UNIVERSIDAD MAYOR DE SAN ANDRES

FACULTAD DE CIENCIAS PURAS Y NATURALES

CARRERA DE INFORMATICA

PROYECTO DE GRADO

“SISTEMA DE INFORMACION DE CATALOGACION Y EVALUACION DE
SOFTWARE EDUCATIVO PARA EL PROGRAMA DE ALFABETIZACION
INFORMATICA”

(GOBIERNO MUNICIPAL EL ALTO)

PARA OPTAR AL TITULO DE LICENCIATURA EN INEORMATICA
MENCION INGENIERIA DE SISTEMAS INFORMATICOS

POSTULANTE: Gladys Virginia Gumiel Gutiérrez
TUTOR: Lic. Nancy Orihuela Sequeiros
REVISOR: Lic. Victoria Hurtado Cerruto

LA PAZ - BOLIVIA
2007



Dedicatoriov

gt mis /md'ces gaime 4 Rita pox brindartme

todo Su amor, com./)'cen.aién. # Q/)O#O.



AGRADECIMIENTOS

A Dios y a la Virgen Maria sobre todas las cosas por concederme la vida y la salud para llegar

a alcanzar una etapa de mi vida.

A la Unidad de Servicios Municipales de Educacién, Programa de Alfabetizacion Informética

del Gobierno Municipal de El Alto, a su personal por la colaboracién brindada.

A la Lic. Nancy Orihuela Sequieros, por transmitirnos, guiarnos, darnos &nimos y confianza
para plasmar el presente trabajo.

A la Lic. Victoria Hurtado Cerruto, por su disponibilidad en el proceso de revision del
proyecto, por sus contribuciones, por sus correcciones, observaciones y sus valiosas

sugerencias y comentarios en el desarrollo del presente proyecto.

Al Lic. Ronny Bazan Antequera, por sus sugerencias y recomendaciones al inicio del actual

trabajo.

A la Lic. Maritza Choguehuanca Yujra, por su asesoramiento y consejos brindados.

Al sefior Angel Térrez Jorge, responsable actual del Programa de Alfabetizacion Informatica
del Gobierno Municipal de EIl Alto, por las ultimas observaciones y sugerencias al sistema.

Al personal Docente y Administrativo de la Carrera por su ensefianza y colaboracion brindada.

RESUMEN



El presente proyecto de grado tiene como objetivo principal automatizar la Catalogacion y
Evaluacion del Software Educativo para la Unidad de Servicio Municipal de Educacion de la
ciudad de El Alto, de modo que permita un mejor control y distribucion del software educativo
existente en dicha Unidad.

En si, el Sistema de Informacién de Catalogacion y Evaluacion de Software Educativo
(SICAESE) via web, sirve como medio de consulta a facilitadores informaticos (profesores de

computacion), autoridades y publico en general.

Para el disefio del SICAESE se utilizé la metodologia OOHDM (Método de diserio
hipermedia orientado a Objetos) propuesta por Gustavo Rossi y Daniel Schwabe, que
proporciona el fundamento teorico para el desarrollo de aplicaciones web y que esta basado en
el paradigma de objetos. Asimismo el SICAESE fue desarrollado en lenguaje PHP con apoyo
del framework Prado, orientado a eventos y componentes, lo que facilité el desarrollo de la
interfaz del sistema web; también se utilizo las hojas de estilo en cascada (CSS) que permitid
un control mas preciso de la apariencia de la pagina al afadir o realizar cambios de color,
estilos tipograficos, posicionamiento para separar de mejor manera el contenido de la
presentacion de datos. Por otro lado, se aplico la metodologia de evaluacidn de sitios web
“web-site QEM™ propuesta por el Dr. Olsina, que se basa en la utilizacion de un arbol de

requerimientos que permite conseguir parametros de calidad elemental y global.

En resumen, SICAESE es una aplicacion web dinamica con una herramienta de

administracion de contenidos que facilita el acceso y administracion de toda la informacion.
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CAPITULOI

INTRODUCCION

1.1 INTRODUCCION

A principios de los afios 80, ¢l uso del ordenador en la escuela parecia una cosa inmediata y
masiva con la aparicion de los ordenadores compatibles IBM-PC, hace mas de dos décadas, se
hizo mas grande hasta el punto de que se llegd a decir en algunos foros de educadores que el

ordenador seria el ensefiante del futuro [DELCAS1998].

Ultimamente la utilizacién de las computadoras fue cobrando importancia, sobre todo debido
al abaratamiento de las microcomputadoras, que de alguna manera han ido reduciendo los
costos de utilizacion de dichos medios en el proceso de ensefanza-aprendizaje (PEA).
Asimismo es conveniente recordar que no hace muchos afos atras se empezo a generalizar el
uso del CD-ROM como medio de almacenamiento de informacidn y esto ha conllevado a un
cambio en el uso del ordenador en las escuelas. Tal dispositivo supone la posibilidad de
almacenar grandes cantidades de informacién, no solo grafica sino también auditiva y de

Imagen en movimiento.

Por otro lado, la Unidad de Servicio Municipal de Educacion del Gobierno Municipal de la
ciudad de El Alto a través del Programa de Alfabetizacion Informatica en su primera fase, ha
creado a la fecha 50 Salas de Alfabetizacion Informatica (SAI) que estan ubicadas en distintos
distritos de dicha ciudad, donde cada una cuenta con 20 computadoras Pentium I'V ademas de
otros accesorios: impresoras, lectoras de CD, etc.

Las SAI tienen la finalidad de desarrollar capacidades y potencialidades en los estudiantes en
el area de tecnologia como respuesta a un mundo globalizado [BAZA2005].

Con el fin de mejorar la distribucion y control del Software Educativo que posee la Unidad de
Servicio Municipal de Educacion de la ciudad de El Alto a las distintas SAI el actual proyecto
tiene la finalidad de automatizar la Catalogacion y Evaluacion del Software Educativo.



1.2 ANTECEDENTES

Basandonos en la evolucion histérica de las aplicaciones educativas elaborada por Begoria
Gros, se afirma que entre los afios 50 y 60 se comenzaron a construir los primeros Software
Educativos con un enfoque lineal. Asimismo los 60 y 70 se caracterizaron por la busqueda de
modelos abiertos marcados por el uso de la computadora para tareas de practica y ejercitacion.
Diversos centros de investigacion ofrecieron modelos en los que las computadoras podian
ayudar en el proceso de ensefianza aprendizaje basadas en modelos matematicos. Por otro
lado, en el periodo de los 70 y 80 se puso énfasis en modelos de aprendizaje por
descubrimiento, el ordenador como laboratorio de experiencias. Finalmente los afios 80 v 90

estuvieron marcados en modelos abiertos basados en sistemas expertos.

Desde entonces a la actualidad tanto el hardware como el software han evolucionado

notablemente, permitiendo ampliar la gama de posibilidades en su oferta educativa.

1.21 ANTECEDENTES DE PROYECTOS RELACIONADOS

Luego de una revisién bibliografica a nivel internacional sobre propuestas de evaluacion de

software educativo se han identificado:

o “Ficha de Evaluacion y Clasificacion de Software Educativo” [MARQ1991]. Propone
un modelo de catalogacion y evaluacion que permite recoger los rasgos principales del
programa y algunas valoraciones sobre sus aspectos técnmicos, pedagdgicos y

funcionales.

o “Evaluacion de Software Educativo a través de Internet” [CHIA2005]. Desarrollado en
Argentina, Universidad Nacional de San Luws. Es un sistema de Evaluacion de
Software Educativo (ESE) que se caracteriza por ser un sistema abierto y basado en la

propuesta de Pere Marqués



“Ejemplo de Evaluacién de Software Educativo multimedia” [DELCA1998]. Un

ejemplo de evaluacion de software educativo multimedia, en forma de cuestionarios.

“Evaluacion de Software Educativo: Orientaciones para su Uso Pedagdgico”
[GONZ2000]. Propone un Enfoque de Evaluacion de Software Educativo que
basicamente traduce una Guia de Uso donde se contemplan juicios evaluativos, y
descriptivos, sin llegar a prescribir formas de uso concretas, sino posibilidades de
integracion del Software con sentido pedagdgico en un curriculo o proyecto

pedagdgico real.

Por ofro lado, en nuestro medio se identifico algunos trabajos que de alguna manera se

relacionan con el actual proyecto y que se describen brevemente a continuacion:

“Sistema de Informacion para la Catalogacion del Material Filmico y Documental
de la Cinemateca Boliviana” [CHAL1998], donde basicamente se tiene como
objetivo automatizar las sub-areas inmersas dentro del area de Archivo y
Documentacion las cuales son: Filmoteca, Videoteca, Biblioteca especializada,
Hemeroteca especializada, Fototeca, Archivo de afiches y Archivo de recortes.

El sistema emplea un sistema de catalogacion, el mismo que es una adecuacion al
manual interno de catalogacion existente en la institucion y a otros que son
universalmente utilizados en bibliotecas y filmotecas.

“Sistema de Catalogacion para el Resguardo del Patrimonio Artistico Nacional”
[ARAM?2000]. Para el desarrollo del sistema fueron consideradas actividades tales
como: registro de fichas técnicas de bienes culturales, inventario, restauracion,
eventos en los que se exhiben 1os bienes y siniestros que los afectan.

“Sistema de Catalogacion de Material Arqueologico del Museo Nacional de
Arqueologia” [TITO2000]. El sistema abarca dos areas dentro de la estructura del
MNA (Museo Nacional de Arqueologia), los cuales son el area de investigacion,
cuya actividad principal es la catalogacion de material arqueologico y el area de
Promocion y Difusion Cultural, con sus actividades de manejo de documentos y

produccion audiovisual.



La catalogacion del material arqueoldgico se hace pieza por pieza, debido a que el
sistema de catalogacion individualiza a cada pieza por las caracteristicas
morfoldgicas.

o “Sistema de Informacidon de Catalogacion y Control de Especimenes
Paleontologicos para el Museo Nacional de Historia Natural” [ARAN2001].
Considera una sistematica de catalogacion especifico para el area de paleontologia.

. “Control de Calidad de Software” [MEND1997]. Propone un Control de Calidad de
Software para productos de Software de Gestion, mediante una metodologia

compuesta de evaluaciones que controlan distintas caracteristicas.

A diferencia de los trabajos mencionados, el actual proyecto se encarga de Catalogar y Evaluar
Software Educativo para las Salas de Alfabetizacion Informatica que dependen de la Umidad
de Servicio Municipal de Educacién de El Alto.

1.3 ANALISIS Y DEFINICION DEL PROBLEMA

1.31 ANALISIS DEL PROBLEMA

Luego de un diagndstico preliminar en la Umdad de Servicio Municipal de Educacion,

Programa de Alfabetizacion Informatica (PAI) se identificaron los siguientes problemas:

. No existe ningin formato de registro y codificacion del software educativo.

. No existe ninguin tipo de control en la distribucidn (préstamos y devoluciones) de
software educativo a las SAI por parte de la Unidad de Servicio Municipal de
Educacion.

. Falta de informacidn confiable, oportuna y actualizada para los Facilitadores
Informaticos (FI) y autoridades sobre el software educativo existente.

o Falta de la elaboraciéon de informes y reportes oportunos que coadyuven a la toma
de decisiones.

. La Unidad de Educacidn no posee un mecanismo que permita regular la
catalogacion y evaluacion de Software Educativo (SE)

. Adquisicion de SE de manera arbitraria y sin ningtin criterio de evaluacion valido.
4



. Oferta de software educativo proveniente de otras nacionalidades y que gran parte
no se adecuan al contexto.
. Necesidad de contar con criterios de evaluacion adecuados para la utilizacion de

software libre [Ver Anexo A].

Por lo tanto, considerando la problematica descrita a continuacion se plantea el problema

principal del actual proyecto.

1.3.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

.Sera que con la construccion del Sistema de Informacion de Catalogacion y Evaluacion de
Software Educativo (SICAESE) via web, se va a mejorar la administracion de la informacion
generada en la Unidad de Servicio Municipal de Educacion de la Ciudad de El Alto, de modo
que se pueda contar con un medio de consulta, que informe sobre las caracteristicas,
aplicacién y existencias de los diferentes programas educativos, asimismo se tenga la

posibilidad de efectuar las respectivas valoraciones de tales programas?

1.4 OBJETIVOS

141 OBJETIVO GENERAL

Implantar el Sistema de Informacion de Catalogacion y Evaluacion de Software Educativo
(SICAESE) via web, con el propdsito de mejorar la administracion de la informacion generada
en Unidad de Servicio Municipal de Educacion de la Ciudad de ElI Alto, con la finalidad de
contar con un medio de consulta, que permita informar sobre las caracteristicas, aplicacion y
existencias de los diferentes programas educativos asi como de la posibilidad de efectuar

valoraciones sobre ellos.

1.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Los objetivos especificos que se pretende conseguir con el actual proyecto son:



e Aplicar la propuesta de Pere Marqués [MARQI1991] para la catalogacién y evaluacion de
software educativo.

o Controlar préstamos y devoluciones de programas educativos.

e Generar reportes de acuerdo a las necesidades del usuario: préstamos, los mas solicitados
y busquedas de existencias (por titulo, area, mvel, idioma o coleccién), etc.

o Garantizar la seguridad de la informacion en la institucidn, estableciendo restricciones de

aCCESO.

Los objetivos anteriormente definidos se presentan de forma grafica en el Arbol de Objetivos

[Ver Anexo B].

1.5 JUSTIFICACION

1.5.1 JUSTIFICACION TECNICA

La Umdad de Servicio Municipal de Educacién de ElI Alto cuenta con equipos
computacionales actuales y las capacidades suficientes para implantar el sistema de
informacién propuesto. El presente proyecto de grado pretende coadyuvar a la organizacion y
registro del software educativo existente, a través de la implantacion de un sistema

informatizado confiable y seguro. Utilizandose para tal fin nuevas tecnologias.

