos.

= Presentaciones.

= Puntos de informacion (kioscos) interactivos.
1.7.1 Multimedia en la educacion

El Software Educativo es un elemento muy importante en el contexto de los nuevos ambientes
de aprendizaje, particularmente el empleo de la computadora como medio de ensefanza-
aprendizaje con lo que se auspicia un justo equilibrio entre el caracter formativo e instructivo

que caracteriza a las presentes transformaciones. [10]

La computadora es un medio de ensefanza-aprendizaje clasificado en la categoria de los

medios interactivos que tienen como ventaja:

Interactividad: un software educativo puede evaluar las respuestas dadas por un estudiante y
en correspondencia con estas emitir sugerencias, reflexiones, niveles de ayuda cognitiva,
proponer actividades de diversa complejidad, en fin realizar una interactividad con el estudiante

en correspondencia con las acciones del mismo.

-21-



—II_ l‘ TRABAJO DE DIPLOMA MultimedialngenieriaInformatica

Un buen software educativo, puede auspiciar el desarrollo de la atencién a las diferencias

individuales, si presenta las caracteristicas siguientes:

-El caracter “no lineal”: un software educativo posibilita que cada estudiante pueda elegir su

“‘camino de aprendizaje” segun sus intereses o posibilidades.

-Ritmo de navegacion: cada estudiante puede navegar a su ritmo, unos necesitan mas tiempo
que otros para procesar la informacion presentada o necesitan un mayor reforzamiento

expresado en repeticiones o0 adaptaciones al contexto.

-Estilos de aprendizaje: los estudiantes pueden optar por estilos de aprendizaje diferentes:
ascender de la teoria a la practica y viceversa, comenzar a partir de problemas sugeridos,

aplicar enfoques algoritmicos y buscar soluciones heuristicas.

-Hipervinculos: la presencia de textos enriquecidos mediante palabras enfatizadas posibilita lo
gue se denomina una lectura no lineal de documentos, en el procesamiento de lo que hoy se

denomina hipertexto o hipervinculo.

-Adaptabilidad: el software y en particular el educativo tiene amplias posibilidades de adaptarse
a las caracteristicas individuales del estudiante puesto que es él quien decide cobmo avanzar en

la navegacion de acuerdo a sus capacidades.

-Caracter multimedia: el software educativo en una computadora es, ademas de un medio
interactivo, un excelente medio audiovisual. En €l convergen con calidad incuestionable la

imagen, el sonido, las animaciones, entre otras.

-Almacenamiento: la capacidad de almacenamiento en las computadoras posibilita algo que
resulta singular y explosivo para este medio y la posibilidad de guardar la “huella de la
actividad” del usuario en el equipo. Esta huella puede ser tan versatii como se quiera, por
ejemplo: aspectos visitados, tiempo consumido en cada aspecto, objetos interactuados,

respuestas dadas, etcétera.
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1.7.2 Multimedia en el hogar.

Finalmente, la mayoria de los proyectos de multimedia llegaran a los hogares. La casa del
futuro serd muy diferente cuando los costos de los aparatos y televisores para multimedia se

vuelvan accesibles al mercado masivo, y la conexion a la autopista de datos mas accesible.

Cuando el nimero de hogares multimedia crezca de miles a millones, se requerira de una vasta

seleccidn de titulos y material para satisfacer a este mercado. [10]

1.8 Aplicaciones multimedia.

La multimedia es una tecnologia que esta encontrando aplicaciones, rapidamente, en diversos
campos, por la utilidad social que se le encuentra. Comenzo6 por aplicaciones en la diversion y
el entretenimiento a través de los juegos de video. De alli se pasé a las aplicaciones en la
informacién y la educacion, para pasar al campo de la capacitacion y la instruccién, a la
publicidad y marketing hasta llegar a las presentaciones de negocios, a la oferta de servicios y

productos y a la administracion. [11]

Inicialmente, lo que se aprovecha de este recurso es su enorme capacidad de ofrecer
informacién atractiva. Aparte de la aplicaciéon de los juegos de video y de los programas de
computo empleados para el auto-aprendizaje de software, el desarrollo de la multimedia se
impulsa gracias a las aplicaciones en las presentaciones de negocios, la industria, la

capacitaciony los kioscos de informacion.
1.8.1 Aplicaciones multimedia en disco compacto.

Las aplicaciones orientadas hacia la ensefianza y la recreacion ocupan un lugar importante. La
capacidad de almacenamiento de los discos compactos, combinada con los medios de
desplazamiento a través de las informaciones que implica el hipertexto, han permitido el
desarrollo de “obras” multimedia como las enciclopedias, los manuales de auto-aprendizaje, los
apoyos y materiales didacticos, los bancos de imagenes, los “paseos virtuales” para descubrir
ciertos temas o lugares (museos, paises, personajes), las bases de datos de todo tipo,

etcétera. Para diversos autores este campo esta llamado a ser el de mayor desarrollo en los
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afios por venir, en tanto las combinaciones multimedia se incorporan como auxiliares en las

tareas educativas. [7]

Las empresas utilizan el disco compacto como un soporte de gran valor para su publicidad en
diversas formas: secuencias publicitarias, catalogos, catalogos interactivos y personalizados.
Entre las formas mas extendidas en este rumbo estan las terminales interactivas o puestas de
bienvenida, encargadas de orientar al visitante y presentar los aspectos generales de la
empresa 0 la institucién. Asimismo, el uso de las aplicaciones multimedia permite a las
empresas desarrollar por si mismas su publicidad, pues muchas de las tareas que antes
realizaban especialistas (como la fotografia) ahora estan incorporadas en los dispositivos 0 en

los programas para elaborar obras multimedia. [7]

Las herramientas de programacion estan disefiadas para administrar los elementos de
multimedia individualmente y permiten interactuar con los usuarios. Ademas de proporcionar un
método para que los usuarios interactien con el proyecto, la mayoria de las herramientas de
desarrollo de multimedia ofrecen ademas facilidades para crear y editar texto e imagenes, y
tienen extensiones para controlar los reproductores de video disco, video y otros periféricos

relacionados. [7]

1.9 Herramientas de disefio de Multimedias

Existen multiples herramientas para desarrollar multimedias entre ellas encontramos ToolBook,
Macromedia Flash MX, Authorware, Director MX, Revolution, Mediator, Scala Multimedia

MM200, entre otras con sus diferentes especificaciones.

Entre ellas se escogi6 la herramienta Mediator 9 para el desarrollo de la multimedia.
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1.9.1 Mediator 9
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Figura 1.9.1: Mediator 9

Mediator es una herramienta con la cual se logra un aspecto profesional. Esta herramienta esta

disefiada para la elaboracién de presentaciones multimedias. EI Mediator como herramienta

presenta rasgos completamente nuevos y sumamente faciles de usar. Se puede crear un

slideshow del cuadro, un anuario interactivo o un catadlogo video en minutos sin mucha

programacion. Ademas, permite a varios usuarios que contemplan una red para trabajar

concurrentemente en el mismo proyecto en el modo del multi-usuario. Mediator permite crear

ejecutables desde CD vy otros dispositivos, CD de instalacién, ejecutables flash, sitios web y

protectores de pantalla, ademas permiten afiadir archivos a la misma en diferentes formatos

tales como Word, archivos compactados y pdf, siendo esta ultima funcionalidad de gran utilidad

para el desarrollo de la Multimedia debido al material para recopilar con que cuenta la misma.

Por otra parte permite encontrar errores de la ortografia en su documento entero asi como en

las paginas individuales, apoya varios idiomas, incluso el americano y britanico inglés, frances,

aleman, italiano, espanol, holandés y dinamarqués. [9]
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También en nuestro departamento se han desarrollado varias aplicaciones de este tipo

utilizando el Mediator, por lo que se cuenta con una vasta documentacion y buena aceptacion

dentro de los desarrolladores.

1.9.2 Herramientas auxiliares

Para la realizacion del disefio y el trabajo con imagenes en general se utilizé Portable Adobe
Photoshop CS3 en Espariol instalado, por sus innumerables ventajas y superioridades con
respecto a otras también conocidas aplicaciones para el disefio grafico. Posee la mayor

cantidad de herramientas Utiles y variadas que se encuentran entre los programas de su tipo.

Histéricamente ha sido el software por excelencia en su ambito y si a esto se afaden las
novedades y funcionalidades que incorpora la version actual, se comprende que Portable
Photoshop CS3 en Espafiol instalado, programa puntero en el campo de la imagen digital, ha

sido utilizado en la confeccion del producto multimedia.

Se utilizé ademas el Flash 8 para la creacion rapida de la galeria de imagenes y la
descodificacion de los videos necesarios, obteniéndose archivos de video de muy buena

calidad debido a su gran facilidad de manejo y rapidez de respuesta. [12]

1.10 Metodologia seleccionada, MultiMet

En el mundo del disefio de multimedia existen diversas metodologias las cuales pueden ser

facilmente utilizadas a la hora de la construccion de cualquier multimedia.