1.5.2 JUSTIFICACION SOCIAL

Este proyecto es de gran ayuda para la Unidad de Servicio Municipal de Educacion de El Alto;
especificamente al Programa de Alfabetizacion Informatica (PAI) porque se benefician las
autoridades, facilitadores y estudiantes.
o Las autoridades, podran contar con informacion confiable, oportuna y actualizada para
la toma de decisiones respectivas.
o Los beneficiarios directos son los facilitadores quienes tienen acceso a toda la
informacidn correcta de los programas educativos que permite utilizarlos en el Proceso

de Ensefianza — Aprendizaje en las SAIL



e Los estudiantes se benefician porque ellos son quienes utilizan los programas
educativos catalogados y evaluados de manera técnica de modo que se contribuira

grandemente a su formacidn educativa.
1.5.3 JUSTIFICACION ECONOMICA
Gracias al desarrollo del sistema de informacion (SICAESE) se minimiza los costos de diserio
de formularios para préstamos y devoluciones de software educativo, concretamente en la
utilizacion de material de escritorio. De esta forma se evita pérdidas en la documentacién del
software educativo existente.
1.6 ALCANCES

Entre los alcances del proyecto actual tenemos:

. Catalogar y evaluar el software educativo de la Unidad de Servicio Municipal de

Educacion.
. Controlar préstamos y devoluciones.
. Elaborar consultas y reportes de acuerdo a los requerimientos de los usuarios.
. Proporcionar roles a los usuarios para la seguridad del sistema elaborado.
1.7 APORTES

El principal aporte del presente proyecto es lograr que los programas educativos estén
catalogados y evaluados con informacion de interés para el PAIL. Dicha informacion debe estar

presentada de manera clara, permanentemente actualizada y de facil acceso para los usuarios.

La catalogacién y evaluacion del sistema se realiza via web, lo que permite que todos los

contenidos puedan ser mantenidos de forma auténoma.

El actual proyecto beneficia basicamente a la toma de decisiones de la Unidad de Servicio

Municipal de Educacion de EI Alto.



Asi también beneficia a los usuarios del Programa de Alfabetizacion Informatica que en este

caso seran los facilitadores informaticos.

Finalmente, los principales beneficiados seran los estudiantes, puesto que contaran con
programas educativos pertinentes y debidamente evaluados que van a permitir apoyar su

formacion educativa.

1.8 METOLODOGIAS Y HERRAMIENTAS

Para el desarrollo del sistema propuesto se han utilizado varias metodologias y técnicas entre

las que tenemos:
1.8.1 METODOS PARA LA RECOPILACION DE INFORMACION
Para la toma de recoleccion de informacion, se aplicod:

a) Observacion directa de la forma de difusion de informacion de Unidad de Servicio

Municipal de Educacion, Programa de Alfabetizacion Informatica (PAI).

b) Revision de la documentacion del Programa de alfabetizacion Informatica (PAI).
¢) Entrevistas al Jefe y encargados del PAI para complementar 1a informacion.

1.8.2 METODOLOGIA PARA EL DISENO DEL SISTEMA

Para el disefio del sistema se utiliza la metodologia OOHDM Modelo de Disefio hipermedia
orientado a Objeto propuesto por Daniel Schwabe y Gustavo Rossi en 1994 [ROS1996],

fundamentada en la orientacion a objetos y que basicamente propone las siguientes fases:
a) Fase del diseiio conceptual o analisis de dominio.
b) Fase del disefio de navegacion, es construido como una vista sobre el disefio conceptual.

¢) Fase de diseiio de interfaz abstracta, especifica aspectos de interfaz.



d) Fase de implementacion, es decir, la construccidn de los programas en programacion

orientada a objetos.

El éxito de esta metodologia es la clara identificacion de las tres diferentes fases de disefio en

forma independiente de la fase de implementacion.
1.83 PROPUESTA PARA LA CATALOGACION Y EVALUACION DE SE

En lo que se refiere a la catalogacion y evaluacion del software educativo se utiliza la

propuesta de Pere Marqués, que posteriormente se describe.
1.8.4 METODOLOGIA PARA LA CALIDAD DEL SITIO WEB

Por otro lado, con el objeto de medir la calidad del producto elaborado se utiliza la

metodologia que se describe a continuacion:

“La Metodologia Cuantitativa para la Evaluacion y Comparacion de la Calidad de Sitios Web”
[OLS1999], es un enfoque sistematico, disciplinado y cuantitativo que se adecua a la

evaluacion, comparacion y analisis de 1a calidad de aplicaciones centradas en la Web.
1.85 HERRAMIENTAS PARA LA IMPLEMENTACION

Finalmente para la implementacion del sistema se utiliza las herramientas que se especifican a
continuacion: Windows como plataforma, PHP como lenguaje de Programaciéon, MySQL
como Sistema Gestor de Base de Datos, PRADO como framework de Presentacion y

APACHE como servidor.



CAPITULO 11

MARCO TEORICO

El presente capitulo proporciona el fundamento tedrico que permite elaborar el sistema de

informacion SICAESE.

2.1 ANTECEDENTES

Luego del proceso de reestructuracion institucional de la Honorable Alcaldia Municipal de la
cuidad de El Alto, la Figura 2.1 muestra la nueva estructura organica de dicha institucion.
Donde La Oficialia Mayor de Proteccion Social tiene a su cargo a la Unmidad de Servicios
Municipales de Educacion, la misma que cuenta con cuatro dependencias:

e Procesos Educativos.

e Alfabetizacién Productiva.

¢ Alfabetizacion Informatica.

¢ Infraestructura y equipamiento.

El actual sistema, se desarrolla para la dependencia denominada “Alfabetizacion Informatica™.
2.1.1 ALFABETIZACION INFORMATICA

De acuerdo con el informe del Lic. Nattes', en el marco del fortalecimiento y expansion del
Proyecto de Alfabetizacidn Informatica (PAI) en su tercera fase la comuna altefia entregd 800
nuevas computadoras de ultima generacidn a 44 salas (SAI), beneficiandose a 48 muil
estudiantes. Con dicha entrega se ha incrementado el mimero de computadoras a 2.300, con lo
que la ciudad de El Alto se proyecta como el municipio mejor informatizado en el pais, en el

area educativa.

El proyecto innovador merecid que se adjudique el premio de "Forjadores de la Educacion” el
afio pasado; dicho proyecto no sélo consistid en el equipamiento sino en el desarrollo de un
curriculo, el apoyo logistico y la permanente actualizacion de los programas de computacion.

Asimismo también, se hizo notar que a la fecha se cuenta con 221 maestros capacitados en el

! Ex Director de la Unidad de Servicio Municipal de Educacidn.
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area de informatica y pedagogia. Finalmente, se conoce que hasta el afio pasado, 145 mil
estudiantes accedieron a las salas de informatica, donde adquirieron capacidades y destrezas

con los programas que se utilizan en informatica educativa.

Figura. 2.1 Organigrama de G.M.E.A.
Elaboracién Propia

Despacho del
Alcalde

Oficialia Mayor
de Proteccidn
Social

Unidad de
Servicio
Municipal de
Educacién

Procesos Alfabetizacién Alfabetizacion Infraestructura y
Educativos Productiva Informatica Equipamiento

Por otro lado, segin lo manifestado en su oportunidad por el Lic. Ronny Bazan A% el
proyecto de Alfabetizacidn Informatica se encuentra en su cuarta fase, lo que ha significado a
la fecha 185 Unidades Educativas poseen una SAI, donde cada una de ellas tiene un promedio

de 20 computadoras.

? Responsable del Programa de Alfabetizacion Informatica (PAI)
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2.2 SOFTWARE EDUCATIVO

“El software educativo”, en el proyecto se utilizarda expresiones tales como software
educativo (SE), programas educativos (PE) o programas didacticos (PD) como sinénimos
para designar genéricamente los programas para ordenador creados con la finalidad especifica
de ser utilizados como medio didactico, es decir, para facilitar los procesos de ensefianza y
aprendizaje [MARQ1995]. Esta defimicién engloba todos los programas que han estado
elaborados con fines didacticos, desde los tradicionales programas basados en los modelos
conductistas de la ensefianza, los programas de Ensefianza Asistida por Ordenador (EAO),
hasta los programas experimentales de Ensefianza Inteligente Asistida por Ordenador (EIAO),
que utilizando técnicas propias del campo de los Sistemas Expertos y de la Inteligencia
Artificial en general, pretenden imitar la labor tutorial personalizada que realizan los
profesores y presentan modelos de representacion del conocimiento en consonancia con los
procesos cognitivos que desarrollan los alumnos [MARQ1995].

No obstante segin esta definicion, mas basada en un criterio de finalidad que de
funcionalidad, se excluyen del software educativo todos los programas de uso general en el
mundo empresarial que también se utilizan en los centros educativos con fimciones didacticas
o instrumentales como por ejemplo: procesadores de textos, gestores de bases de datos, hojas
de célculo, editores graficos. Estos programas, aunque puedan desarrollar una funcion

didactica, no han estado elaborados especificamente con esta finalidad [MARQI1995].

En las “Primeras Jormadas de Educacion en Informatica y TICS” existieron profundas
diferencias entre las filosofias pedagogicas, asi también existe una amplia gama de enfoques
para la creacion de software educativo atendiendo a los diferentes tipos de interaccion que
deberia existir entre los actores del proceso de ensefianza aprendizaje: educador, aprendiz,

conocimiento y computador [CEJA2005].

2.3 INTERNET Y LA COMUNICACION POPULAR

El Internet algunas veces llamado simplemente “La Red”, es un sistema mundial de redes de
computadoras, también denominado “red de redes” con posibilidades ilimitadas [ROS2000].

Relativamente barato, de facil acceso para las organizaciones sociales y que poco a poco se
12



han ido extendiendo. Su alcance y usos son ilimitados, lo que lo convierte en una herramienta

para la comunicacion popular que debemos aprovechar.

La revolucion tecnologica aplicada a la comunicacion, ha permitido construir una red mundial
de computadoras conectadas por medio de satélites, antenas parabolicas y fibra optica. Este
sistema posibilita trasladar de forma automatica y casi instantanea cantidades impresionantes

de informacion.

Actualmente, cualquier persona u organizacion puede acceder y ofrecer su propia informacion
en la red mundial las 24 horas del dia: libros, documentos, material de estudio, programas
informaticos, informacion de todo tipo (cultural, comercial, educativa, politica, noticias,

ciencia, bases de datos), textos, sonido (musica, voz), imagen (graficas, fotografia, video), etc.

Por otro lado, muchas organmizaciones estatales, sociales, vecinales, cooperativas y sindicales;
bibliotecas y museos; diarios y revistas; radio y television estan conectados trasmitiendo a
través de Internet. Todo esto es una realidad al alcance de la mano, donde se hacen presentes
los ciudadanos del mundo, se conocen, intercambian, comentan, comercian y se divierten. Sin
duda estamos ante una verdadera revolucion en el modo de tratar la informacion y la

comunicacion.

Por sus caracteristicas, Internet da la posibilidad histérica, que la alta tecnologia puede ser
puesta al servicio de las mayorias y de los procesos de cambio. Es decir, su utilizacion da la
posibilidad de presencia permanente dé nuestra cultura e identidad, trasmitiendo los principios

solidarios de ayuda mutua, autogestion, justicia social, igualdad y participacion democratica.
2.4 PROPUESTAS DE EVALUACION DE SOFTWARE EDUCATIVO

Entre las distintas propuestas para la evaluacion de software educativo tenemos:

2.4.1 PROPUESTA DE MERITXELL ESTEBANELL

Donde propone una ficha de evaluacion de programas educativos, la cual consta de las

siguientes partes [MERI1998]:
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2.4.2

Identificacién del programa educativo.

Requermmientos técnicos mimmos de hardware y software para que funcione el
programa educativo (PE.)

Descripeidn, configuracion basica o caracteristicas del PE. Por ejemplo el idioma;
tipo de programa, si es un tutorial, base de datos, enciclopedia, etc.

Elementos: Imagen fija, imagen en movimiento, audio, tipo de texto, estructura de
las pantallas de presentacion, registro de usuario para luego poder evaluarlo,
material de impresion que consiste st el PE tiene una documentacion para
imprimirla.

Analisis didactica, en esta etapa de toma en cuenta los contemidos previos para
trabajar correctamente con el material; la edad a quienes estan dirigidos los PE,
nivel de complejidad del programa hacia el mvel de los usuarios; interés, grado de
interés por parte de los usuarios; area curricular, se refiere a que nivel educativoy a
que area de la curricula esta orientado el PE; propuesta didactica, si el PE tiene
elementos de la observacion, memorizacion, analisis, etc.; elementos de motivacion

y elementos de evaluacion [Ver Anexo D.

PROPUESTA DEL GRUPO ORIXE

Donde se manifiesta que la finalidad de esta guia es servir como un instrumento para el

analisis y la seleccion de materiales curriculares informatizados de modo que puedan ser

integrados como un medio mas, para la programacion del aula, facilitando el proceso de

ensefanza — aprendizaje de los alumnos [ORIX1998]. En si, la guia consta de tres partes que a

continuacion se describen:

o Ficha del programa, en ella aparecen los datos de identificacion mas relevantes.

o Aspectos técnicos, aqui se recoge los datos técmicos mas importantes, en lo

referente al hardware necesario y la instalacion respectiva.

Aspectos pedagdgicos, en este apartado recoge los aspectos mas relevantes del
proceso de ensenianza-aprendizaje que ayudan a realizar una evaluacidon completa y
pormenorizada del programa y ajustarlo, asi, a las necesidades del grupo de

alumnos y a la programacion de aula [ Ver Anexo E].
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2.4.3 PROPUESTA DE MARIA ESTHER DEL MORAL

Propone una ficha de evaluacidn de aspectos creativos, la cual no tiene explicacion de la
forma de llenar y a simple vista no es complicada es comprensible, es concisa y tiene una
valoracidn en el rango de 1 a 4; carece de los tres aspectos que las dos anteriores propuestas

tienen [MORA1998] [Ver Anexo F].
2.4.4 PROPUESTA DE MARIA TERESA GOMEZ DEL CASTILLO SEGURADO

Propone un ejemplo de evaluacion de sofiware educativo multimedia por medio de un
cuestionario de evaluacion que intenta recoger aquellos aspectos que debiera reunir un buen

programa educativo [DELCAS1998].