1.10.1 MultiMet

MultiMet (Colectivo de autores, 2000) propuesta por el Centro de Estudio de Ingenieria de
Sistema, Instituto Superior Politécnico “José Antonio Echeverria”. Ella cubre todas las etapas
para la organizacion de un proyecto informatico de ambito educativo e informativo. Las etapas
estan bien delimitadas y su objetivo es que cada especialista componente del equipo de
desarrollo en cada proyecto, conozca la aplicacién de forma integral y pueda dirigir su trabajo
hacia un fin comun. Es una metodologia que se utiliza para modelar el proceso de creacion de

una multimedia, orientada a las etapas de concepcibn mas que a la descripcion de la
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modelacion del producto como tal, en otras palabras describe la navegacion del producto a

través de un diagrama de flujo, no se centra en las especificaciones de la estructura a nivel de

programacion, llevando a un nivel elemental el andlisis y disefio. [13]

Se selecciondé MultiMet, como metodologia que guiara el proceso de desarrollo de la aplicacion
porque ademas de cubrir todas las etapas para la organizacion de un proyecto informatico de
ambito educativo e informativo, previo acuerdo con el Departamento de Tecnologia Educativa y
el Departamento de Informatica-Matematica se decidi6 que las aplicaciones multimedias

realizadas en el ISMMM fueran desarrolladas basadas en esta metodologia.

Las etapas y fases propuestas en la metodologia son:
1. Estudio preliminar.

= Definicion del producto.
= Elaboracion del plan de desarrollo.
= Estudio de factibilidad.

2. Definicién del contenido de la aplicacion.

= Definicion de los objetivos de la aplicacion.
= |dentificacion de la audiencia.

= Especificacién del contenido.

= Definicion de los medios y sus objetivos.

= Establecimiento normas de disefio.
3. Especificacion del contenido de la aplicacion.

= Recopilacion y preparacion de los medios
= Elaboracién del diagrama de flujo.

= Confeccion del guion.

4. Desarrollo de la aplicacion.
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= Comprobacion del diagrama de flujo y acciones de acuerdo al guién.
= Seleccion del lenguaje de programacion o sistema autor.

= Integracion del contenido y los medios en su forma final.
5. Prueba de la aplicacion.

= Elaboracién de protocolos de prueba.

= Revision y comprobacion por los usuarios.
6. Preparacion para la distribucion.

= Determinacion de la forma de distribucion.
= Disefio de empaquetadura.
= Preparacion para su produccion.

= Elaboracién de documentos comerciales.

Para cada etapa estan definidos los pasos a seguir y cada una debe desarrollarse teniendo en
cuenta el refinamiento a etapas anteriores, por tanto el trabajo del productor debe tener en
cuenta todos los elementos posibles para que las diferentes partes puedan trabajar por
separado y a su vez en paralelo con los otros, disponiendo de los medios necesarios en cada
momento, esto hace necesario elaborar un calendario de trabajo exacto que debe cumplir cada
especialista y revisar cada paso antes de pasar al préximo.

A continuacion se realiza un comentario sobre cada una de ellas.
1.10.1 Fases 1
1.10.1 .1 Estudio preliminar.

= Definicion del producto: En este punto deben quedar definidos algunos elementos
bésicos relacionados con las necesidades de los usuarios, elementos necesarios para el

desarrollo y para la ejecucién del producto.
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1.10.1 .2 Elaboracién del plan de desarrollo.

Se confecciona un plan que incluya todas las etapas del desarrollo con fecha de inicio y de
terminacion y responsable. Puede ser que hasta este momento no se tengan todos los
elementos para definir una etapa en particular, en este caso, se va completando a medida que

Seé avance.

En este momento se debe precisar el personal necesario para llevar a cabo el proceso con el
cual se cuenta, cual debe ser contratado y cuales servicios se solicitaran, es el momento de

definir el grupo multidisciplinario que acometera el trabajo.

1.10.1 .3 Estudio de factibilidad.
Para hacer el estudio de factibilidad debemos tener en cuenta dos elementos:

= La factibilidad econémica.

= |a factibilidad técnica
Factibilidad econémica;:

En este punto deben analizarse varios factores, uno de los mas importantes es la relacion
costos-beneficios, el impacto del producto final, costo de los elementos que hacen falta para el

desarrollo y crecimiento potencial en el mercado.
Los principales resultados que deben quedar esclarecidos en esta primera etapa son:

= Por qué surge el producto y su importancia.

= De qué se dispone para su desarrollo.

= Cual es el personal del equipo técnico.

= Que necesitan los usuarios finales para ejecutar la aplicacion.
= De qué tiempo se dispone para la realizacion del producto.

=  Serd comercializado.
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1.10.2 Definicion del contenido de la aplicacion.
1.10.2 .1 Definicién de los objetivos de la aplicacion.

En este caso se definen los objetivos desde el punto de vista de la aplicacion propiamente

dicho, teniendo en cuenta si es educativa, demostrativa, informativa, etc.

1.10.2.2 Identificacion de la audiencia.

Uno de los aspectos mas importantes es la correcta identificacion del usuario final del sistema
gue puede resolverse respondiendo a la pregunta, a quién va dirigida la aplicacion, se debe
tener en cuenta que los criterios de disefio estan en funcion de satisfacerlos y un correcto
andlisis en este aspecto permitira el cumplimiento de los objetivos antes sefialados y definir qué

contenido incluir y como hacerlo, para ello debe tenerse en cuenta un grupo de factores.
1.10.2.3 Especificacion del contenido.

Aqui deben destacarse los temas que seran tratados, en su orden de aparicion y teniendo en
cuenta para cada uno, el nivel de detalle y la forma en que sera estructurado. Igualmente ya
debe tenerse la estrategia pedagdgica a seguir para presentar y que a partir de este momento

tendr4 que empezar a tenerse en cuenta en la presentacion de la aplicacion.
1.10.2.4 Definicién de los medios y sus objetivos.

Para cada tema o parte de él debe tratar de definirse con que medios van a ser representados,
y para cada medio utilizado debe quedar claro con que objetivo aparecera, todo esto determina

la importancia que tiene su presencia en la aplicacion.

1.10.2.5 Establecer normas de disefo.

Para cada medio debe quedar claro que forma tendra dentro de la aplicacion, esto es lo que
garantiza la uniformidad. Estas caracteristicas o parametros son especificos para cada medio

utilizado.
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Como resultado de esta etapa deben quedar perfectamente definidas:

= Caracteristicas del usuario a quien va dirigida la aplicacion.
= Relacion de temas que apareceran reflejados con su estructuracion.
= Para cadatema, medios a emplear, objetivos, disponibilidad y fuentes.

= Normas generales de disefio para cada medio.
1.10.3 Especificacion del contenido de la aplicacion.

1.10.3.1 Recopilacién y preparacion de los medios.

De acuerdo con las fuentes para obtener los medios definidos anteriormente, se procede a
recopilar cada uno de ellos y luego a su preparacion que en cada uno tendra caracteristicas

especiales.
1.10.4 Desarrollo de la aplicacion.

Cuando se llega a este punto en el desarrollo ya esti preparada toda la informacion a incluir y
disefiado el funcionamiento integral del sistema desde el punto de vista de las acciones del
usuario, queda lo relacionado con la integracion de todos los medios a partir de una prueba
exitosa del guion y el diagrama de flujo.

En este paso participan fundamentalmente los programadores aunque el resto del equipo debe

estar disponible para posibles ajustes e imprevistos que surgieran.

1.10.5 Pruebas da la aplicacion.

En ningdn proyecto informatico debe pasarse por alto el proceso de pruebas que es el que
garantiza la salida de un producto de calidad. Un software Multimedia debe revisarse desde

dos puntos de vista:

=  Solidez de la informacion.

=  Adecuado funcionamiento.
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= Solidez de la informaciéon: Toda la informacién contenida en la aplicaciéon debe ser
verificada en cuanto a:
v" No existencia de errores ortograficos.
v/ Calidad de los medios que se muestran.
v' Correspondencia entre el tema tratado, el texto y el resto de los medios que

aparecen en cada pantalla.

= Cumplimiento de las normas de disefio.

= Adecuado funcionamiento: En este caso se trata de comprobar que cada accion del
usuario tenga una respuesta correcta del sistema y que no ocurran errores imprevistos.

Es necesario revisar lo previsto en el disefio de la interfaz.
1.10.6 Preparacion para su distribucion.

Un producto que utiliza técnicas de Multimedia en muchos casos puede resultar de interés

comercial, por lo que si se decidi6é su comercializacién debe prestarsele la maxima atencion.
1.10.6.1 Determinacion de la forma de distribucion.