Ademas incluye elementos comunes a cualquier medio audiovisual, en el instrumento que
presenta se intenta recoger los elementos propios del software multimedia, como son la

integracidn de los diferentes tipos de lenguajes, la relevancia de 1a imagen, la palabra, ete.

El cuestionario en si, consta de 54 items donde se pueden sefalar 6 opciones: “muy bien”,
“bien”, “regular”, “mal” o “muy mal”, para valorar cada aspecto, y una sexta opcion de “No

aparece”, si aquello que se pretende medir esta ausente en un CD en concreto [Ver Anexo GJ.

2.4.5 PROPUESTA DE PERE MARQUES PARA LA CATALOGACION Y
EVALUACION DE MULTIMEDIA

2.4.5.1 CARACTERISTICAS ESENCIALES DE LOS PROGRAMAS
EDUCATIVOS

Los programas educativos pueden tratar las diferentes materias (matematicas, idiomas,
geografia, dibujo, etc.), de formas muy diversas (a partir de cuestionarios, facilitando una
informacidn estructurada a los alumnos, mediante la simulacion de fendmenos) y ofrecer un
entorno de trabajo mas o menos sensible a las circunstancias de los alumnos y mas o menos

rico en posibilidades de interaccion; pero todos comparten cinco caracteristicas esenciales:
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2.4.5.2

Son materiales elaborados con una finalidad didactica, como se desprende de la
definicion.

Utilizan el ordenador como soporte en el que los alumnos realizan las actividades que
ellos proponen.

Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los estudiantes y permiten
un dialogo y un intercambio de informaciones entre el ordenador y los estudiantes.
Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo de trabajo de
cada uno y pueden adaptar sus actividades segin las actuaciones de los alumnos.

Son faciles de usar, 1os conocimientos informéaticos necesarios para utilizar la mayoria
de estos programas son similares a los conocimientos de electronica necesarios para
usar un video, es decir, son mimimos, aunque cada programa tiene reglas de

funcionamiento que son necesarios de conocer.

ESTRUCTURA BASICA DE LOS PROGRAMAS EDUCATIVOS

La mayoria de los programas didacticos, igual que muchos de los programas informaticos

nacidos sin finalidad educativa, tienen tres modulos principales claramente definidos:

El médulo que gestiona la comunicacion con el usuario (sistema input/output)

El mdédulo que contiene debidamente organizados los contenidos informativos del
programa (bases de datos).

El médulo que gestiona las actuaciones del ordenador y sus respuestas a las acciones de

los usuarios (motor).

2.45.2.1 EL ENTORNO DE COMUNICACION O INTERFACES

La interfaz es el entorno a través del cual los programas establecen el dialogo con sus

usuarios, y es la que posibilita la interactividad caracteristica de estos materiales. Esta

integrada por dos sistemas:

El sistema de comunicacidn programa-usuario, que facilita la transmision de
informaciones al usuario por parte del ordenador, incluye:
o Las pantallas a través de las cuales los programas presentan informacion a los

usuarios.
16



o Los informes y las fichas que proporcionen mediante las impresoras.

o El empleo de otros penféricos: altavoces, sintetizadores de voz, robots,
modems, convertidores digitales-analogicos, etc.

o El sistema de comunicacion usuario-programa, que facilita la transmision de
informacién del usuario hacia el ordenador, incluye:

o El uso del teclado y el raton, mediante los cuales los usuarios introducen al
ordenador un conjunto de drdenes o respuestas que los programas reconocen.

o El empleo de otros periféricos: microfonos, lectores de fichas, teclados
conceptuales, pantallas tactiles, lapices Opticos, modems, lectores de tarjetas y

convertidores analdgico-digitales.

Con la ayuda de las técnicas de la Inteligencia Artificial y del desarrollo de las tecnologias
multimedia, se investiga la elaboracion de entornos de comunicacion cada vez mas mtuitivos y

capaces de proporcionar un dialogo abierto y proximo al lenguaje natural.
2.45.2.2 BASES DE DATOS

Las bases de datos contienen informacion especifica que cada programa presenta a los

alumnos. Pueden estar constituidas por:
o« Modelos de comportamiento. Representan la dinamica de los sistemas.
Se distinguen dos modelos:

o Modelos fisico-matematicos, que tienen leyes perfectamente determinadas por
ecuaciones.

o Modelos no deterministas, regidos por leyes no totalmente deterministas, que
son representadas por ecuaciones con variables aleatorias, por grafos y por
tablas de comportamiento.

¢ Datos de tipo texto, informacion alfanumérica.
o Datos graficos. Las bases de datos pueden estar constituidas por dibujos, fotografias,

secuencias de video, etc.
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e Sonido. Como los programas que permiten componer musica, escuchar determinadas

composiciones musicales y visionar sus partituras.

2.4.5.2.3 MOTOR O ALGORITMO

El algoritmo del programa en funcién de las acciones de los usuarios, gestiona las secuencias
en que se presenta la informacion de las bases de datos y las actividades que pueden realizar

los alumnos. Se diferencian 4 tipos de algoritmos:

o Lineal, cuando la secuencia de las actividades es tinica.

« Ramificado, cuando estin predeterminadas posibles secuencias segin las respuestas
de los alumnos.

s Tipo entorno, cuando no hay secuencias predeterminadas para el acceso del usuario a
la informacién principal y a las diferentes actividades. El estudiante elige qué ha de
hacer y cuando 1o a de hacer. Este entorno puede ser:

o Estatico, s1 el usuario sélo puede consultar (y en algunos casos aumentar o
disminuir) la informacion que proporciona el entorno, pero no puede modificar
su estructura.

o Dinamico, si ¢l usuario, ademas de consultar la informacién, también puede
modificar el estado de los elementos que configuran el entorno.

o Programable, si a partir de una serie de elementos el usuario puede construir
diversos entornos.

o Instrumental, s1 ofrece a los usuarios diversos instrumentos para realizar
determinados trabajos.

o Tipo sistema experto, cuando el programa tiene un motor de inferencias y, mediante
un didlogo bastante inteligente y libre con el alumno (sistemas dialogales), asesora al
estudiante o tutoriza inteligentemente el aprendizaje. Su desarrollo esta muy ligado con

los avances en el campo de la Inteligencia Artificial.

2.45.3  CLASIFICACION DE LOS PROGRAMAS DIDACTICOS

Los programas educativos a pesar de tener rasgos esenciales basicos y una estructura general
comun presentan caracteristicas muy diversas: unos aparentan ser un laboratorio o una
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biblioteca, otros se limitan a ofrecer una funcion instrumental del tipo maquina de escribir o
calculadora, otros se presentan como un juego o como un libro, bastantes tienen vocacion de
examen, Unos pocos se creen expertos y, por si no fuera bastante, la mayoria participan en
mayor o menor medida de algunas de estas peculiaridades. Para poner orden a esta disparidad,
se han elaborado multiples tipologias que clasifican los programas didacticos a partir de
diferentes criterios [MARQ1995]:

Atendiendo a su estructura, los materniales didacticos multimedia se pueden clasificar en:

o Materiales formativos directivos. En general siguen planteamientos conductistas.
Proporcionan informacidn, proponen preguntas y ejercicios a los alumnos y
corrigen sus respuestas.

o Programas de ejercitacion. Se limitan a proponer ejercicios autocorrectivos de
refuerzo sin proporcionar explicaciones conceptuales previas. Su estructura puede
ser: lineal, ramificada o tipo entorno.

o Programas tutoriales. Presentan contenidos y proponen ejercicios autocorrectivos
al respecto. Si utilizan técnicas de Inteligencia Artificial para personalizar la
tutorizacion segun las caracteristicas de cada estudiante, se denominan tutoriales
expertos.

o Bases de datos. Presentan datos organizados en un entorno estatico mediante
criterios que facilitan su exploracion y consulta selectiva para resolver problemas,
analizar y relacionar datos, comprobar hipotesis y extraer conclusiones. Al
utilizarlos se pueden formular preguntas del tipo: ;Qué caracteristicas tiene este
dato? ;Qué datos hay con la caracteristica X? ;Y con las caracteristicas X e Y?

o Programas tipo libro o cuento. Presenta una narracion o una informacién en un
entorno estatico como un libro o cuento.

o Bases de datos convencionales. Almacenan la informacion en ficheros, mapas o
graficos, que el usuario puede recorrer segtin su criterio para recopilar informacion.

o Bases de datos expertas. Son bases de datos muy especializadas que recopilan
toda la informacidn existente de un tema concreto y ademas asesoran al usuario

cuando accede buscando determinadas respuestas.
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Simuladores. Presentan modelos dinamicos interactivos (generalmente con
ammaciones) y los alumnos realizan aprendizajes signmficativos por descubrimiento
al explorarlos, modificarlos y tomar decisiones ante situaciones de dificil acceso en
la vida real (pilotar un avion, viajar por la historia a través del tiempo.). Al
utilizarlos se pueden formular preguntas del tipo: ;Qué pasa al modelo si modifico
el valor de la variable X? ;Y si modifico el pardmetro Y?

Modelos fisico-matematicos. Presentan de manera numérica o grafica una realidad
que tiene leyes representadas por un sistema de ecuaciones deterministas. Incluyen
programas-laboratorio, trazadores de funciones y programas que con un
convertidor analdgico-digital captan datos de un fendmeno externo y presentan en
pantalla informaciones y graficos del mismo.

Entornos sociales. Presentan una realidad regida por leyes no del todo
deterministas. Se incluyen aqui los juegos de estrategia y de aventura
Constructores o talleres creativos. Facilitan aprendizajes heuristicos, de acuerdo
con los planteamientos constructivistas. Son entornos programables (con interfaces
convenientes, se pueden controlar pequenios robots), que facilitan elementos
simples con los cuales se pueden construir entornos complejos. Los alumnos se
convierten en profesores del ordenador. Al utilizarlos se pueden formular preguntas
del tipo: ¢ Qué sucede si afiado o elimino el elemento X?

Constructores especificos. Ponen a disposicion de los estudiantes mecanismos de
actuacidn (generalmente en forma de odrdenes especificas) que permiten la
construccion de determunados entornos, modelos o estructuras.

Lenguajes de programacion. Ofrecen "laboratorios simbdlicos" en los que se
pueden construir un niumero ilimitado de entornos. Por ejemplo el lenguaje LOGO,
creado en 1969 por Seymour Papert, es un programa constructor que tiene dos
dimensiones: proporciona a los estudiantes entornos para la exploracién y facilita
el desarrollo de actividades de programacion, que supone disefiar proyectos,
analizar problemas, tomar decisiones y evaluar los resultados de sus acciones.
Programas herramienta. Proporcionan un entorno instrumental con el cual se
facilita 1a realizacion de ciertos trabajos generales de tratamiento de la informacion:

escribir, organizar, calcular, dibujar, transmitir y captar datos.
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o Programas de uso general. Los mas utilizados son programas de uso general
(procesadores de textos, editores graficos, hojas de calculo, etc.) que provienen del
mundo laboral. No obstante, se han elaborado versiones "para mifios" que limitan
sus posibilidades a cambio de una, no siempre clara y mayor facilidad de uso.

o Lenguajesy sistemas de autor. Facilitan la elaboracion de programas tutoriales a

los profesores que no disponen de grandes conocimientos informaticos.

Atendiendo a su concepcion sobre el aprendizaje, en los materiales didacticos multimedia
podemos identificar diversos planteamientos: la perspectiva conductista (B.F.Skinner), la
teoria del procesamiento de la informacion (Phye), el aprendizaje por descubrimiento (J.
Bruner), el aprendizaje significativo (D. Ausubel, J. Novak), el enfoque cogmtivo (Merrill,

Gagné, Solomon), el constructivismo (J.Piaget), el socio-construcivismo (Vigotsky).

Otras clasificaciones. Ademas de considerar la "estructura", los materiales didacticos

multimedia se pueden clasificar segiin multiples criterios:

o Segun los contenidos (temas, areas curriculares)

o Segun los destinatarios (criterios basados en mveles educativos, edad,
conocimientos previos)

o Segun sus bases de datos, cerrado, abierto (bases de datos modificables)

o Segun los medios que integra, convencional, hipertexto, multimedia, hipermedia,
realidad virtual.

o Segun su "inteligencia", convencional, experto (o con inteligencia artificial).

o Segun los objetivos educativos que pretende facilitar, conceptuales,
procedimentales, actitudinales (o considerando otras taxonomias de objetivos).

o Segun las actividades cognitivas que activa, control psicomotriz, observacion,
memorizacion, evocacion, comprension, interpretacion, comparacion, relacion
(clasificacion, ordenacion), analisis, sintesis, calculo, razonamiento (deductivo,
inductivo, critico), pensamiento divergente, imaginacion, resolucion de problemas,
expresion (verbal, escrita, grafica, etc.), creacidn, exploracidn, experimentacion,

reflex16n metacognitiva y valoracion.
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o Segun el tipo de interaccion que propicia, recognitiva, reconstructiva,
intuitiva/global, constructiva (Kemmis).

o Segun su funcion en el aprendizaje, instructivo, revelador, conjetural,
emancipador. (Hooper y Rusbhi).

o Segun su comportamiento, tutor, herramienta, aprendiz. (Zaylor).

o Segin el tratamiento de errores, tutorial (controla y corrige el trabajo del
estudiante), no tutorial.

o Segun sus bases psicopedagogicas sobre el aprendizaje, conductista, cognitivista,
constructivista (Begosia Gros).

o Segun su funcion en la estrategia didactica, entrenar, instruir, informar, motivar,
explorar, experimentar, expresarse, comunicarse, entretener, evaluar y proveer
recursos (calculadora, comunicacion telematica).

o Segun su diseiio, centrado en el aprendizaje, centrado en la ensefianza y proveedor
de recursos. (Hinostroza, Mellar, Rehbein, Hepp, Preston)

o Segun el soporte, disco, web

La Figura 2.4.5.3 muestra el resumen de las topologias de clasificacion de software educativo

Figura. 2.4.5.3 Topologias de Software Educativo

ALGUNAS TIPOLOGIAS

Segiin:

s Las base de datos o los medios que integra.
La estructura y grado de control sobre el alumno.
Las actividades cognitivas que promueve.
La concepcion del aprendizaje subyacente.
Su funcién habitual en las estrategias didacticas.
Los contenidos o los objetivos formativos.
Los destinatarios o el enfoque de su disefio.
s  Su comportamiento (Taylor) o su “inteligencia”.
e Eltipo de interaccidn que exige. (Kemmis)
e Sufuncién en el aprendizaje. (Hooper y Rusbhi)
o Eltratamiento que realiza de los errores.
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2.454  FUNCIONES DEL SOFTWARE EDUCATIVO

Los materiales multimedia educativos, como los materiales didacticos en general, pueden
realizar multiples funciones en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Las principales
funciones que pueden realizar los recursos educativos multimedia son las siguientes:
informativa, instructiva o entrenadora, motivadora, evaluadora, entorno para la exploracion y
la experimentacidn, expresivo-comunicativa, metalingiiistica, Itidica, proveedora de recursos
para procesar datos, innovadora, apoyo a la orientacion escolar y profesional, apoyo a la

organizacion y gestion de centros.

Por otra parte, como ocurre con otros productos de la actual tecnologia educativa, no se puede
afirmar que el software educativo por si mismo sea bueno o malo, todo dependera del uso que
de €l se haga, de la manera como se utilice en cada situacion concreta. En tiltima instancia su
funcionalidad y las ventajas e inconvenientes que pueda comportar su uso seran el resultado
de las caracteristicas del material, de su adecuacion al contexto educativo al que se aplica

y de la manera en que el profesor organice su utilizacion.

A continuacion se muestra en la Figura 2.4.5.4 una guia de las principales funciones que

pueden realizar los SE (recursos educativos multimedia).

Figura 2.4.5.4 Principales funciones que pueden realizar los programas educativos

FUNCIONES QUE PUEDEN REALIZAR LOS MATERIALES EDUCATIVOS MUL TIMEDIA

FUNCION CARACTERISTICAS PROGRAMAS
Informativa La mayoria de estos materiales, presentan contentdos que proporctonan informac én, estructuradora de | Bases de datos
la realidad, a los estudiantes Tutoriales
Simuladores
Instructiva Todos los materrales didacticos multimedia ontentan y regulan el aprendizaje de los estudiantes ya que, | Tutoriales

explictta o tmplicttamente, promueven determinadas actuactones de los mismos encaminadas a este fin Todos

Entrenadora

Ademas, mediante sus céddigos stmbdlicos, estructuracién de la informacidn e interactividad

condictonan los procesos de aprendizaje

Lainteracctén con el ordenador suele resultar por si misma motivadora Todos en general
Mobotivadora Algunos programas incluyen ademas elementos para captar la atenctén de los alumnos, mantener su

interés y focalizarl o hacta los aspectos mas importantes
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La postbilidad de una reace1én inmediata a las respuestas y acctones de los alumnos, hace adecuados a | Tutoriales con
los programas para evaluarles Estaevaluacién puede ser médulos de
Evaluadara evaluacién
Implicita el estudiante detecta sus errores, se evalila a partir de las respuestas que le proporctona el
ordenador
Explictta el programa presentainformes valorando la actuactén del alumno
Explorar Algunos programas ofrecen alos estudiantes interesantes entomos donde explorar, expentmentar, Bases de datos
1nvestigar, buscar determinadas informactones, cambiar los valores de las varrables de un sistema, ete rmuladores
. Constructores
Experimentar
Expresiva Al serlos ordenadores maquinas capaces de procesar los simbolos mediante los cuales representamos Constructores
nuestros conoctmientos y nos comunicamos, ofrecen amplias posibilidades como instrumento Editores de textos
. EXPIESIVO, 4
Comunicativa p Editores de graflcols
Progr comunicacian
Los estudiantes se expresan y se comunican con el ordenador y con otros compafieros através de las
actvtdades de los programas
Metalingiiistica | - Al usar los recursos multtmedta, los estudiantes también aprenden los lenguajes propios de la Todos
tnformatica
Ladica Trabajar con ordenadores realizando actividades educativas a menudo tiene connotactones lidicas Todos, en especial
los que mncluyen
elementos lUdicos
Proveer Procesadores de textos, calculadoras, editores gréaficos, Herramientas
recursos
Procesar datos
Innovadara Aunque no stempre sus planteamientos pedagégicos sean tnnovadores, los programas educatvos Todos, depende de
pueden desempefiar esta funaén ya que utlizan unatecnologia actual y, en general, suelen permitir cérmno se uttlicen
muy dversas formas de uso Esta versatilidad abre amplias postbilidades de experimentactdén didactica
e tnnovacién educativa en el anla

2.45.5 EVALUACION DE LOS ENTORNOS FORMATIVOS MULTIMEDIA

Los buenos entornos formativos multimedia son eficaces, facilitan el logro de sus objetivos,
y ello es debido, supuesto un buen uso por parte de los estudiantes y profesores, a una serie de
caracteristicas que atienden a diversos aspectos funcionales, técnicos y pedagogicos, y que se

comentaran mas adelante:

Al considerar la evaluacion de la calidad de estos entornos, podemos distinguir al menos dos

dimensiones:

o Las caracteristicas intrinsecas de los entornos, que nos permitiran realizar una
evaluacion objetiva de los mismos.

o La forma en la que se utilizan estos entornos en un contexto formativo concreto, ya sea
de manera autodidacta por parte del propio estudiante o bajo la orientacidn de un docente
o tutor. Por supuesto que la aplicacion que se haga de los entornos dependera de sus
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potencialidades intrinsecas, pero su eficacia y eficiencia dependera sobre todo de la pericia

de los estudiantes y docentes.

A continuacién nos centraremos en la evaluacion objetiva de estos entornos formativos

multimedia, presentando la plantilla para la catalogacion y evaluacion.

2.45.6 PLANTILLA PARA LA CATALOGACION Y EVALUACION. CRITERIOS
DE CALIDAD

La plantilla para la catalogacién y evaluacion objetiva de entornos formativos multimedia que

se presenta esta estructurada en tres partes:

e Identificacion del entorno.
e Plantilla de evaluacion.

o Evaluacion sintética-global.

A continuacidn presenta la plantilla comentando con detalle, sus apartados e indicadores.

2.45.6.1 IDENTIFICACION DEL ENTORNO:

Que recopila las caracteristicas generales del matenal y todos los datos necesarios para su

catalogacion.

Asimismo, la identificacion del entorno esta compuesta por los siguientes apartados:

o Tipologia, indicar si se trata de un material didactico multimedia en disco, material
multimedia on-line u otro tipo de almacenamiento.

o Titulo del programa o curso (version/afo, idiomas).

o Archive de instalacion o direccion URL (advertir si requiere el registro del
usuario o password).

o Editor o institucion que imparte el curso (lugar, web)

o Créditos: autor del programa o director del curso (¢-mail)

o Tematica: area, materia, ;es transversal?

o Objetivos formatives que se explicitan en el programa o enla documentacion.
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2.4.5.6.2

Contenidos (especificar los de cada asignatura si se trata de un curso).

Breve descripcion de las actividades formativas que se proponen.

Destinatarios: etapa educativa, edad, conocimientos previos, otras caracteristicas.
Mapa de navegacion del entorno.

Requisitos técmicos, infraestructura (hardware y software) necesaria para los

estudiantes.

PLANTILLA DE EVALUACION

Considera diversos indicadores de calidad atendiendo aspectos técnicos, pedagogicos y

funcionales derivados de sus elementos estructurales.

¢ ASPECTOS TECNICOS Y ESTETICOS

La escala valorativa de cada item es: EXCELENTE, ALTA, CORRECTA Y BAJA.

o Entorno audiovisual, presentacion, estructura de las pantallas, composicidn,

tipografia, colores, disposicion de los elementos multimedia, estética.

Presentacion atractiva y correcta. Indicara también la resolucion dptima para su
visualizacion (640x480; 800x600; 1024x768; 1280x1024; 1600x1200)

Disefio claro y atractivo de las pantallas, sin exceso de texto, destacando lo
importante.

Calidad técnica y estética en sus elementos: titulos, barras de estado, frames,
menus, barras de navegacion, ventanas, iconos, botones, textos, hipertextos,
formularios, fondos, etc.

Contenidos, (documentos y materiales didacticos): coherencia con los objetivos,
veracidad (diferenciando adecuadamente: datos objetivos, opiniones y elementos
fantasticos), profundidad, calidad, orgamizacidn logica, buena secuenciacion,
estructuracion (parrafos breves para facilitar su lectura y enlaces con los conceptos
relacionados), fragmentacidn adecuada si se organiza hipertextualmente (para no
dificultar el acceso y la comprension), claridad, actualizacion, correccion

gramatical, ausencia de discriminaciones y mensajes tendenciosos, etc.
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o Navegacion, mapa de navegacidn logico y estructurado, metaforas intuitivas,
atractivas y adecuadas a los usuarios. El entorno debe ser transparente, permitiendo
al usuario saber siempre donde esta y tener el control de la navegacion. Eficaz pero
sin llamar la atencién sobre si mismo.

o Dialogo con el entorno tecnologico, interacciones amigables, facil entrada de
ordenes y respuestas, analisis avanzado de los inputs por el ordenador (que ignore
diferencias no significativas entre lo tecleado por el usuario y las respuestas
esperadas), comprension del feed-back que proporciona el entorno.

o Uso de tecnologia avanzada, debe mostrar entornos originales, bien diferenciados
de otros materiales didacticos, que aprovechen las prestaciones de las tecnologias
multimedia e hipertexto yuxtaponiendo diversos sistemas simbdlicos, de manera
que el ordenador resulte intrinsecamente potenciador del proceso de aprendizaje

significativo y favorezea la asociacion de ideas y la creatividad.

e ASPECTOS PEDAGOGICOS

La escala valorativa para cada item es: EXCELENTE, ALTA, CORRECTA Y BAJA.

o Plan docente, presentando los objetivos de aprendizaje previstos (facticos,
conceptuales, procedimentales, actitudinales) claros y explicitos, para que sepan
con claridad lo que se espera que aprendan en cada umidad didactica.

o Motivacion, atractivo, interés. Los materiales deben resultar atractivos para sus
usuarios. Asi, los contenidos y las actividades de los materiales deben despertar la
curiosidad cientifica y mantener la atencion y el interés de los usuarios, evitando
que los elementos ludicos interfieran negativamente. También deberan resultar
atractivos para los profesores, que generalmente seran sus prescriptotes.

o Adecuacion a los destinatarios de los contenidos, actividades. Los materiales
tendran en cuenta las caracteristicas de los estudiantes a los que van dirigidos:
desarrollo cognitivo, capacidades, intereses, necesidades, circunstancias sociales,
posibles restricciones para acceder a los periféricos convencionales. Esta

adecuacion se manifestara en los siguientes ambitos:
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Contenidos, extension, estructura y profundidad, vocabulario, estructuras
gramaticales, ejemplos, simulaciones y grafico. Que sean de su interés.
Actividades, tipo de interaccion, duracion, motivacion, correceidn y ayuda,
dificultad, itinerarios.

Apoyo tutorial, entorno de comunicacion: pantallas (tamano de letra,
posible lectura de textos. etc.), sistema y mapa de navegacion, periféricos
de comunicacion con el sistema.

Entorno de comunicacion, pantallas (tamanio de letra, posible lectura de
textos), sistema y mapa de navegacion, periféricos de comunicacion con el

sistema

o Tutorizacion de los itinerarios, en funcion de las respuestas (acertadas o

erroneas) de los usuarios en las actividades de aprendizaje sugiere automaticamente

determinados contenidos y/o actividades.

o Recursos didacticos, potencialidad y multiplicidad de los recursos didacticos que

se utilizan.

Presentacion de informacion y guia de la atencion y los aprendizajes:

O

O

Explicitacion de los objetivos educativos que se persiguen.

Diversos codigos comunicativos: verbales (convencionales, exigen un
esfuerzo de abstraccion) e iconicos (representaciones intuitivas y cercanas a
la realidad).

Senalizaciones diversas: subrayados, estilo de letra, destacados, uso de
colores, etc.

Adecuada integracion de medias, al servicio del aprendizaje, sin

sobrecargar. Las imagenes deben aportar también informacion relevante.

Organizacion de la informacion:

O

O

O

Restimenes, sintesis.
Mapas conceptuales

Organizadores graficos: esquemas, cuadros sinopticos, diagramas de flujo.