Debe decidirse si se distribuira utilizando disquete o CD-ROM, la tendencia actual es a distribuir
los productos en CD-ROM como ya se ha planteado. Pueden aparecer causas que determinen
utilizar los disquetes, como por ejemplo: la no tenencia de lectores de CD entre los usuarios

potenciales, no ocupar gran capacidad de memoria la aplicacién que no justifica los gastos, etc.
1.10.6.2 Disefio de la empaquetadura.

Se entiende como empaquetadura, el medio que se utilizar4d para contener los discos que
componen el producto. Deben disefarse los materiales asociados a la misma y una portada.

Debe incluirse:
= Para disquetes: Disefio de la etiqueta.

=  Para CD: Disefio de caratula.
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1.10.6.3 Preparaciéon para su produccion.
= Sison disquetes: Preparacion de instalador.
v Preparacion del primer juego de discos.
v" Prueba de la aplicacién preparada desde discos.
v' Envio a produccioén.
= Sjes D-ROM: Preparacion de instalador
v Preparacion en disco duro de una simulacion del contenido del CD.
v" Quema del premaster.
v" Prueba de la aplicacién desde el premaster.
v' Envio a produccion.
1.10.6.4 Elaboracion de documentos comerciales.

Si se decidié producir una aplicacién para su comercializacion, debe trabajarse y en paralelo
con el resto de las etapas en las lineas y estrategias de comercializacion con el estudio de
todos los clientes potenciales y la preparacién de todos los materiales que permitiran

promocionar el producto.
= Como resultado debe quedar:
v Producto final empaquetado.

v Documentos comerciales.
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1.11 Conclusiones

En este capitulo se abordaron en gran medida muchos términos de interés para el desarrollo de
la investigacion entre los cuales resaltan las herramientas utilizadas y la metodologia
seleccionada la cual regira en todo momento la elaboracion de este trabajo, asi como algunos
conceptos basicos que son de gran importancia para la total comprensién como es el término

orientacion profesional y multimedia.

-34-



I /‘ TRABAJO DE DIPLOMA MultimedialngenieriaInformatica

CAPITULO 2: Construccion de la solucién propuesta.

2.1 Introduccién

En este capitulo se inicia el desarrollo de la metodologia seleccionada (MultiMet) para la
confeccion de la multimedia, se sigue las diferentes etapas y fases de la misma en todo el

proceso hasta el cumplimiento total de la tarea.

2.2 Estudio preliminar

2.2.1 Definicion del producto

El departamento de informatica del Instituto Superior Minero Metallurgico (ISMM) de Moa no
cuenta con una aplicacion multimedia que ayude a los alumnos de la ensefanza
preuniversitaria a conocer las interioridades de la carrera “Ingenieria Informatica”, lo que limita

tener una orientacion profesional adecuada sobre esta especialidad.

Existe una gran cantidad de informacion digitalizada referente a la formacién de intereses
profesionales, formacion vocacional y orientacion profesional, por lo que se hace necesario
crear una multimedia que ayude a los mismos a orientarse e informarse sobre el contenido de
la carrera, de una forma novedosa, refrescante con un ambiente que le permitira a cualquier

usuario interesarse por este tema.

El sistema debera tener dos opciones, modulo informativo y un médulo interactivo; dentro del
mddulo informativo tendremos las siguientes opciones: los perfiles de las disciplinas, el plan de
estudio y el perfil del graduado. La multimedia permitird la entrada de cualquier usuario, por lo
gque cualquier persona interesada que no sea del centro también puede informarse sobre la

profesion con la aplicacion.

Necesidad del usuario y objetivos del producto

El producto surge por la necesidad de un medio informatico para la divulgacion de informacion
relacionada con la carrera de “Ingenieria Informatica”, favoreciendo la orientacion profesional

(OP) de los estudiantes en los preuniversitarios en la ciudad de Moa, asi como fomentar su
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motivacion por esta especialidad; en otra direccion por la necesidad de estrechar los lazos de
trabajo entre el MINED-MES en la ensefianza preuniversitaria que constituye la antesala de la

universidad.

Problema: La inexistencia de un medio de ensefianza que le permita conocer al usuario sobre

el contenido de la carrera.

Tecnologia necesaria para el desarrollo del producto:
Para el desarrollo de este producto se hace necesario el siguiente equipamiento:
= Grabadora de sonidos.
= Camara fotogréfica.
= Cémara de video.
= PC con un Sistema Operativo Windows XP Profesional, tarjeta de audio y video.
= Instalacion de programas editores de medios audiovisuales: Portable Adobe Photoshop
CS3 en Espafiol.
= Macromedia flash 8.
Tecnologia necesaria para la ejecucion del producto:
Software
= Sistema Operativo Windows XP Profesional.
Hardware
= Mouse.
= Tarjeta de audio y video capaz de reproducir medios digitales.
= Bocinas o audifonos.
= Lector de CD.
= Acer AO 53h con 1GB de RAM y un microprocesador a 1666 MHz, 250 GB de disco duro.
Muchos programas de computadoras soélo incluyen como sonidos el silencio y los ruidos de la
operacion de la maquina. Puede ser una limitacion del equipo de computacion, si no tiene

facilidad sonora. Para esto es necesario un equipo que brinde esta facilidad para poder crear la
multimedia.
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De igual forma el usuario final que utilizara el software no necesita un equipamiento sofisticado

para usar el mismo debido a que el Mediator entre sus diversas opciones, le permite al que lo
utilice para la creacién de multimedia, una vez terminado su trabajo, salvar este en diversos
dispositivos de almacenamiento pero en particular como un ejecutable si asi lo desea, método
este que hace posible ejecutar el mismo en practicamente cualquier maquina incluso sin tener
instalada en la misma la herramienta que se utilizd en su confeccion. De esta forma el software
no te permite hacer modificaciones en el mismo, esto evita que cualquier usuario que intente

hacer cambios en la multimedia logre su objetivo.

Para poder administrar el software, el Mediator permite realizar una salva de este con dichas
caracteristicas pero en este caso, si es necesario instalar en la maquina seleccionada para la
administracion del mismo, el programa en el que se realiz6 para entonces poder hacer los
cambios o modificaciones necesarias siempre bajo la supervision de un experto en el tema, es
decir del profesor encargado de impartir esta asignatura el cual debe estar siempre presente

siempre que ocurra esto.

2.2.2 Elaboracion del plan de desarrollo

Como es légico antes de adentrarse por completo en la construccion de cualquier software se
debe realizar primeramente un plan de desarrollo en el cual se muestren las diferentes etapas y
fases que atravesard el proyecto dejando claro sus fechas de inicio y de terminacion
respectivamente. Esto es muy importante porque en un momento determinado le permite a
cualquier persona autorizada realizar una valoracion de como va marchando la elaboracion del
mismo, ademas es necesario la elaboracion de cada una de las etapas que se propongan en el
mismo orden en que aparecen lo cual rige y guia en todo momento el cumplimiento del trabajo.

En este caso dicho plan se elabor6 como se muestra en la siguiente tabla:

Tabla 2.2.2: Elaboracion del plan de desarrollo.

ETAPA FECHA INICIO FECHA TREMINACION RESPONSABLE

Estudio preliminar. 1/03/2013 15/03/2013 Productor

-37 -



—II_ _ TRABAJO DE DIPLOMA

MultimediaIngenierialnformatica

Definicién del contenido 18/03/2010 1/04/2013 Productor
de la aplicacion.

Especificacion del 2/04/2013 19/04/2013 Productor
contenido de la

aplicacion.

Desarrollo de la 22/04/2013 24/05/2013 Productor
aplicacion.

Prueba de la aplicacion. 27/05/2013 3/06/2013 Productor
Preparacion para la 4/06/2010 14/06/2013 Productor
distribucion.

Es importante resaltar que las pruebas de la aplicacion y la preparacion para la distribucién del
software aunque tienen fechas programadas para su ejecucion, las mismas se realizan durante

todo el proceso de desarrollo de la aplicacion.

2.2.3 Estudio de factibilidad

Para determinar si es factible o no desarrollar el producto y asi continuar con el resto de las
etapas, se realizd un estudio de factibilidad técnica que permite conocer si es posible disponer
de todo el personal técnico y si se dispone de la tecnologia necesaria, tanto desde el punto de
vista de hardware como de software. Para realizar este estudio de factibilidad se tuvo en

cuenta:
= Beneficio social.

La construccion del software multimedia para divulgar y propiciar la motivacion hacia la
especialidad de ‘“Ingenieria Informatica” brindara a las ensefianzas preuniversitarias una
aplicacion capaz de agrupar toda la informacién acerca de esta profesion, constituye una

herramienta Unica de su tipo donde las personas interesadas tendran mayor informacién con
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respecto a la carrera de informatica y permitird acceder a la informacion de manera mas facil

gracias a la utilizacion de los recursos informaticos.
= ¢De qué se dispone para su desarrollo?