Relacion entre conocimientos, creacion de nuevos conocimientos y desarrollo de
habilidades.
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o Organizadores previos y conceptos inclusores al introducir los temas.

o Ejemplos, analogias.

o Preguntas y ejercicios para orientar la relacién de los nuevos conocimientos
con los conocimientos anteriores de los estudiantes y su aplicacion.

o Simulaciones para la experimentacion.

o Entornos para la expresion y creacion

o Autonomia del estudiante: toma de decisiones en la eleccion de itinerarios,
recursos para la autoevaluacion y el autoaprendizaje. Los materiales
proporcionaran herramientas cognitivas para que los estudiantes hagan el maximo
uso de su potencial de aprendizaje, puedan decidir las tareas a realizar, la forma de
llevarlas a cabo, el nivel de profundidad de los temas y autocontrolen su trabajo
regulandolo hacia el logro de sus objetivos. Facilitaran el aprendizaje a partir de
los errores tutorizando las acciones de los estudiantes, explicando (y no solo
mostrando) los errores que van cometiendo (o los resultados de sus acciones) y
proporcionando las oportunas ayudas y refuerzos. Estimularan a los alumnos el
desarrollo de habilidades metacognitivas y estrategias de aprendizaje que les
permiutan planificar, regular y evaluar sus aprendizajes, reflexionando sobre su
conocimiento y sobre 1os métodos que utilizan al pensar.

o Enfoque critico /aplicativo / creativo de las actividades dirigido a la construccion
de conocimiento (no memoristico). Los materiales evitaran la simple memorizacion
y presentaran entornos aplicativos y heuristicos centrados en los estudiantes que
tengan en cuenta las teorias constructivistas y los principios del aprendizaje
significativo donde ademas de comprender los contenidos puedan aplicarlos,
investigar y buscar nuevas relaciones. Asi el estudiante se sentird creafivo y
constructor de sus aprendizajes mediante la interaccion con el entorno que le
proporciona ¢l programa (mediador) y a través de la reorganizacion de sus
esquemas de conocimiento. Las actividades relacionaran la experiencia (contexto)
y conocimientos previos de los estudiantes con los nuevos y deben facilitar
aprendizajes significativos y transferibles a otras situaciones mediante una
continua actividad mental en consonancia con la naturaleza de los aprendizajes que

se pretenden. Asi desarrollaran las capacidades y las estructuras mentales de los
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estudiantes y sus formas de representacion del conocimiento (categorias,
secuencias, redes conceptuales, representaciones visuales) mediante el ejercicio de
las diversas actividades cognitivas y metacognitivas.

o Aprendizaje colaborative: inclusion de actividades colaborativas que permitan la
construccidon conjunta del conocimiento entre los estudiantes y recursos (foros,
discos virtuales compartidos). Para ello presentaran: problemas reales para ser
resueltos en equipo o debate. El trabajo cooperativo en equipo resulta cada vez mas

importante en la sociedad actual.

e ASPECTOS FUNCIONALES

La escala es: EXCELENTE, ALTA, CORRECTA'Y BAJA.

o Interésy relevancia de los aprendizajes, que se ofrecen para los destinatarios. El
valor de un material serd mayor cuanto mas relevantes sean los objetivos
educativos que se pueden lograr con su uso, y cuanto mayor sea el interés de los
contenidos, actividades y servicios para sus destinatarios.

o Eficacia didactica, facilita el logro de los objetivos que se pretenden, bajo indice
de abandonos y fracaso. Un material formativo ante todo debe resultar eficaz, debe
facilitar el logro de los objetivos instructivos que pretende: localizar informacién,
obtener materiales, archivarlos e imprimirlos, encontrar enlaces, consultar
materiales didacticos, realizar aprendizajes.

o Facilidad de uso del entorno, los materiales deben resultar agradables, faciles de
usar y autoexplicativos, de manera que los usuarios puedan utilizarlos
inmediatamente, y descubran su dinamica y sus posibilidades, sin tener que realizar
una exhaustiva lectura de los manuales m largas tareas previas de configuracion. El
usuario deberia conocer en todo momento el lugar del programa donde se
encuentra y las opciones a su alcance, y deberia poder moverse en él segin sus
preferencias. Un "sistema de ayuda”, accesible desde el mismo material, deberia
solucionar las dudas.

o Facilidad de acceso e instalacion de programas y complementos, la instalacion

y desinstalacion de material sencilla, rapida y transparente. En el caso de las
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paginas web, el material orientara la instalacién de los drivers y visualizadores
necesarios, y proporcionara acceso a los mismos.

Versatilidad didactica, ajuste de parametros (dificultad, tiempo de respuesta,
usuarios, idioma, etc.), bases de datos modificables, registro de la actividad de cada
usuario, permite imprimir los contenidos (sin una excesiva fragmentacion),
proporciona informes (temas, nivel de dificultad, itinerarios, errores), permite
continuar los trabajos empezados con anterioridad. Para que los programas puedan
dar una buena respuesta a las diversas necesidades educativas de sus destinatarios,
y puedan ser utilizados de multiples maneras, conviene que tengan una alta

capacidad de adaptacion a diversos:

o Entornos de uso, aula de informatica, clase con un unico ordenador, uso
doméstico.

o Agrupamientos, trabajo individual, grupo cooperativo o competitivo

o Estrategias didacticas, ensefianza dirigida, exploracion guiada, libre
descubrimiento.

o Usuarios y contextos formativos: estilos de aprendizaje, circunstancias
culturales y necesidades formativas, problematicas para el acceso a la
informacion (visuales, motrices).

Guias didacticas y ayudas, informacion clara y util, buena orientacién al
destinatario. La documentacion (en papel, disco u on-line) que acompana al
material debe tener una presentacion agradable, buen contenido y textos claros,
bien legibles y adecuados a los usuarios. Se distinguen 3 partes:

o Ficha resumen, con las caracteristicas basicas del material.

o FEl manual del usuario, presentara el material, informara sobre su instalacion
y explicara sus objetivos, contenidos, destinatarios asi como sus opciones y
funcionalidades.

o La guia didactica, o guia de estudio, con sugerencias didacticas y ejemplos
de utilizacién, propondra la realizacion de actividades, estrategias de uso e

indicaciones para su integracion curricular.
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2.45.6.3 EVALUACION SINTETICA-GLOBAL

La valoracion global es el resultado de los tres aspectos mencionados, teniendo también la
escala de: EXCELENTE, ALTA, CORRECTA Y BAJA.
Calidad técnica del entorno: promedio de la valoracion de los aspectos técnicos
Potencialidad didactica: promedio de la valoracion de los aspectos pedagogicos
Funcionalidad, utilidad: promedio de la valoracion de los aspectos funcionales mas la
valoracion de la eficacia por los usuarios
Aspectos mas positivos o sobresalientes del entorno formativo o programa didactico.
Aspectos mas negativos del programa educativo
Otras observaciones del programa educativo.
ORIENTACIONES PARA LA UTILIZACION DE LA ESCALA DE VALORACION
o Valoracién BAJA: cuando el material no resulta "correcto” en este aspecto; la
respuesta ante el enunciado es: NO, POCO.
o Valoracién CORRECTA / NORMAL / ACEPTABLE: la respuesta ante el enunciado
es: SI, BASTANTE.
o Valoracién ALTA: s1 el material es "muy bueno” en este aspecto; la respuesta ante el
enunciado es: MAS QUE CORRECTO, MUY BIEN.
o Valoracién EXCELENTE: cuando nos merece la maxima admiracion del programa en
este aspecto.
Para poder llenar la ficha de catalogacion y evaluacion se requiere previamente leer la guia de
uso del apartado 2.4.5.6 que consta de las caracteristicas importantes que se debe tomar en

cuenta para el buen llenado y utilizacién de la ficha [ Ver Anexo H].
2.5 METOLOGIA DE ANALISIS Y DISENO
2.51 MODELO DE PROCESO DE DESARROLLO DEL SOFTWARE

El proceso de desarrollo del software es un método de organizar las actividades con la
creacion, presentacion y mantemmiento de los sistemas de software.
Por tal motivo, considerando las caracteristicas del actual proyecto se ha decidido tomar en

cuenta el proceso de desarrollo iterativo e incremental.
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2.5.2 PROCESO DE DESARROLLO ITERATIVO E INCREMENTAL

Cada una de las fases de desarrollo se compone por una serie de iteraciones e incrementos.
“Un proceso de desarrollo iterativo se basa en el agrandamiento y perfeccionamiento
secuencial de un sistema a través de multiples ciclos de desarrollo de analisis, disefio
implementacion y pruebas” [LAR1999].

El proceso de vida incremental aplica secuencias lineales de forma escalonada mientras
progresa el tiempo en el calendario. E1 modelo incremental se centra en la entrega de un

producto operacional en cada incremento.

2.6 ARQUITECTURA DE SISTEMAS WEB MODERNOS

Las aplicaciones web se han convertido en pocos afios en complejos sistemas con interfaces de
usuario cada vez mas parecidas a las aplicaciones de escritorio, dando servicio a procesos de
negocio de considerable envergadura y estableciéndose sobre ellas requisitos estrictos de
accesibilidad y respuesta. Esto ha exigido reflexiones sobre la mejor arquitectura vy las
técnicas de disenio mas adecuadas [CAS2004].

Por lo que el sistema SICAESE (Sistema de Informacion de Catalogacién y Evaluacion de
Software Educativo) se basa en la arquitectura en fres capas, el mas importante avance en
términos de arquitectura para sistemas en Internet:

Nivel de presentacion: es el encargado de generar la interfaz de usuario en funcion de las
acciones llevadas a cabo por el mismo.

Nivel de negocio: contiene toda la 1dgica que modela los procesos de negocio y donde se
realiza todo el procesamiento necesario para atender las peticiones del usuario.

Nivel de administracion de datoes: encargado de hacer persistente toda la informacién,
suministra y almacena la informacion para el nmivel de negocio.

Teniendo en cuenta estas caracteristicas en la arquitectura de los sistemas web, a continuacion

se presenta el patrén de disefio de aplicacién basica que facilita un disefio apropiado.
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2.6.1 MODELO VISTA CONTROLADOR

Uno de los patrones que ha demostrado ser fundamental a la hora de disenar aplicaciones web
es el Modelo-Vista-Controlador (MVC) [CAS2004]. Donde 1as capas del modelo son:
Modelo: son las estructuras de datos, los datos propiamente dichos y la logica de la aplicacion
(procesos que afectan a los datos). Podriamos decir como funciona la aplicacion.

Vista: interfaz que ve el usuario. Dependiendo de la implementacion, esta interfaz se genera
en base a los datos que se obtienen directamente del modelo o con la informacidn que
proporciona el controlador. Podriamos decir que es la visualizacion del modelo

Controlador: capa que se encarga de procesar los eventos. En base alo que indica el usuario,
produce modificaciones en el modelo (y por consiguiente en la vista). Podriamos decir la

traduccidn de las acciones del usuario en cambios de estado del modelo. Como se observa en

la Figura 2.6.1.
2.7 PROCESO DE INGENIERIA DE REQUERIMIENTOS CON CASOS DE
USO

En el proceso de desarrollo de un sistema, sea o no para la web, el equipo de desarrollo tiene
el problema de la 1dentificacion de requisitos. La definicion de las necesidades del sistema es
un proceso complejo, pues en él se tiene que identificar los requisitos que el sistema debe
cumplir para satisfacer las necesidades de los usuarios finales y de los clientes [KOC2002]

En cuanto se refiere a la investigacion realizada de la técnica de Casos de Uso para el proceso
de Ingenieria de Requerimientos, los casos de uso son independientes del método de disefio
que se utilice, y por lo tanto, del método de programacion. Luego de documentar los
requerimientos de un sistema con casos de uso, se puede disefiar un sistema estructurado o un
sistema orientado a objetos, sin que la técnica sea de mayor o menor utilidad en alguno de los

dos casos.

2.71 CASOS DE USO

Un caso de uso describe la interaccion con un “sistema”. Es una técnica excelente que permite

mejorar la comprension de los requerimientos [ LAR1999]
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Por tanto, podemos decir que un caso de uso: Describe la secuencia de eventos y acciones que
se producen entre un Actor y un Sistema que interactian para cumplir un objetivo. La Figura

2.7.1 representa la notacion de caso de uso.

2.8 METODOLOGIA DE DISENO WEB

“Las metodologias tradicionales de ingenieria de software o las metodologias para sistemas de
desarrollo de informacion, no contiene una buena abstraccion capaz de facilitar la tarea de
especificar aplicaciones hipermedia. El tamario, 1a complejidad y el mimero de aplicaciones
crecen en forma acelerada en la actualidad, por lo cual una metodologia de disefio sistematica

es necesaria para disminuir la complejidad y admitir evolucion y reusabilidad™ [SIL2002]

Figura 2.6.1 Modelo MVC

INTERFAZ EVENTO
VISTA CONTROLADOR
REPRESENTACION
LLAMADA ALA
FUNCION

MODELO
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La mayoria de las metodologias de disefios de sitios web estan ligadas al paradigma de
orientacion a objetos, que pretenden capturar la estructura de los sitios web y el

comportamiento de los elementos de dicha estructura.

Figura 2.7.1 Notacion de caso de uso

Actor /

Frontera de un caso de
uso

29 METODO DE DISENO HIPERMEDIA ORIENTADA A OBJETO OOHDM

Propuesta de Schwabe y G. Rosst [ROS1996], este método es el sucesor del método de disefio
de hipertexto HDM, método que se fundamenta en la orientacion a objetos.

OOHDM es una mezcla de estilos de desarrollo basado en prototipos, en desarrollo ineractivo
y de desarrollo incremental. En cada fase se desarrolla un modelo orientado a objetos
conceptual que recoge las caracteristicas a resaltar, en la misma incrementando los resultados
de la fase o fases anteriores.

OOHDM plantea el tratamiento de aplicaciones hipermedia a través de un proceso compuesto
de cuatro fases: disefio conceptual, disefio navegacional, disefio de interfaces abstractas e

implementacion (ver Tabla 2.9.1).
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2.9.1

FASE DEL DISENO CONCEPTUAL

También denominada analisis de dominio que utiliza el método de analisis orientado a objetos

para obtener esquemas conceptuales representados por los objetos del dominio, las relaciones

y colaboraciones existentes establecidas entre ellos.

Tabla 2.9.2 Esquema de 1a Metodologia OOHDM [ROS1996] [SCH1999]

Fase Productos Herramientas Objetivos
Capturar los conceptos involucrados
Clases, sub-sistemas, | Clasificacion, en ¢l dominio de la aplicacién y
relaciones, composicién, describirlos en detalle, haciendo uso
Diselio perspectivas de | Generalizacién y | de diagramas que permitan expresar
Concepiual atributos. especializacién con claridad el comportamiento, la
estructura y las relaciones entre dichos
conceptos.
Nodos, enlaces, | Mapeamiento entre | Establecer  una estructura  de
estructuras de  de | objetos conceptuales | navegacién para el usuario, obtener
acceso, contextos de | y de navegacion. | una arquitectura navegacional.

Diseno
Navegacional

navegaci 6n y,
transformaciones
navegacionales.