Para su desarrollo se dispone de una camara fotografica, una cdmara de video, grabadora de
sonidos, una PC con Sistema Operativo Windows XP Profesional, tarjeta de audio y video,
herramientas editoras de medios audiovisuales: Portable Adobe Photoshop CS3 en Espaiiol

instalados, y la Macromedia Flash 8.

Las imagenes de los eventos, los videos tecnolégicos y los documentos acerca de la carrera se
encuentran digitalizados y concentrados. Falta digitalizar y concentrar las entrevistas a los
profesores, la ficha de los graduados que fueron seleccionados para este evento, imagenes de
los juegos deportivos y festivales, las actividades curriculares y extracurriculares de los

estudiantes que han participado en los festivales, jornadas cientificas, juegos deportivos etc.
= ¢ Cudl es el personal del equipo técnico?
Para el desarrollo del producto se cuenta con el productor formado por una persona:

Karelia Gonzalez Gamez: disefiadora y productora de la aplicacién, maxima responsable.

= ¢ Qué necesitan los usuarios finales para ejecutar la aplicacion?

Para que los usuarios finales puedan ejecutar exitosamente la aplicacion necesitan: una PC
con lector de CD, tarjeta de audio y video capaz de reproducir medios digitales, mouse,
bocinas o audifonos, microprocesador de 1666 MHz con 1GB de RAM y capacidad de disco
duro de 250 GB. Ademas debe ajustar la pantalla a una resolucién de 1024 x 768.

= ¢ De qué tiempo se dispone para la realizacion del producto?
Para la realizacion de este producto informatico se dispone de un plazo de 3 meses.
= Si sera comercializado o no.

Aungque el producto no ser4 comercializado, se requiere tomar todas las medidas para su

completa distribucion.
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2.3 Definicion del contenido de la aplicacion

2.3.1 Definicion de los objetivos de la aplicaciéon

La aplicacién es de tipo educativa e informativa. La misma persigue los siguientes objetivos:

1.
2.

Digitalizar y centralizar toda la informacion referente a la carrera de informatica.

Mejorar el proceso de orientacion profesional en los estudiantes, brindandole la facilidad
de acceso a la informacion que necesiten con respecto a esta profesion, a través de una
aplicacion multimedia.

Elevar el nivel de conocimiento en los estudiantes, profesores y personas interesadas en
el tema.

Dar publicidad a la aplicacion en el municipio de Moa y en otros municipios de la
provincia Holguin.

Sistematizar la informacion existente referente a la carrera de ingenieria informética en
el Instituto Superior Minero Metallrgico de Moa.

Informar a todas las personas interesadas en el tema que trata para que sirva tanto para

los usuarios mas avanzados como para los que no tengan ni nocion siquiera del mismo.

2.3.2 ldentificacion de la audiencia

La aplicacion va dirigida especialmente a los estudiantes de los preuniversitarios en el territorio,

con el objetivo de orientar, informar y lograr aumentar la orientacion profesional que permita

fomentar su motivacion por la carrera de Ingenieria Informatica, igualmente los profesores de la

escuela podran hacer uso de la misma, ademas el sistema podra ser utilizado por todas las

personas que tengan conocimientos basicos sobre el manejo de la computadora y que deseen

conocer acerca de las actividades que se realizan en el &mbito informatico. La informacién que

se presenta el usuario la utilizarA como herramienta de consulta para aclarar cualquier duda

que se le presente durante su formacion, para dar comprension a los estudiantes, como

material de estudio, entre otras. La frecuencia de consulta a la informacién sera de acuerdo a

las necesidades de los usuarios.
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La interfaz debe ser agradable y atractiva para conseguir el interés de los usuarios en la

utilizacion de la aplicacion, logrando un contacto directo de estos en la utilizacion del sistema.
Para lograrlo se tuvieron en cuenta algunos elementos para el disefio como la utilizacion de
colores sencillos y frescos. Por lo que predominan contrastes de color verde, rojo, azul
identificando la universidad por ser estos los colores del logo del centro, utilizacién de botones
que lleven texto y ayuden en la navegacion al usuario, contrastar los colores de fondo con el
color de las letras para lograr uniformidad y calidad en la visualizacion de la aplicacion y una

mayor motivacion en el usuario.

2.3.3 Especificacion del contenido.

En la multimedia todo el contenido que aparecera sera seleccionado por el centro y su orden
también serd determinado por el mismo. Resulta propicio que el mismo aparezca en orden
cronoldgico es decir que primero se haga un recuento de sus antecedentes y luego se caiga en
lo mas actual de él. A continuacion aparecera una pagina principal la cual servird de indice para
el que utilice la multimedia, en la misma apareceran los principales temas a tratar con vinculos
que conducen a los mismos. Es importante resaltar que en algunos casos estos temas tienen
otros temas asociados dentro de ellos que no aparecen en la pagina principal .En el caso de la
pagina informatica se prevé que en primer lugar aparezca una introduccién la cual tiene como
objetivo fundamental el de hacerle al usuario una vision de lo que es en realidad la informética
ya que como se ha previsto puede ser que este no tenga ni siquiera una nocién del mismo

Luego por el orden en que aparecen en la pagina principal se encontraran los siguientes temas:
Entre los temas que seran tratados en la aplicacion estan:
Temas:

1. Breve descripcion de la universidad como comentario del Instituto Superior Minero
Metallrgico de Moa (ISMMM).

2. Historia de la carrera de “Infformatica” organizada por afos y etapas.
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3.

Resumen de la carrera de “Informatica” con los diferentes perfiles de las disciplinas, el

plan de estudio de la carrera, el perfil del graduado.

Entrevistas realizadas a los profesores con sus opiniones de la carrera y una ficha de los

Mismos con sus datos generales.

ResUmenes de los videos en forma de un (colas) con documentales relacionados con

informatica

Presentacion de fotos con las diferentes areas de la carrera de informéatica.

Una biblioteca con los documentos més importantes de la carrera en formato pdf.
Una muestra de los centros vinculados con la carrera de informatica en la universidad.

Otras curiosidades de la informéatica a nivel global.

2.3.4 Definicion de los medios y sus objetivos

Dentro de la multimedia todos los medios que se utilicen tienen un objetivo fundamental que

puede ser el de educar, informar, persuadir, entretener, complementar o una mezcla de ellos y

en todos los casos resulta necesario definir cada uno con que medio sera representado ya sea

texto, imagen, sonido, video o animacién. La definicion de los mismos quedara registrada en la

siguiente tabla:

Tabla 2.3.4: Definicion de los medios y sus objetivos.

Tema Medio Obijetivo Disponible Fuente
Origenes Texto, Informar Si En la aplicacién
Descripcion animacion

Etapas

Curriculum -Disciplinas Texto Informar Si En la aplicacién
Programacion

Teleinformatica

Plan de estudio

Extension Texto Informar, Si En la aplicacidn
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Investigacion educar

Actividades

Entrevistas Texto, Educar e|Si En la aplicacién

Ficha de Graduados audio Informar

Entrevista a Profesores

Galeria de Imagenes Imagen Entretener Si ipg, png

Departamento

Laboratorios

Graduaciones

Festivales

Juegos Deportivos

Jornadas Cientifica

Galeria de Videos Video Ensefar, Si mpg, flv
entretener

Biblioteca Textos Ensefiar Si pdf

Centros Vinculados Imagen Informar Si png

Curiosidades Videos Entretener Si mpg, flv

2.3.5 Establecer normas de disefio

En el desarrollo de la aplicacion se utilizaron varios medios de informacion como son textos,

imagenes, sonido, animacion, videos, etc.
Textos

El tamafio y el estilo de la letra son de suma importancia ya que a través de ellos puedes

diferenciar los titulos y subtitulos del resto del texto.

*= Los textos en general ocupan un por ciento maximos de ocupaciéon de pantallas de: 60
%.

= Para los titulos de los botones del menu principal y la introduccion se utilizé la fuente:
Times New Roman 18.

= Paralos titulos del menu secundario se utilizé la fuente: Times New Roman 20.

= Paralos titulos de los submenls secundarios se utilizO Monotype Cursiva 25.

= Fuentes utilizadas para subtitulos de los textos: Arial 20.

= Fuentes utilizadas para texto normal: Arial 18.
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Las imagenes que apareceran en la aplicacién seran de formato: PNG y JPEG.
Tamafio minimo: 94x x 94px.
Tamafio maximo: 800px x 600px.

Sonido

El sonido es un poderoso recurso que se puede utilizar en las aplicaciones multimedia para
llamar la atencion del usuario, pero se debe tener en cuenta la utilizacion de estos para que no
cause molestias al usuario final. Para evitar estas molestias se tuvieron en cuenta algunos
parametros como por ejemplo:

= Controlar el sonido: El usuario tiene el control suficiente para habilitar o deshabilitar el

sonido de fondo asociado a la aplicacién.