Patrones de disefio de
navegacion para la
descripcion  de la
estructura general de
la aplicaci 6n.

Disenio de
Interfaz
Abstracta

Objetos de interfaz
abstracta, relaciones
a eventos externos,
transformaciones de
la interfaz.

Mapeamiento  entre
obj etos de
navegacion e objetos
de interfaz.

Determinar como los  objetos
navegacionales pueden aparecer y
activarse.

Diseno de
Implementacié
n

Aplicacién
Ejecutable

Aquellos  ofrecidos
por el entorno
particular en el cual
se va a correr la
aplicacién.

Obtener aplicacién ejecutable
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2.9.1.1 MODELO CONCEPTUAL

“Un modelo conceptual explica (a sus creadores) los conceptos significativos en un dominio
del problema; es el artefacto mas importante a crear durante el analisis orientado a objetos.
Este modelo ofrece la ventaja de subrayar fuertemente una concentracion en los conceptos del
dominio, no en las entidades del software” [LAR1999].

En OOHDM, el modelo conceptual esta construido por clases, relaciones y subsistemas. Las
clases son descritas como en los modelos orientados a objetos tradicionales. Sin embargo, los
atributos pueden ser de multiples tipos para representar perspectivas diferentes de las mismas
entidades del mundo real.

Se usa notacion similar a UML (Lenguaje Unificado para la construccion de modelos) y
tarjetas de clases y relaciones similares a las tarjetas CRC (Clase Responsabilidad
Colaboracion). El esquema conceptual consiste en un conjunto de clases conectadas por
relaciones. Los objetos son instancias de las clases. Las clases son usadas durante el diserio
navegacional para derivar nodos, y las relaciones que son utilizadas para construir enlaces.
Clase se define en UML como una descripcion de objetos que comparten los mismos
atributos, operaciones y metodos, relaciones y semantica.

Atributo es un valor 16gico de un dato o de un objeto. En el caso de existir miltiples
perspectivas, se utiliza la notacion “[pl, p2]” es usada, y un "+" puede agregarse al lado de
una perspectiva para etiquetarlo como predefinido.

Relaciones desde el punto de vista diserio de hipermedia las relaciones expresan un aspecto
importante del dominio de la aplicacién. Por lo que en nuestra aproximacion de diseno,
proporcionamos tres construcciones de abstracciones: Agregacion,
Generalizacion/Especializacion y un concepto del empaquetamiento de Sub-sistemas. El
primero es util para describir clases complejas como agregacion es mas simple y el segundo
para construir Jerarquias de la Clase y la herencia.

La Figura 2.9.1, se presenta un modelo conceptual simple. Por ejemplo un Software
Educativo pertenece a una Coleccion.

En la siguiente fase las clases se mapearan a nodos usando un mecanismo de vistas.

La relacidn “pertenece a” se usa para definir el enlace entre el nodo “Software Educativo” y el

nodo “Coleccion™.
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2.9.2 FASE DEL DISENO NAVEGACIONAL

En esta fase se realiza el disefio de paginas que componen la aplicacion. Para eso, se debe
usar la biblioteca de funciones de OOHDM. A través de esas funciones es posible montar
indices y exhibir los elementos de todos los tipos de contexto, incluyendo los atributos de
clases.

En OOHDM [SIL2002], la navegacion es considerada un paso critico en el disefio de
aplicaciones. Un modelo navegacional es construido como una vista sobre un disefio
conceptual, admitiendo la construccion de modelos diferentes de acuerdo con los diferentes
perfiles de usuarios. Cada modelo navegacional provee una vista subjetiva del disefio

conceptual.

Figura 2.9.2 Ejemplo del Modelo Conceptual para del proyecto SICAESE

7N

Relacion J

Clase Software Educativo a> Caleccidn

V-
nombre

m titulo Pertenece a lugar
imagentapa web
Atributos versin email
ano

tipoacceso
objetivo

contenido
descripcion
mapanavegacion
valores
documentacién
serviciosonline
resolucionpantalla
colorespantalla
otrosrequisitos
observaciones
duracién

A 4

Mientras se disefia la estructura de navegacion de una aplicacion Web, tendremos en cuenta
varios aspectos como:

Que objetos seran navegados, que atributos poseen, y que son las relaciones entre estos
objetos y los mismos definidos en el esquema conceptual ?

Realizaremos esto definiendo nodos y enlaces (Links) como vistas orientadas a objetos de

objetos conceptuales y relaciones.
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,Qué tipo de estructuras de composicion existe entre los objetos de navegacidn y como son
relacionados?

,Cudl es la estructura fundamental de navegacidn?

JEn qué contexto el usuario navegara?

Introduciremos el concepto de contextos de navegacidn, una arquitectura primitiva para
organizar el espacio de la navegacion. Necesitamos decidir 1os objetos navegados que pueden
parecer diferentes segtin el contexto en el que ellos son visitados, y debemos especificar esas
diferencias claramente.

Cuales conexiones y estructuras de acceso existen entre objetos que seran navegados
(enlaces, trayecto de busqueda, camino o trayecto, indices, etc.)?

,Cdomo procede la navegacion cuando el usuario salta "Jump"” de un objeto a otro, es decir, lo
que es el efecto de navegacidon en la fuente "source” y en el destino "target object” y
posiblemente en otro objeto relacionado también?

El disefio de navegacion cuenta con dos esquemas: el esquema de clases navegacionales y el

esquema de contextos navegacionales.

29.21 ESQUEMA CLASES NAVEGACIONALES

Conformado por nodos, enlaces y estructuras de acceso. La semantica de los nodos y los
enlaces son las tradicionales de las aplicaciones hipermedia, y las estructuras de acceso, tales
como indices o recorridos guiados, representan los posibles caminos de acceso a los nodos.

Un esquema navegacional es muy similar al esquema conceptual.

2.9.2.1.1 NODO

El nodo es la umdad atomica de los sistemas de hipermedia. Cada nodo trata algtin tema
determinado en mayor o menor profundidad, y su consulta esta delimitada en el espacio
(visualizacion grafica) y/o en el tiempo (duracion determinada). La tipologia de 1a informacion
contenida en los enlaces varia, de forma que podemos hablar de nodos textuales, graficos, de
bases de datos, correo electrénico, archivadores o carpetas, de sonido, etc. Los nodos pueden

integrarse en nodos compuestos 1o cual permite integrar distintos tipos de informacion.
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Los atributos de los nodos estan conformados por todos los atributos de la clase conceptual
(ver Figura 2.9.2) de la cual fueron originadas, ademas de atributos de otras clases y atributos
propios. Los indices® y anclas® (enlaces) de un nodo también son especificados como

atributos.

Figura 2.9.2 Representacion de un nodo

Coleccion

nombre
lugar
web
email

2.9.2.1.2 ENLACES

Los enlaces constituyen el niicleo fundamental de los sistemas de hipermedia. La capacidad de
crear estructuras jerarquicas o asociativas permite al usuario una estructuracion logica y en
ocasiones conceptual del contenido de los documentos.

Por lo tanto los enlaces son los que mantienen unidos los distintos nodos para conformar el
documento.

Para que un esquema quede bien entendido se debe definir los nodos y los enlaces que estan
presentes en el esquema (ver Figura 2.9.3), utilizando para esto un esquema de definicion de
nodos propuesto por Rossi [ROS1999].

Donde:

El name, es el nombre de la clase de nodos que se van creando.

El className, es el nombre de una Clase Conceptual (donde el nodo esta trazandose).

El nodeClass, es el nombre de la super-clase.

Los atributos, son los nombres de atributos para esa clase, typeilos tipos del atributos.

Los namei son los asuntos para la expresion de la pregunta, usadas para expresar condiciones

légicas.

? Los indices permiten el acceso a los elementos de un contexto.
“ El ancla es un elemento dentro de un contexto que permite el retorno a un contexto origen de una navegacién de
acceso, que también puede pemmitir el acceso a un indice.
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Figura 2.9.3 Esquema de definiciéon de nodos [ROS1999] [SCH1999]

NODE name [FROM className: varName] [INHERITS FROM nodeCl ass]
aftrl: typel [SELECT namel | [FROM classl:varNamel, lassj: varNamej
WHERE logical expression]
attr2: type2 [SELECT name2]...
aftrn: typen [idem]
END

2.9.2.1.3 ESTRUCTURAS DE ACCESO

Las estructuras de acceso actian como indices o diccionarios que permiten al usuario
encontrar de forma rapida y eficiente la informacion deseada. Los menus, indices o guias de
ruta son ejemplos de estas estructuras. Las estructuras de acceso también se modelan como
clases, compuestas por un conjunto de referencias a objetos que son accesibles desde ella y

una serie de criterios de clasificacion de 1as mismas.

2.9.2.2 ESQUEMA DE CONTEXTOS NAVEGACIONALES

La principal estructura primitiva del espacio navegacional es la nocion de contexto
navegacional. Un contexto navegacional es un conjunto de nodos, enlaces, clases de contextos,
y otros contextos navegacionales (contextos anidados). Pueden ser definidos por comprension
o0 extension, o por enumeracion de sus miembros.

Los contextos navegacionales juegan un rol similar a las colecciones y fueron inspirados
sobre el concepto de contextos anidados. Organizan el espacio navegacional en conjuntos
convenientes que pueden ser recorridos en un orden particular y que deberian ser defimdos
como caminos para ayudar al usuario a lograr la tarea deseada.

En la Figura 2.9.4 se muestra los graficos para la definicidon de los esquemas de contextos
navegacionales.

Los nodos son enriquecidos con un conjunto de clases especiales que permiten de un nodo
observar y presentar atributos (incluidos las anclas), asi como métodos (comportamiento)

cuando se navega en un particular contexto.
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Por otro lado, en la Figura 2.9.5 muestra parte del Esquema de los Contextos de navegacion de
la aplicacion SICAESE.

2,93 FASE DEL DISENO DE INTERFAZ ABSTRACTA

La fase de disefio de interfaz abstracta, se apoya en un comportamiento de la Interfaz de
sistemas. Una vez que las estructuras navegacionales son defimdas, se deben especificar los
aspectos de interfaz. Esto significa definir la forma en la cual los objetos navegacionales
pueden aparecer, ¢como los objetos de interfaz activaran la navegacion y el resto de la
funcionalidad de la aplicacion, qué transformaciones de 1a interfaz son pertinentes y cuando es

necesario realizarlas.

Figura 2.9.4 Flementos y graficos para la definicion de un esquema contextual [ROS1996] [SCH1996]

C C1(C)
Familia de Contextos C Contexto C1 (familia C)
A ! Ind : %‘
i 1 E ! : Navegacién o mudanza de contexto
. ¥
e | figes g e S
Enlace o Links de contexto
|3 %
e s — — —
B‘R%%ﬂ%ﬁ'@é%@, %35 ”8%0”00"109 Agrupamiento de contextos
C ; C1 § ! .
{2 |
El Contexto C incluye C1y C2 El contexto C es accesado
porun indice
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Figura 2.9.5 Esquema navegacional, parte del proyecto SICAESE.
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Una clara separacion entre disefio navegacional y disefio de interfaz abstracta permite
construir diferentes interfaces para el mismo modelo navegacional, dejando un alto grado de
independencia de la tecnologia de interfaz de usuario.
El aspecto de la interfaz de usuario de aplicaciones interactivas (en particular las aplicaciones
web) es un punto critico en el desarrollo que las modernas metodologias tienden a descuidar.
En OOHDM se utiliza el disefio de interfaz abstracta para describir la interfaz del usuario de la
aplicacion de hipermedia.
Para la definicion de objetos de la interfase (enlaces, imagenes, etc.), sus propiedades y
transformaciones en OOHDM se emplea las Vistas de Datos Abstractos (ADV) y de esa forma
se obtienen los modelos de interfaz abstracta.
Los ADV’s estan constituidos de la siguiente manera:
Datos de clases navegacional: son datos con informacion particular de la Vista de Datos
Abstractos.
Los enlaces a otros ADV’s: estos reaccionan al evento que sucede en la navegacion y que es
activado por un usuario, ellos son:

-Mouse Clic, cuando el usuario efectia un evento y este puede responder mostrando
informacién particular o enviandolo a otra vista de datos abstractos (ADV).

-Show, si el usuario efectila un evento y este responde mostrando informacion de la vista
de datos.
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Es decir, se especifica la organizacién y comportamiento de la interfaz, pero la apariencia
fisica real o de los atributos, y la disposicion de las propiedades de las ADV’s en la pantalla
real son hechas en la fase de implementacion.

Enla Figura 2.9.6 se puede observar la representacion grafica de para el diserio de un ADV.

2.9.4 FASE DE IMPLEMENTACION

Como ultima fase tenemos a la fase de mmplementacion, es decir, la construccion de los
programas en programacion orientada a objetos. Es decir es la concrecion de los modelos
navegacionales y de interface en objetos particulares con sus correspondientes contenidos y
sus posibilidades de navegacion.

Figura 2.9.6 Representacion de un ADV

ADV SOFTWARE EDUCATIVO
IMAGEN ADV TEXTO
DEL CD

AVD

CATALOGACION ADV

DE SE. SUGERENCIAS

En esta fase, se implementard el diserio. Hasta el momento, todos los modelos fueron
deliberadamente construidos de semejante manera en lo que se refiere a ser independiente de
la plataforma de implementacidn. En esta fase nos concentraremos en cédmo los disenios de
OOHDM pueden ser implementados en el WWW, tener cuidado para no arreglar una sola
alternativa, desde que hay muchos acercamientos posibles a través de los cuales esto puede ser
logrado. Cuando la fase de implementacidn se alcanza, el disefiador ya tiene defimido los
articulos de informacion que son parte del dominio del problema. También tiene identificado
como estos articulos deben ser organizados segun el perfil del usuario y asignaciones; ya que
se ha decidido 1o que en la interfaz aparecera, y cdmo se comportara. En esta fase tltima se
debe decidir cdmo la apariencia de la interfaz y el comportamiento, seran realizados usando

HTML y algunas extensiones.
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2.10 CALIDAD EN INGENIERIA DE SOFTWARE

Como Pressman [PRE2003] sefiala “que la garantia de calidad de software (SQA, Software
Quality Assurance) es una actividad de proteccion que se aplica a lo largo del todo el proceso
del software. La SQA engloba: un enfoque de gestion de calidad; tecnologia de ingenieria del
software efectiva (métodos y herramientas);, revisiones técnicas formales que se aplican
durante el proceso de software; una estrategia de prueba multiescalada; el control de la
documentacion del softiware y de los cambios realizados; un procedimiento que asegure un
ajuste a los estandares de desarrollo del software (cuando sea posible), y mecanismos de
medicion y de generacion de informes™.