= Discrecion en el uso del sonido: La utilizacion de sonido esta asociada al esquema y
estilo de la aplicacion.

Se utiliza un Gnico sonido como musica de fondo. Los estandares para su utilizacion fueron

recogidos en la tabla 2.3.5 siguiente:

Tabla 2.3.5: Valores de cada muestra de sonido.

Tipo de Formato Duracidn Velocidad de | Canal Velocidad de
sonido trasmision muestra
Musica de wma 00:02:046 128 kbps Estéreo | 44 kHz
fondo

Entrevistas | wma 00:02:31 90 kbps Estéreo

Video

La inclusion de videos en la aplicacion es muy importante ya que es un medio muy Util para

complementar una actividad determinada. A la hora de incluir este medio en una aplicaciéon de
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este tipo debe tenerse en cuenta la duracién para que no le resulte agotador al usuario,

ademdas de influir en la capacidad y calidad del mismo. Para ello se tuvieron en cuenta algunas

ideas para la incorporacion de estos en la aplicacion:

= Estilo de presentacion del video: El video aparece en una ventana con todas las
opciones de un reproductor de video (subir y bajar volumen, reproducir, pausa, parar,
reiniciar).

= Control del usuario: El usuario tiene la posibilidad de interrumpir o reiniciar el video
tantas veces como él lo desee.

= Duracion: La duracion de los videos oscilara entre 1 y 2 minutos permitiendo que se

mantenga la calidad del mismo y evitando que ocupe un espacio en disco muy grande.

2.4 Especificacion del contenido de la aplicacién

2.4.1 Recopilacion y preparacion de los medios

Los medios definidos anteriormente antes de su total implantacién en la multimedia requieren
de una estricta recopilacién y acto seguido cada uno es preparado teniendo siempre en cuenta

las caracteristicas propias que poseen los mismos.

En primer lugar, los textos que se utilizaran pueden ser adquiridos por diferentes formas, ya
sea que el mismo se encuentre de forma digital en un dispositivo de almacenamiento ya sean
CD-ROM, disquetes o memorias flash, 0 que este esté impreso en algun papel. En este caso
se puede introducir el mismo en la multimedia ya sea tecleando dicho documento, o
digitalizando el mismo, para esto se puede utilizar un escaner. Lo importante de este paso es
gue sea cual sea la forma en que se introduzca el texto en la multimedia, este debe ajustarse a
las normas de disefio antes impuestas. Los textos si son muy largos se dividiran en diversos
temas siempre que sea posible y a la misma vez en subtemas que puedan ser accedidos por el

usuario siempre que lo estime necesario.

En el caso de las imagenes una vez adquiridas ya sea de forma digital o impresa, requieren un
exhaustivo trabajo de edicion para lograr que las mismas se ajusten a los estandares definidos

en las normas de disefio y que alcancen la mayor calidad posible.
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El sonido puede ser recuperado de disco o estar almacenado en un medio externo a la
computadora como cinta CD musical, una locucion, etc. Si lo tenemos en uno de los medios
externos debemos como primer paso digitalizarlos, siguiendo las normas establecidas de
disefio y con el uso de software especializado para la digitalizacién. Posteriormente, y en esto
se incluye el sonido que esta en disco, se debe pasar al proceso de edicién que permitira

ajustar el sonido segun las necesidades, acotarlo, mezclarlo, limpiarlo de ruidos, etc.

En el caso de los videos y las animaciones, se pueden adquirir también de diversas maneras
ya sea digital o mediante una cinta, de ser esta Ultima forma, deben digitalizarse, para ello debe
tener una maquina con tarjeta digitalizadora de video y un software apropiado para ello,
posteriormente se pasa al proceso de edicion. Es importante resaltar que tanto para los videos
como para la creacion de animaciones se debe tener en cuenta las normas definidas en todo

momento.
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2.4.2 Elaboracion del diagrama de flujo

Tabla 2.4.2: Diagrama de flujo

3 4 5 6 7 8 9

o

I

A2
A2

\ 4
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2.4.3 Confeccién del guién

Tabla 2.4.3: Confeccién del guion

Tema Posicion Entrada | Alcance Acciones Respuesta del sistema
del de_la de los
diagrama
informacién | usuarios
Portada A4 Clic Observar Seleccionar El sistema muestra una
interfaz con todas las
paginas incluidas
Informatica, Biblioteca,
Centros Vinculados,
Galeria de Videos, Galeria
de Imagenes,
Curiosidades y salir del
sistema.
Informatica C2 A4 Texto Seleccionar un El sistema muestra una
boton interfaz que le permite al
origenes, usuario escoger: origenes,
curriculo, curriculo, extensiony
extensiony entrevistas.
entrevistas
Descripcion F1 C2 Texto Observar El sistema mostrara una
interfaz con resumen en
general de la universidad.
Etapas F3 C2 Grafico Observar El sistema mostrara un
grafico con los inicios de
la carrera hasta la
actualidad.
Plan Estudio H1 Cc2 Texto Observar El sistema mostrara una

interfaz con el plan D de la
carrera por semestre y
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anos.

Disciplinas H3 Cc2 Texto Observar El sistema mostrara una
interfaz con las disciplinas
de la carrera.

Programacion | J5 H3 Texto Observar El sistema mostrara una
interfaz con resumen en
general de la asignatura.

Ingenieria K5 H3 Texto Observar El sistema mostrara una

interfaz con resumen en

Software .
general de la asignatura.

Inteligencia L5 H3 Texto Observar El sistema mostrara una
o interfaz con resumen en
Artificial .
general de la asignatura.

Arquitectura | M5 H3 Texto Observar El sistema mostrara una

interfaz con resumen en

Computadora .
P general de la asignatura.

Investigacion | J1 Cc2 Texto Observar El sistema mostrara una
interfaz con resumen en
general de los proyectos
vinculados a la carrera.

Actividades J3 Cc2 Imagenes Seleccionar El sistema mostrara una

interfaz con imagenes de

los juegos deportivos y los
festivales.

Ficha L1 C2 Plantilla Observar El sistema mostrara una
interfaz con una plantilla
Profesores
con los datos de los

profesores.

Entrevista L3 C2 Audio Escuchar El sistema mostrara una
interfaz con una
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Profesores entrevista a los
profesores.
Biblioteca Cc4 Ad Texto Descargar El sistema le permite
) descargar archivos de tipo
archivo
pdf.
Centros C6 Ad Observar Imagen El sistema muestra los
centros vinculados a la
Vinculados
carrera.
CEETAM Cc8 C6 Observar Imagen El sistema muestra los
centros vinculados a la
CEMA
carrera.
CEP
Galeria D3 Ad Videos Seleccionar el | El sistema muestra una
) video interfaz que le permite al
Videos . .
usuario ver un colas de
documentales de
informatica.
(Colas) E4 D3 Videos Ensefiar El sistema muestra una
interfaz que le permite al
usuario ver un colas de
documentales de
informatica.
Galeria D5 A4 Imagenes Seleccionar la | Elsistema muestra una
galeria de | interfaz con las galerias de
Imagenes

imanes que
desea ver
graduaciones,
laboratorios,
departamento,
jornada
cientifica

las graduaciones,
laboratorios,
departamento y jornadas
cientificas.
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Graduaciones | E6 D5 Imagenes Seleccionar El sistema muestra una
interfaz con varias fotos
de graduaciones de la
carrera.

Laboratorios F6 D5 Imagenes Seleccionar El sistema muestra una
interfaz con varias fotos
de los laboratorios de la

carrera.

Departamento | G6 D5 Imagenes Seleccionar El sistema muestra una

interfaz con varias fotos

del departamento de la
carrera.

Jornada H6 D5 Imagenes Seleccionar El sistema muestra una
o interfaz con varias fotos
Cientifica . e
de las jornadas cientificas

de la carrera.

Curiosidades D7 A4 Videos Seleccionar el El sistema muestra una

video interfaz que le permite al

usuario ver un colas de
videos.

(Colas) ES D7 Videos Seleccionar El sistema muestra una
interfaz que le permite al
usuario ver videos
curiosos de informatica.

2.5 Conclusiones

En este capitulo se le ha dado cumplimiento a la primera parte dentro del trabajo necesario
para la confeccion del software entre lo cual resaltan la definicion de las normas de disefio, el
diagrama de flujo y la confeccién del guion los cuales son de vital importancia dentro del

desarrollo de este trabajo.
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CAPITULO 3: DESARROLLO Y PRUEBAS
3.1 Introduccion

Una vez definidos perfectamente todos los elementos necesarios para la construccion del
software, en este capitulo se le continuard dando cumplimiento a las etapas definidas por la
metodologia utilizada en la elaboracion del mismo (MultiMet) dandole ya paso al desarrollo
como tal de la aplicacion hasta llegar a obtener el producto ya terminado y lo mas importante

con una total concordancia con lo especificado por el cliente del mismo.
3.2 Desarrollo de la aplicacion

3.2.1 Comprobacion del diagrama de flujo y acciones de acuerdo al guién

Resulta de vital importancia la existencia de una total correspondencia entre lo que ilustra el
diagrama de flujo y lo que aparece en el guidn, ambos ya definidos con anterioridad, esto fue
revisado cuidadosamente teniendo en cuenta que la secuencia Accidn-Respuesta para cada
elemento del diagrama tenga sentido en todos los casos y esté correctamente expresado en el
guiodn. Se verificd que todas las acciones imprevistas fueran tenidas en cuenta y de igual forma
la respuesta que dard el sistema ante ellas. Se mantuvo en todo momento el orden de

aparicion de los temas segun lo expresado en el guion.

3.2.2 Seleccién del lenguaje de programacion o sistema de autor.

En el caso de esta multimedia se seleccion6 como lenguaje de programacion o sistema de
autor el basado en paginas apoyados en la herramienta seleccionada Mediator 9 Professional
Edition ya que esto permite que en una pagina determinada, exista una informacion referente a
algin tema y que a la vez existan ademas rutas alternativas que pueden ser usadas por los
usuarios en un momento determinado ya que las mismas llevan a este hasta otras paginas en
las cuales puede encontrar también informacion relacionada con el tema tratado. Ademas esto
ofrece como ventaja adicional que toda la informacion se encuentre organizada de una mejor

forma ya que se puede tener la misma almacenada por concordancia en el tema lo cual resulta
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de mayor facilidad para el usuario que la utilice debido a que estas estan definidas en funcion

de él mismo.
3.2.3 Integracion del contenido y los medios en su forma final

Resulta de vital importancia la correcta concordancia de los elementos del disefio y el lenguaje
de programacion seleccionados con anterioridad a la hora de la confeccién como tal de la
multimedia debido a que un error en este punto, puede conllevar a que no exista coherencia en
dicha multimedia lo cual es sin duda alguna un grave error. Es debido a esto que la seleccion
de estos elementos fue perfectamente estudiada con anterioridad porque los mismos son sin
duda alguna las bases en las cuales se sustentara la multimedia y por légica que la
concordancia de los mismos debe ser infalible. Todo esto se realiza teniendo en cuenta
siempre las normas de disefio establecidas con anterioridad en el guion. Para ver como quedé

en el caso de este proyecto.

3.3 Pruebas de la aplicacién.

Antes de realizarse una entrega total del producto ya terminado al cliente que lo solicitd, se
requiri6 que al mismo se le realizaran un sin nimero de pruebas que estuvieron encaminadas a
gque este quedard con la mayor calidad posible cumpliendo siempre con todas las normas y
estandares establecidos antes de su construccién. En el caso de un producto de multimedia

debe de revisarse el mismo desde dos puntos de vista:

1. Solidez de la informacion.

2. Adecuado funcionamiento.

Cuando se revis6 en el caso de la solidez de la informacion, toda la informacién contenida en la

aplicacion fue verificada en cuanto a:

= No existencia de errores ortograficos. En este punto se le realizaron numerosas
revisiones a todos los textos que aparecen en la multimedia, ya sean estos encabezados
de un tema, nombre de una imagen o un texto interno que aborde un tema en especifico,

con el objetivo de que todos queden libres de algun error ortografico los cuales de existir
-53-



—II_ /‘ TRABAJO DE DIPLOMA MultimedialngenieriaInformatica

empafarian la integridad y la calidad del software como tal. Resulta de vital importancia

que el encargado de realizar las actualizaciones pertinentes una vez entregado este al
cliente, es decir en este caso el profesor seleccionado para esta funcion, tenga siempre
presente este punto porque resulta necesario que en todo momento el mismo no
contenga estos errores porque a pesar de afectar la imagen del software, pudiera
cambiar ademas el sentido de una frase determinada que exista en €l lo cual pudiera
llegar incluso a confundir al usuario que lo esté leyendo en ese momento. También es
importante que todo el texto seleccionado para aparecer en dicha multimedia, sea cual
sea la fuente de su obtencién (digital o impreso), pase primeramente por este proceso
de correccion para que a pesar de cumplir con todas las normas establecidas de disefio,

cumpla ademas con este punto.

= Calidad de los medios que se muestran. Este punto al igual que el anterior, resulta de
vital importancia para el logro de un producto con calidad debido a que en él se trata de
buscar que todos los medios valga la redundancia, que se muestran en la multimedia,
una vez ocurrido el previo proceso de edicion de los mismos queden con la mayor
calidad posible. Esto puede incluir entre muchas otras cosas que no existan errores
ortograficos, que todos los textos en dependencia del papel que jueguen dentro de la
multimedia tengan siempre el formato adecuado es decir el mismo tamarfo de fuente, el
mismo tipo de letra, estilo y color, que las imagenes que se muestren estén lo mas claras
posible, que el audio no contenga ningln tipo de interrupcion, etc. Todo esto cabe
aclarar que juega su papel fundamental como ya se dijo en el proceso de edicién el cual
se debe realizar con inmenso cuidado para que todo quede como fue en realidad

previamente acordado.

= Correspondencia entre el tema tratado, el texto y el resto de los medios que aparecen en
cada pantalla. Este como ya lo indica persigue que todos los temas y medios tratados en
la multimedia y mucho méas especifico en una pagina determinada dentro de la misma,
tengan una total concordancia, es decir que se ajusten al mismo tema para evitar

molestias en el usuario que los utilice y para que el mismo no pierda el hilo de lo que
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realmente busca en la multimedia. Es por eso que el proceso de insercion de cualquier

medio o informacion en el software debe ser previamente revisado, analizado y se debe
realizar bajo la supervision obligatoria de un experto en el tema que se aborde en los
mismos.

= Cumplimiento de las normas de disefio. Este se pudiera decir que es el principal punto a
tener en cuenta a la hora de confeccionar una multimedia o cualquier otro software con
la mayor calidad posible, porque a pesar de que con el cumplimiento del mismo se logra
una total sincronizacion dentro del producto a elaborar porque todos los medios a tratar
gozaran de un unico formato en dependencia de su uso o papel en algin momento
dado, también se ganara con él una total concordancia entre lo realizado y la necesidad
que tiene el cliente que encargue dicho software. Es por eso que el cumplimiento del
mismo en el desarrollo del producto debe tener un caracter obligatorio es decir de
estricto cumplimiento. Este como ya se indicaba con antelacion juega su papel
fundamental en el proceso de edicion porque es en este caso donde los medios que
apareceran en la multimedia son tratados es decir revisados por Ultima vez antes de
quedar listos para su completo uso dentro de la misma. Es por eso que antes de llegar a
este paso, ya se deben de haber quedado bien claras cudles seran estas normas que
regirdn el software para que el desarrollo del mismo se haga con la mayor calidad
posible que es lo que siempre persigue todo cliente y de igual forma todo grupo de
trabajo. El proceso de seleccion de las normas de disefio se debe de realizar ante la
presencia del cliente que desea el software y los productores del mismo los cuales

llegan a un Unico consenso de que es lo permitido hacer y qué no.

En el caso del adecuado funcionamiento que es el otro punto que se tuvo en cuenta a la hora
de realizarle a la aplicacion las pruebas pertinentes, en el se comprob6é que cada accion del

usuario tenga una respuesta correcta del sistema y que no ocurran errores imprevistos.

= Para esto se le realizaron diversas pruebas a la interfaz de usuario con la cual
interactuara €l mismo con el objetivo de determinar si el software ofrece la respuesta

esperada en el tiempo deseado. En este paso fue necesario revisar lo previsto en el
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disefio de dicha interfaz buscando siempre la completa concordancia de la misma con
los estdndares o normas fijadas para esta. Acto seguido se comenzd a utilizar el
software como si estuviese en manos ya de los usuarios que haran un total uso del
mismo y se verificO que en todos los casos, el sistema ofreciera la respuesta correcta o
esperada, es decir que cuando se solicite por ejemplo ver el contenido que existe sobre
un tema determinado, la multimedia sea capaz de llevar a quien lo desee hasta la pagina
disefiada con la completa informacion referente al mismo. Este proceso se repitio tantas
veces fue necesario y se le realiz6 a cada tema que existe y de igual forma a todos los

subtemas existentes dentro de algunas paginas hasta que se verificod su perfecto estado.

3.3.1 Elaborar protocolo de pruebas

Resulta valido aclarar que cada uno de los puntos de vista antes abordado puede ser revisado

a la vez o por separado, esto depende de la complejidad del sistema, el tamafio de la

aplicacion o la conveniencia a la hora de efectuar las pruebas.