Para evaluar la calidad de los sistemas basados en la web todas las caracteristicas mencionadas
anteriormente se aplican también. Sin embargo, las caracteristicas mas relevantes son:
usabilidad, funcionabilidad, fiabilidad, eficiencia y capacidad de mantenimiento.

Para la evaluacion de la calidad de aplicaciones web, se tomara la propuesta por Luis Olsina,
“Metodologia Cuantitativa para la Evaluacion y Comparacion de la Calidad de Sitios Web”™
basada en un modelo jerarquico de requerimientos de calidad, que toma las caracteristicas
presentadas en el modelo ISO-9126 (ver Tabla 2.10.1) puesto que a partir de las caracteristicas
propuestas en la ISO-9126, se derivan subcaracteristicas, y a partir de éstas, siguiendo un

proceso de descomposicion jerarquica se definen atributos.

2.10.1 METODOLOGIA DE EVALUACION DE CALIDAD DE SITIOS WEB
WEB-SITE QEM (WEB-SITE QUALITY EVALUATION METHOD)

“Es una metodologia basada en métodos, modelos, principios y herramientas ¢ Ingenieria de
Software 1itil para la evaluacion y comparacion cuantitativa de la calidad de artefactos Web,
principalmente en la fase operativa del ciclo de vida. No obstante, se puede utilizar en fases de
exploracion y desarrollo, en este caso se debe sincronizar con el modelo de proceso de
desarrollo. Esta Metodologia de Evaluacién de Calidad de Sitios Web, pretende realizar un
aporte ingenieril al proponer un enfoque sistematico, disciphinado y cuantitativo que se adecue
a la evaluacién, comparacion y analisis de calidad de sistemas de informacién centrados en la

Web (mas o menos complejos)” [OLS1999].
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2.10.2

FASES DEL DESARROLLO DE LA METODOLOGIA WEB-SITE QEM

La Metodologia Web-Site describe un conjunto de fases, actividades, productos y modelos; y

tiene como principal meta comprender el grado de cumplimiento de un conjunto de

caracteristicas y subcaracteristicas con respecto a los requerimientos de calidad establecidos.

La Figura 2.10.2 muestra una vista general de las fases de la metodologia y de los principales

pasos y constructores de proceso [OLS1999].

Tabla 2.10.1Caracteristicas y subcaracteristicas de calidad con una

estandar ISO/TEC 9126

descripcién sintética conforme

al

Caracdteristica Pregunta Central Sub caracteristica | Pregunta Central
Adecuactén (Tiene el conjunto de funciones
aproptadas para las tareas especificadas?
(Las funciones y proptedades | Exactitud (Hace lo que fue acordado en forma
satisfacen  las  necesidades esperada y correcta?
explicitas e implicitas, esto es, [ Interoperabilidad Jnteractia  con  otros  sistemnas
el qué? especificad 0s?
Funcionalidad Conformidad (Esta de acuerdo con las leyes o normas
y estandares, u otras preserip crones?
Seguridad de acceso (Previene accesos no autorizados a los
datos y programas?
Nwel de madurez (Con qué frecuencia presenta fallas por
Puede mantener el nwel de defectos o errores?
rendimiento,  bajo  ctertas | Tolerancia a fallas 31 suceden fallas, como se comporta en
condiciones ¥ por cterto cuanto a la performance espectficada?
Confiabilidad tiernp o? Recuperabilidad Es capaz de recuperar datos en caso de
fallas?
Comprenstbilidad (Es facil de entender y reconocer la
estructura v la [6gica v su aplicabilidad?
El software, es facil de usar y de | Facilidad de aprender ,Es facil de aprender a usar?
Usabilidad aprender Operabilidad ,Es facil de operar y controlar?
Es rapido, mimalista en | Comportariento  con | ,Cuantos recursos usa y durante cuanto
cuanto a uso de recurso, bajo | respecto a recursos tierrp 0?
ctertas condictones? Comportamiento  con | ,Cual es el tiempo de respuesta y
Eficiencia respecto al trempo performancia en la ejecuctdén de la
functén?
Analisabilidad (Es facl diagnosticar una falla o
1dentificar partes a modificar?
Modificabilidad Es facil de modificar y adaptar?
Estabilidad (JHay riesgos o efectos inesperados
Mantenibilidad Es facil de modificary testear? cuando se realizan cambios?
Testeabilidad Son  faciles  de  validar  las
modificactones?
Adaptabilidad Es facil de adaptar a otros entornos con
lo provisto?
Instabilidad (Es facl de instalar en el ambiente
Es factl de transferir de un especificado?
Portabilidad ambiente a otro? Conformidad JAdhiere a2 los  estandares  y
convenctones de portabilidad?
Reemplazabilidad (Es facil de usarlo en lugar de otro

software para ese ambiente?

47



2.10.2.1 DEFINIENDO EL DOMINIO Y ENTE PARA LA EVALUACION DE LA
CALIDAD”

Se debe definir el dominio de la aplicacidn a evaluar y el ente a evaluar. Por ejemplo, para

realizar un estudio con el objeto de valorar, comparar y determinar el estado del arte de la

calidad sobre caracteristicas especificas como usabilidad v funcionalidad, se debe seleccionar

dentro de un dominio especifico (como el dominio del sitio académico, comercio electronico,

etc.).

Figura 2.10.2 Fases de 1a metodologia y de los principales pasos y constructores de proceso [OLS1999]

= Planificacién y Programacién de la Evaluacion
- 3 . ¥ “
[ ! !
Seleccién A i| i _
del A el M FXH IE |- Evaluacion
Dominio Comparacion
r‘/_\’— = ‘E
Web-5] \ w = 1y 0
o] ]2 8 N 100%
g g #|3 Bl
X W e | o
= - o == Modelo
veus ||| 1| 52 S |1 e Yo,
£ 3 ;- =t . -
2 f 14 0% B SConing S0,
2% E|sg o (LSP)
PuntodeVisla | 5 & 2= 51
delUsuarioc | 8 & = |8 .
5 - < & ol & g
L 4 c3§ & & . E
LEJ r i x PElEO IE, e v ey
Definicion y Espe.uﬁcacién Evaluacién Elemental: Evaluacién Global:
de Requerimientos Definicion e Implementacién Definicién e Implementacion

L Anilisis de Resultados, Conclusicnes y Documentacion |

2.10.2.2 DEFINICION DE LAS METAS DE EVALUACION Y SELECCION DEL
PERFIL DEL USUARIO

En esta etapa se debe definir las metas y establecer el alcance del proyecto a evaluar. La

evaluacion puede ser realizada tanto en la fase de desarrollo como en la fase operativa; asi

mismo, s¢ puede valorar la calidad del producto completo o valorar la calidad de un conjunto

de caracteristicas y atributos.
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La importancia de valorar un conjunto de caracteristicas y atributos depende en gran medida
del perfil de usuario seleccionado y del dominio de la aplicacion. Los resultados obtenidos
podran ser utilizados para comprender y mejorar la calidad del producto.

La formulacion de metas, la importancia de las caracteristicas y atributos de calidad, varian
conforme el perfil de usuario seleccionado. Olsina considera tres perfiles de usuario, a un alto
nivel de abstraccidn para aplicacion web, estos son: visitantes, desarrolladores y

administradores.

2.10.2.3 DEFINICION DE REQUERIMIENTOS DE CALIDAD

En esta fase se debe acordar y especificar cuales de las caracteristicas y subcaracteristicas y
atributos de calidad estaran presentes en el proceso de valoracion, las mismas que seran
agrupadas en un arbol de requerimientos, al momento de generar el arbol de requerimientos es
importante considerar el dominio, las metas y el perfil del usuario seleccionado, luego a cada
atributo cuantificable identificado en el arbol de requenimientos, se asocia una variable en el
dominio numérico, es decir se asigna un valor numérico; esta variable puede tomar un valor

real, que podra ser medido y computado.

2.10.2.4 DEFINICION E IMPLEMENTACION DE LA EVALUACION
ELEMENTAL

En esta fase, el autor se basa en una serie de criterios llamados “Criterios de preferencia o
evaluacion elemental”. Este criterio nos ayuda a comprender y especificar cdmo medir
atributos cuantificables. El resultado final de aplicar estos criterios es un indicador elemental,
el cual puede ser interpretado como el grado o porcentaje del requerimiento elemental

satisfecho.

Criterio de evaluacion de calidad elemental

Para cada variable de calidad medida Xi , 1 = 1, ...n se define una funcién que
representa al criterio elemental. Por definicion un criterio elemental es una correspondencia
del valor de la variable de calidad Xi, en el valor de la preferencia (o indicador) elemental de

calidad IE1. En términos generales, ¢l valor medido de la variable es un niimero real:
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Xi eRi cR

El valor de la preferencia de calidad elemental es también un nlimero real pero perteneciente

al intérvalo unitario I, de manera que:

IBiel, i=1.,n, I=[01]

En una interpretacion rigurosa la preferencia elemental de calidad es el grado de verdad en la
declaracion que afirma “el valor de la varable de calidad Xi satisface completamente el
requerimiento de calidad del 1-ésimo criterio elemental”. Consecuentemente, la preferencia de
calidad elemental representa el grado de satisfaccion de un requerimiento o necesidad de
usuario. Con frecuencia, en vez de usar el intervalo umtario es utll emplear la escala
porcentual de [0, 100%]. En este sentido se interpreta a la preferencia como el porcentaje del

requerimiento satisfecho.

Desde un punto de vista analitico, el criterio elemental se define como la funcion:

Fi : R — I en donde IEi = F; (Xi), Ximin <=Xi <= Xj max

La evaluacion elemental de calidad es el grado de verdad en la declaracion que afirma “el
valor de la variable de calidad Xi satisface completamente el requerimiento de calidad del i-
¢simo criterio elemental”. En este sentido si [Ei =0% denota una situacion totalmente

insatisfactoria y si IE1 =100% declara que se esta completamente satisfecho.

2.10.2.5 DEFINICION E IMPLEMENTACION DE LA EVALUACION GLOBAL

En esta fase se obtienen n evaluaciones de calidad elemental para los n atributos considerados
en el arbol de requerimientos. Luego, aplicando un mecanmismo de agregacion paso a paso, las
evaluaciones elementales se agrupan convenientemente para producir al final un indicador de
calidad global. Las evaluaciones de calidad parcial y global se pueden obtener mediante
calculo conforme al modelo de agregacion y puntaje empleado.

El modelo LSP (logica de preferencia de puntajes) como una extension del modelo aditivo y
lineal viene a resolver el problema de los requerimientos obligatorios donde no se pueden

satisfacer por medio del uso de una media geométrica, se puede definir al modelo LSP como
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un modelo de agregacion logica y preferencias centrado en medias de potencia pesada, permite
modelar relaciones de reemplazabilidad, neutralidad y simultaneidad entre atmbutos y
caracteristicas, se puede utilizar operadores de preferencia logica para modelar distintos
niveles de intensidad de polarizacion “y/o0”, entre otros aspectos, es el utilizado en Web-site
QEM, para la agregacion de atributos, subcaracteristicas y caracteristicas de los indicadores de
calidad elemental, la funcidn de agregacion utilizada para obtener las subcaracteristicas y
caracteristicas, se basa en la funcion denominada media potencia pesada (ver ecuacién 1), que

se expresa del siguiente modo:

IGr)= (P, IE", + P, IEY ,+ .. + P, IET ) YT (1) ; -o<=r1 <= +0; 0 <=IE; <=1 ; (Ecuacién 1)
Donde

P, +tP,+...+P.)=1, P>0; i=1..m;

IG(— (D)= Min (IE[ N IE:, ey IE m);
IG(+00) = Max (IEI y IE 2y weey IE m);

Al final obtenemos un valor numérico real entre 0 y 100. A este valor el autor 1o denomina

indicador de calidad global IGi.
2.11 TECNOLOGIAS EMPLEADAS

El proyecto SICAESE utiliza principalmente los siguientes estandares y tecnologias que se

describen posteriormente.

e Sistema operativo. WINDOWS XP

e Servidor web: Apache

e Lenguaje de desarrollo: PHP

e Gestor de base de datos: MySQL

e Generador de paginas web: HTML, estilos CCS
e IDE Entorno de desarrollo: Zend enterprise

e Framework Prado

o MDS5
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2.11.1 WINDOWS

Sistema operativo, que podemos encontrar en el mercado, y se adquiere con una licencia para
su uso.
Entre las caracteristicas de Windows podemos citar: mas rapido, seguro, confiable. Es idéneo

para las empresas; hace que la informéatica personal sea segura y confiable.

2.11.2 PHP

PHP es el acronimo de "PHP: Hypertext Preprocessor”, es decir, un "preprocesador del
hipertexto” que se basa en una sintaxis parecida al C, al Java y al Perl, por supuesto con unos
anladidos mas. EI PHP es un lenguaje de scripting server-side. Se trata de un lenguaje
"embeeded"(empotrado) en las paginas que lo incluyen, por citar un ejemplo, el lenguaje
Javascript. La principal diferencia es que el PHP lo ejecuta en el servidor en lugar del cliente
directamente. Por lo tanto, no se necesitan compatibilidades particulares o estandar definidos

por otros (como el ejemplo mas clasico del Javascript) [PHP2007.]