En el caso de la solidez de la informacion la realizacion de las pruebas conllevdé una
revision de cada pantalla verificando los tipos de errores de acuerdo a lo ya tratado, es
decir la correcta concordancia del tema con lo que se aborda en la pagina que el mismo
lleva al usuario y comprobando ademas que todo lo expuesto en la multimedia cumpla

cabalmente con todas las fuentes y normas de disefio establecidas.

Cuando se verifico el adecuado funcionamiento del sistema, resultd importante aclarar
gue en una aplicacion Hipermedia como ya se ha expresado en la fundamentacién
tedrica de este trabajo, el usuario del sistema puede acceder a la informacion de forma
no secuencial, o sea, satisfaciendo su curiosidad o necesidad segun sea el caso. Si se
entrega un producto de este tipo para ser probado, los probadores en su interaccion con
el mismo podrian dejar de recorrer algin camino y por tanto dejar el sistema wvulnerable

en zonas no revisadas.

Es por ello que de acuerdo con el diagrama de flujo y el guidn previamente elaborados

se realiza un protocolo de pruebas que garantice el recorrido a todas las vias posibles y
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gue ademas permita comprobar si el programa se ajusta completamente o no a lo

deseado.

3.3.2 Revision y comprobacion del usuario

Una vez realizadas todas las pruebas pertinentes al software por parte del grupo de desarrollo
del mismo, resultd necesario realizarle a este otra revisioén pero ya no mediante las manos del
desarrollador, sino por parte de un grupo seleccionado de personas ajenas a la construccion de
la multimedia, los cuales interactuaron con la misma de la forma que se espera que lo haga

también el usuario que la utilice en un final.

Estas pruebas que al parecer pudieran ser innecesarias para muchos, se realizaron con el
objetivo de que este grupo, como no ha tenido ninguna participacion directa dentro del
desarrollo del software sean capaces de descubrir algunas imperfecciones cometidas en el

proceso de construccion y que no habian sido detectadas por el desarrollador del mismo.

Una vez terminadas estas pruebas, se le realiz6 al software ya terminado una Ultima prueba
pero en presencia del propio cliente que lo solicitdé para verificar por Ultima vez su perfecto
funcionamiento y para que el mismo quede satisfecho de que el producto cumple

perfectamente con todas las normas establecidas durante el proceso de disefio.

Resulta necesario aclarar que en el caso de que durante el proceso de revision de la
multimedia tanto por parte de los clientes como del grupo que se seleccion6 para dichas
pruebas, se detecté algun error, el mismo se sefald y registré con el objetivo de eliminarlo una
vez terminadas dichas pruebas. Al hacerlo, las pruebas antes realizadas se tuvieron que volver
a desarrollar hasta que se tuvo un producto ya terminado perfectamente con la calidad
requerida y a la misma vez listo para su futura entrega al cliente que espera tener de él la

mayor garantia posible.
3.4 Preparacion para su distribucién

Un producto que utiliza técnicas de Multimedia en muchos casos puede resultar de interés

comercial, aunque este no es el caso, cabe aclarar que si lo fuera, debe prestarsele la maxima
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atenciéon para que el mismo al igual que el grupo de trabajo que lo llevo a cabo goce de un gran

prestigio por parte de quienes lo utilicen.

3.4.1 Determinacién de la forma de distribucion

La forma en la que se decida distribuir el producto una vez terminado, debe ser acordada por el
cliente que lo solicite en consenso con el productor. Esta se debe decidir si sera utilizando
disquete o CD-ROM, la tendencia actual entre todas las entidades desarrolladoras de software
es la de distribuir los productos en CD-ROM la cual es la requerida por el cliente en este caso,
aunque pueden aparecer causas que determinen utilizar los disquetes, como por ejemplo: la no
tenencia de lectores de CD entre los usuarios potenciales, no ocupar gran capacidad de

memoria la aplicacion que no justifica los gastos, etc.
3.4.2 Disefio de la empaquetadura

Resulta valido aclarar que por empaquetadura se considera al medio que se utilizara para
contener los discos que componen el producto. En este caso se decidié realizarla en cartulina
debido a que en realidad el producto no tiene un fin comercial por lo que no requiere una tan
sofisticada empaquetadura y estd a pesar de estar disponible no es tan cara lo cual ahorra

presupuesto.

3.4.3 Preparacién para su producciéon

En el caso de un CD-ROM que fue la forma seleccionada, se prepara también en primer lugar
el instalador, luego se prepara en disco duro una simulacion del contenido del CD, se quema el
premaster, se realiza una prueba de la aplicacion desde el premaster y por Ultimo se realiza el

envio a produccion. Para saber como se creo el instalador.

3.4.4 Elaboracién de documentos comerciales

Aunque no es el caso, si la aplicacién realizada tuviera un fin comercial, se debe ir trabajando
en el desarrollo de la misma y ademas en paralelo con el resto de las etapas en las lineas y

estrategias de comercializacion con el estudio de todos los clientes potenciales y la preparacion
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de todos los materiales que permitirdn promocionar el producto en el mercado. Esto es de vital
importancia y es por eso que si no se cuenta con un Departamento comercial dentro de la
entidad o grupo desarrollador que pueda llevar a cabo con éxito esta tarea, la misma debe ser
confiada a Empresas especializadas en estos asuntos sobre las cuales recaera la

responsabilidad del completo cumplimiento de esta.

3.5 Conclusiones

Con la elaboraciéon de este capitulo se ha logrado dar culminacion al desarrollo total y exitoso
de la metodologia seleccionada para la realizacién del software requerido por el cliente, al cual

se ha logrado complacer debido a que el producto ya terminado cumple con todas las
especificaciones definidas por él.
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Conclusiones Generales

Hemos llegado a la meta de este trabajo el cual consta de tres capitulos donde recogen
ampliamente de una forma u otra todo lo realizado en la investigacion y en la aplicacion, los

mismos arrojaron las siguientes conclusiones:

1. Después de una investigacion exhaustiva no se encontr6 ninguna multimedia dedicada a
la orientacion profesional hacia la carrera de “Ingenieria Informatica”. Por lo que este
producto multimedia es un aporte significativo y novedoso a los medios de ensefianza
para la orientacion profesional de los estudiantes de la ensefianza preuniversitaria de la
ciudad de Moa respecto a la carrera de Ingenieria Informatica.

2. Después de profundizar en los temas de motivacion y orientacién vocacional se pudo
llegar a la conclusién de que todavia queda mucho por hacer en este sentido y que los
productos multimedia pueden ser una herramienta muy Util en este sentido.

3. EL desarrollo de ampliaciones multimedia es un proceso bastante documentado y
extendido en el mundo, existen variedad de metodologias y software para este fin.
Donde el criterio de seleccion debe estar basado en la adaptabilidad, accesibilidad y
dominio de los desarrolladores

4. La facil navegabilidad por sus pantallas unida a la familiar y amigable interfaz hace de
este producto multimedia una aplicacibn de obligatoria consulta para estudiantes,
profesores, técnicos, trabajadores de la empresa y otras personas interesadas en el

tema.
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Recomendaciones
Serecomienda lo siguiente:

= Se haga extensiva la aplicacion a las demas carreras pertenecientes al ISMM.

= Permitir extender y generalizar el uso del sistema a todas las ensefianzas del territorio

en las que se encuentren los estudiantes.

Con la puesta en practica de las recomendaciones que se expusieron anteriormente se lograra
una mejor capacidad de respuesta. Ademas se incentiva para que se creen o mejoren las
funcionalidades de la aplicacién propuesta, para que conlleven a un mejor rendimiento de las

mismas.

-61 -



—II_ /‘ TRABAJO DE DIPLOMA MultimedialngenieriaInformatica

Bibliografias

1.

©

Simén, O. (2002). El Perfeccionamiento Curricular en aras de elevar la calidad de los
egresados universitarios. Revista Pedagogia Universitaria, 7, (3), 20-32.

Aplicaciones multimedias. (on line)

http:/AMwww.age ndistas.com/computadoras/aplicaciones-multimedia.html, [consultado:
20/4/2012 9:30 am].

GONZALEZ, MAURA.V. “El Servicio de Orientacién Vocacional-Profesional (Sovp) de la

Universidad de la Habana: Una Estrategia Educativa para la Eleccion y Desarrollo
Profesional Responsable del Estudiante”. 2001.

COMITE EJECUTIVO DEL CONSEJO DE MINISTROS. Decreto No. 63 Sobre la
formacion vocacional y su reglamento R.M 18-81, marzo 1989.p.10.

CASTRO RUZ, FIDEL. En el discurso pronunciado en el Acto de Graduacién del
Destacamento Pedagdgico Universitario "Manuel Ascunce Domenech", EI 7 de julio de
1981.p.14.

LAMORU PREVAL, RAMON. El desempefio del profesor de grupo de preuniversitario y
su incidencia en la motivacion profesional pedagogica. Manuel. E Naranjo Pérez tutor.
Trabajo de Maestria. Sede Pedagdgica de Moa, 2010.

LOBAINA TORRES, GEORGE. Multimedia para el estudio del Comercio Electrénico en
Cuba. lliana Diaz Sanchez, tutor. Trabajo de Diploma. Instituto Superior Minero
Metallrgico de Moa, 2012.85.p.

WIKIPEDIA. Informacion., 2007. [Consultado: 2008/01/16] [Disponible en:

http://es.wikipedia.org/wiki/Informaci%C3%B3n

JARDINEZ SIERRA, Y. Multimedia para la educacién ambiental en Sagua de Tanamo.
liana Diaz Sanchez, tutor. Trabajo de Diploma. Instituto Superior Minero Metallrgico de
Moa, 2009.119.p.

10.ZAMBRANO RODRIGUEZ, D.F. Multimedia [en _ linea] [Consultado: 2009 05 10]:

Disponible en http:/mww.monografias.com/trabajos10/mmedia.
-62 -


http://www.agendistas.com/computadoras/aplicaciones-multimedia.html
http://www.monografias.com/trabajos14/verific-servicios/verific-servicios.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/orienvocac/orienvocac.shtml
http://www.monografias.com/trabajos13/admuniv/admuniv.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/henrym/henrym.shtml
http://www.monografias.com/trabajos12/desorgan/desorgan.shtml
http://es.wikipedia.org/wiki/Informaci%C3%B3n

—II_ l‘ TRABAJO DE DIPLOMA MultimedialngenieriaInformatica

11.YACER CORREA, YUSEL. Multimedia para la capacitacion de técnicos del pefrfil
forestal para la Empresa Forestal Integral Baracoa. liana Diaz Sanchez, tutor. Trabajo

de Diploma. Instituto Superior Minero Metalirgico de Moa, 2010.97.p.

12.WKIPEDIA. Adobe Flash., 2007 [Consultado: 22/3/2010] [Disponible en:
http://es.wikipedia.org/wiki/Macromedia_Flash

13.RAMIREZ SANCHEZ, MIGUEL. "Metodologia para el desarrollo de multimedia en el
Laboratorio de Tecnologia Educativa del ISMM. liana Diaz Sanchez, tutor. Trabajo de

Diploma. Instituto Superior Minero Metallrgico de Moa, 2009.75.p.

GONZALEZ, MAURA VIVIANA. La formacién vocacional y orientacion profesional en la
escuela — clase magistral, Pedagogia 97°- La Habana, cuba, 1997.

GONZALEZ, MAURA VIVIANA. Diagndstico y orientacion de la motivacion
profesional.Curso#2 de Pedagogia ‘97. Ciudad de la Habana, 1997.

GONZALEZ, MAURA VIVIANA. “El Interés profesional como formacion motivacion de la
personalidad”. EN REVISTA CUBANA DE LA EDUCACION SUPERIOR 18(2), 1998.

“La orientacion profesional en la Educacion Superior’, en Revista Cubana de la Educacion
Superior N0.31998.

DELPINO, JORGE LUIS. La orientacién profesional en los inicios de la formacién superior
pedagdgica: una propuesta desde el enfoque problematizador. Curso #15dePedagogia '99.
Ciudad de la Habana, 1999.

HEDESA PEREZ, ISIDRO. ¢Co6mo orientar hacia las profesiones desde las clases? Editorial
Pueblo y Educacion, La Habana, 1976.

CASTRO RUZ, FIDEL. (2004). Educacion Superior. La Habana: Oficina de Publicaciones del
Consejo de Estado; 2004. Discurso en la clausura del Cuarto Congreso de p.12-16.
CUBA.MINED. Indicaciones para el desarrollo del trabajo de orientacion profesional
pedagdgicaen los IPVCP. La Habana, 2000.

AROQV, S.G. La orientacion profesional pedagogicay las vias para su realizacion. Ministerio de
Educacion. La Habana, 1978.

RODRIGUEZ LORES, R.W. Multimedia para la identificacion de los componentes bésicos del

hardware de PC de escritorios. Aliniuska Noa Ramirez, tutor. Trabajo de Diploma. ISMM,
-63-



—II_ l‘ TRABAJO DE DIPLOMA MultimedialngenieriaInformatica

20009.
AVALOS PALOMO, F.D. Mulimedia Educativa para los nifios de la Ensefianza Primaria con

disgrafia escolar. [en-linea] [Consultado: 2009 15 12]: Disponible en
http:/mww.monografias.com/trabajos55/disgrafia-escolar.

WIKIPEDIA b. "Hipermedia". Wikipedia [en-linea] [Consultado 2010 01 02]: Disponible en:
http://es.wikipedia.org/wiki/Hipermedia.Universidad de Sevilla, octubre 2004

JARDINEZ DIAZ, ROXANA. Guia Metodolégica para Proyectos de Software. Instituto Superior
Minero Metallirgico de Moa. Moa. 2008.

COLECTIVO DE AUTORES (2000) Introduccién a la informética educativa. Universidad de
Pinar del Rio. Hermanos Sainze ISPJAE. Version digital.

SONLEZAL FERNANDEZ, G Y DIAZ CATALA, S. Multimedia Auto-Aprende. Tesis presentada
en opcion al grado de ingeniero, ISPJAE, 2006.

THOMAS ARCA, ISABEL. Multimedia para Las Espartaquiadas del Niquel. ISMM, 2010.
Hipertexto. (on line)

http://mural.uv.es/alacar2/hipertexto.html, [consultado: 20/4/2013 10:26 am].

Aplicaciones de la Multimedia. (on line)
http://paboni.obolog.com/aplicaciones-multimedia-211951,[consultado: 20/4/201310:32].
Multimedias en las escuelas. (on line)
http:/Mmww.monografias.com/trabajos10/mmedia/mmedia.shtml, [consultado: 20/4/2013 10:48
am].

Hipermedia. (on line)

http://es.wikipedia.org/wiki/Hipermedia , [consultado: 22/4/2012 10:22 am]

Aplicaciones multimedias. (on line) http:/mww.age ndistas.com/computadoras/aplicaciones-
multimedia.html , [consultado: 22/4/2012 10:30 am]

Concepto de Multimedia. (on line)

http://csjmultimedia.blogspot.com/2011/05/concepto -de-multimedia.htm| [consultado:
22/3/2012 10.08 am.

WIKIPEDIA. Adobe Flash., 2007 [Consultado: 22/3/2010] [Disponible en:
http://es.wikipedia.org/wiki/Macromedia_Flash.

Macromedia Flash 8. [En Linea] [Consultado: 2008/02/20] [Disponible en:
-64 -



http://www.monografias.com/trabajos55/disgrafia-escolar
http://es.wikipedia.org/wiki/Macromedia_Flash

—Il_/ TRABAJO DE DIPLOMA MultimedialngenieriaInformatica

http://flash.ciberaula.com/articulo/flash_8/

-65-



I /‘ TRABAJO DE DIPLOMA MultimedialngenieriaInformatica

Glosario de Términos

Aplicacion multimedia: es un programa que permite interactuar con imagenes, videos, sonido,
animacion y texto. Todos estos elementos han de organizarse y controlarse de forma que
llegue al usuario final como una aplicacion comoda de utilizar, en la que pude desplazarse a
voluntad por los distintos elementos que forman la aplicacion. Los programas que permiten
crear estas aplicaciones se llaman herramientas de autor.

Herramientas Autor: Son aplicaciones informaticas mediante la cual permite crear cursos para
su distribucién en la web, CD-ROM o sistemas virtuales de aprendizaje. Ayudan en la creacién
de todo tipo de materiales educativos, desde el contenido mas sencillo hasta sofisticados
recursos, tutoriales y presentaciones de forma muy facil y sin necesidad de complejos

conocimientos de informatica.
Sistema: Delimita el mundo sobre el cual se esta construyendo el modelo.

Requerimientos: Define qué es lo que el sistema debe hacer, para lo cual se identifican las

funcionalidades requeridas y las restricciones que se imponen.

Diagrama de flujo: Secuencia de actividades que estan ordenadas, asi que una actividad

produce una salida que sirve de entrada a la siguiente actividad.
Glosario de términos: Términos comunes que se utilizan para describir el sistema.

Cliente: Persona, organizacion o grupo de personas que solicita la construccion de un sistema,

ya sea empezando desde cero, o0 mediante el refinamiento de versiones sucesivas.
Interfaz: Conjunto de representaciones de operaciones publicas.
Proyecto: Esfuerzo de desarrollo para llevar un sistema a lo largo de un ciclo de vida.

Usuario: Persona que interactia con el sistema.
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Anexos

Anexo 1:
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Anexo 2:
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Anexo 3: Metodologias mas utilizadas paraaplicaciones multimedias

Metodologias mas utilizadas para aplicaciones multimedia
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