2.11.3 MySQL

MySQL es la base de datos open source mas popular y, posiblemente, mejor del mundo. Su
continuo desarrollo y su creciente popularidad esta haciendo de MySQL un competidor cada
vez mas directo de gigantes en la materia de las bases de datos como Oracle.

MySQL es un sistema de administracion de bases de datos (Database Management System,
DBMYS) para bases de datos relacionales. Asi, MySQL no es mas que una aplicacion que
permite gestionar archivos llamados de bases de datos. Existen muchos tipos de bases de
datos, desde un simple archivo hasta sistemas relacionales orientados a objetos. MySQL,
como base de datos relacional, utiliza multiples tablas para almacenar y organizar la
informacion.

MySQL fue escrito en C y C++ y destaca por su gran adaptacion a diferentes entornos de
desarrollo, permitiendo su inter actuacion con los lenguajes de programacion mas utilizados
como PHP, Perl y Java y su integracion en distintos sistemas operativos. También es muy

destacable, la condicién de open source de MySQL, que hace que su utilizacion sea gratuita e
52



incluso se pueda modificar con total libertad, pudiendo descargar su coédigo fuente. Esto ha
favorecido muy positivamente en su desarrollo y continuas actualizaciones, para hacer de
MySQL una de las herramientas mas utilizadas por los programadores orientados a Internet

[PEJ02005].

2.11.4 HTML

HTML es el acrénico de Hyper Text Markup Language’, es un lenguaje sencillo para presentar
informacién en la WWW. Es un sistema para estructurar documentos, los cuales pueden ser

mostrados por los buscadores de paginas Web en Internet.

2.11.5 CSS (Cascading Style Sheets)

Hojas de estilo para desarrollar interfaces de usuario mas potentes y separar de mejor manera

la presentacion de los datos.

2.11.6 APACHE

El nombre Apache es "A PAtCHy server". El servidor HTTP Apache es un software libre
(no necesita licencia para utilizarlo) servidor HTTP de codigo abierto para plataformas Unix

(BSD, GNU/Linux, etc.), Windows y otras, que implementa el protocolo HTTP/1.1.

Desde su origen ha evolucionado hasta convertirse en uno de los mejores servidores en
términos de eficiencia, funcionalidad y velocidad.
Apache ha demostrado ser substancialmente mas rapido que muchos otros servidores libres y

compite de cerca con los mejores servidores comerciales.

Apache presenta entre otras caracteristicas mensajes de error altamente configurables, bases de
datos de autenticacion y negociado de contenido, pero fue criticado por la falta de una interfaz

grafica que ayude en su configuracion.

Apache es el servidor HTTP mas usado, siendo el servidor HTTP del 70% de los sitios web en
el mundo y creciendo aun su cuota de mercado. En la actualidad es posible instalarlo en

Windows en todas sus versiones [WIKI2007].

3 En espariol, “lenguaje de marcado de hipertexto”
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2.11.7 FRAMEWORK

Los frameworks [MAR2002] orientados a objetos son la piedra angular de la moderna
ingenieria del software. El desarrollo de frameworks estd ganando rapidamente la aceptacion
debido a su capacidad para promover la reutilizacion del codigo del disefio y el codigo fuente.
En si1, los frameworks son los generadores de aplicacion que se relacionan directamente con un
dominio especifico, es decir, con una familia de problemas relacionados.

Basicamente, “Un framework para el desarrollo de aplicaciones web es un conjunto de clases
que cooperan y forman un disefio reutilizable formando una infraestructura que facilita y

agiliza el desarrollo de aplicaciones web” [RIV2003].

2.11.71 PRADO FRAMEWORK

PRADO reconceptualiza el desarrollo del uso de la Web en términos de componentes,

acontecimientos y caracteristicas en vez de procedimientos, de URLs y de parametros de

pregunta.

Un componente de PRADO es una combinacion de un archivo de 1a especificacion (en XML),
de una plantilla del HTML y de una clase de PHP. Los componentes de PRADO se combinan
Juntos para formar componentes mas grandes o para terminar las paginas de PRADO.

Andrés Testi Hispano, indica que PRADO es el mas interesante de todos, porque plantea una
solucion moderna, se basa en el concepto de aplicacion (lo contrario de paginas
independientes), es totalmente orientado a eventos y a componentes, es facil de aprender, y

tiene una excelente documentacion [TEST2007].

2.11.8 ZEND ENTERPRICE

Se trata de un programa de la casa Zend, impulsores de la tecnologia de servidor PHP,
orientada a desarrollar aplicaciones web, como no, en lenguaje PHP. El programa, ademas de
servir de editor de texto para paginas PHP, proporciona una serie de ayudas que pasan desde la
creacion y gestion de proyectos hasta la depuracion de codigo.

El programa entero esta escrito en Java, lo que a veces supone que no funcione tan rapido

como otras aplicaciones de uso diario. Sin embargo, esto ha permitido a Zend lanzar con
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relativa facilidad y rapidez versiones del producto para Windows, Linux y MacOS, aunque el
desarrollo de las versiones de este tiltimo sistema se retrase un poco mas [ZEND2007].

2.11.9 MDS

Es uno de los algoritmos de reduccidn criptograficos, proporciona la seguridad de que un

archivo descargado de Internet no sea alterado.
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CAPITULO III

ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

3.1 ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

En primera instancia se ha efectuado el analisis de los requerimientos del usuario, de manera
que se obtuvo una idea clara de estos, posteriormente se efectud el disefio del sistema

utilizando la metodologia OOHDM.

3.2 ANALISIS DE LA SITUACION ACTUAL

Luego de efectuar el relevamiento de datos de 1la Unidad de Servicio Municipal de Educacion,
Programa de Alfabetizacion Informatica se detecto las siguientes anomalias:

» Existencia de Software educaftivo no catalogado.

» Falta de actualizacion de la informacion de los programas educativos.

»  Utilizacion de Software Educativo no evaluados por Facilitadores Informaticos (FI).

» Ausencia del control de préstamos y devoluciones de programas educativos.

= No existe informacion precisa y oportuna de los programas educativos para la

respectiva toma de decisiones.
»  Pérdida del programa educativo por los FI y por los personeros de la umdad.

=  Desconocimiento del software educativo existente y disponible.
3.3 DEFINICION DE REQUERIMIENTOS
La descripcion de requisitos es una de las tareas mas importantes en el desarrollo de
aplicaciones informaticas. En esta etapa se utilizé métodos para la recopilacion de informacion

como ser: observacion directa, entrevistas, revision de la documentacion y otros. Por lo tanto

para comprender a cabalidad los requerimientos de los usuarios se usara los casos de uso.
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3.3.1 REQUISITOS EN APLICACIONES PARA EL SISTEMA

Las aplicaciones web presentan caracteristicas especiales. Por ello, para facilitar la
comprension de los requisitos, presentamos una clasificacion de requisitos relevantes en

sistemas web.

3.3.1.1 REQUISITOS DE DATOS

También denominados requisitos de contenido, requisitos conceptuales o requisitos de
almacenamiento de informacion. Estos requisitos responden a la pregunta: ;qué informacion
debe almacenar y administrar el sistema?
Los requisitos de datos mas importantes que el sistema debe almacenar y administrar son:
e La catalogacion y evaluacion de todos los programas educativos existentes y
disponibles.
e Préstamos y devoluciones del software educativo.
e Reportes del software educativo mas requerido; préstamos y devoluciones que se
realizaron y de las existencias de los programas educativos.
e Catalogacion reciente de los programas educativos.

e Sugerencias o comentarios de los usuarios visitantes.

3.3.1.2 REQUISITOS FUNCIONALES

Los requisitos funcionales identifican a los actores que intervienen en el sistema y qué debe

hacer el sistema de forma interna.

3.3.1.2.1 DEFINICION DE USUARIOS

Los usuarios que intervienen y desempefan un papel importante en la aplicacion web

SICAESE son: el usuario visitante, administrador, facilitador informatico, y director.
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3.3.1.2.2 DEFINICION DE ROLES

Administrador sera el encargado de supervisar y administrar el contemdo de la aplicacion
web, asi también es él que realiza la gestion de usuarios, otorgandoles privilegios o roles a los
demas usuarios.

Realiza los procesos de préstamos, devoluciones o renovaciones del software educativo
disponible yla configuracion del sistema.

Facilitador(es) informatico(s) pertenecen al proyecto de alfabetizacion informatico y son los
que tendran ciertos privilegios en la aplicacion web, como a catalogar y evaluar el software
educativo y realizar bisquedas por titulo, area, nivel e idioma de los programas educativos.
Docentes pertenecen a una Unidad Educativa y tienen el privilegio o rol de realizar busquedas
por titulo, area, nivel o idioma de los programas educativos.

Director pertenece a la Unidad de Servicio de Educacion Municipal de Educacion y tiene el

privilegio o rol de acceder a reportes de los programas educativos.

3.3.1.2.3 PROCESOS

o Verificar la identidad del usuario, para quienes deseen ingresar a la administracion de
contenidos.
e (atalogacion y evaluacion del programa educativo.

e Administracion de contenidos de la ficha de catalogacion y evaluacion del software
educativo.

e Administracion de préstamos y devoluciones

e Admuimstracion de Usuarios registrados

e Generar reportes.

o Comentarios de parte de los usuarios

o Interfaz del sistema, permite cambiar el formato y colores de presentacién del sisterna.
3.31.3 REQUISITOS NAVEGACIONALES

Son las necesidades de navegacion del usuario. Para que la aplicacion web SICAESE, resulte
util, es imprescindible que técnicamente tenga una buena navegabilidad. Practicamente en el

proyecto se podra acceder a cualquier parte del la aplicacidon, se evitaran "callejones sin
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salida", es decir, paginas en las que no hay ningiin enlace que nos permita pasar a otra zona en
la web. En tal sentido, el SICAESE posee:

= Una zona publica, que puede ser visitada por cualquier persona o usuario visitante.

= Los botones de navegacidn son claros.

» Una zona privada, la cual puede ser visitada por aquellos usuarios que disponen de un

permiso o unrol. de: administrador, facilitador o director respectivamente.

3.3.2 DIAGRAMA DE CASOS DE USO

Para una mejor comprension de los requerimientos veamos los diagramas de casos de uso. Es
una técenica excelente que permite mejorar la comprensién de los requerimientos.
En la Figura 3.3.2 se describe el caso de uso de mas alto nivel, que proporciona una

descripcion del funcionamiento del sistema.

3.4 DISENO DEL MODELO CONCEPTUAL
3.4.1 MODELO CONCEPTUAL DEL SISTEMA SICAESE

El modelo conceptual esta conformado por las clases y relaciones identificadas en el dominio
de la aplicacion web SICAESE. A partir de este modelo, se va detallando progresivamente el
sistema.

El modelo conceptual de la aplicacion web SICAESE se presenta en la Figura 3.4.1, como
resultado de la validacion de requerimientos y las relaciones que tienen las clases del sistema
entre si. Este modelo nos ayuda a determinar el contexto en el que se trabajara y se reconoce
los conceptos, clases y objetos dentro del dominio del problema.

Para la especificacion de las clases y relaciones identificadas se utiliza las tarjetas de clases
(ver Figura 3.4.2) y las tarjetas de relaciones (ver Figura 3.4.3), que ayudan a un mejor
entendimiento de las clases que se presentan, mostrandonos sus propiedades y relaciones con

otras clases.
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Figura 3.3.2 Diagrama de casos de uso para la aplicacion web SICAESE
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Figura 3.4.1 Modelo Conceptual de la Aplicacion web SICAESE
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Figura 3.4.2 Tarjetas de Clases para la Aplicacion SICAESE

Clase: Software Educativo

Atnibutos

Id varchar

Titulo varchar

Imagentapa varchar
Verstén varchar

Afio int

Tipo de Acceso varchar
Objetivo text

Contentdo text
Descripetén text

Mapa de navegacton: text
Valores varchar
Documentactén varchar
Servicios on-line varchar
Resoluctén de pantalla; varchar
Colores de pantalla: varchar
Otros requisttos varchar
Observactones text

Registro de
Matertal int

Relacionado con: Clases Por Relacion
Ternatica Pertenece
Nivel Pertenece
Destinatario Tiene
Colecctén Pertenece
Autor Tiene
Usuarto Requiere
Recursos Didacticos Posee
Area Dertenece
Idioma Tiene
Aspectos Funcional Tiene
Aspectos Téenicos- Tiene
Estéticos Tiene
Aspectos Pedagogico Posee
Tipologia Posee
Funeién Posee
Estrategia Didactica Posee
Esfuerzo Cognitivo Posee
Matertal Multimedia Posee

Clase: Usuario

Atributos
Id. int

Nombre. varchar

Apellido paterno varchar
Apellido matemo varchar
Cedula de Identidad: varchar
Direccién varchar
Teléfono varchar

Celular varchar

Correo Electrénico varchar
Nombre de Usuario varchar
Contrasefia varchar

Estado int

Relactonado Clase(s) Por Relactén
Software Educativo Accede
Rol de usauario Ttene el
Untdad Educativo rol
Matertal Multimedia Pertenece
Accede
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Clase: Nivel

Atributos:
Id: int
Nombre: varchar
Relacionado con: Clase(s) Por Relacién
Software Educativo Pertenece

Clase: Recursos Didacticos que posee
el Software Educativo

Atributos:
Id: int
Nombre: varchar

Relacionado con: Clase(s) Por Relacidon

Software Educativo Posee

Clase: Esfuerzo Cognitivo que exigen
sus actividades

Atributos:
Id: int
Nombre: varchar
Relacionado con: Clases Por Relacion
Software Educativo Posee

Figura 3.4.3 Tarjetas de relacion

Relacion: tiene Cardinalidad: 1 an

Relaciona: Aspectos Técnicos-Estéticos con Valoracion Técnica

Relacion: tiene Cardinalidad: nan

Relaciona: Software Educativo con Idioma

Relacion: pertenece Cardinalidad: nan

Relaciona: Software Educativo con Area

Relacién: posee  Cardinalidad: 1 an

Relaciona: Software Educativo con Esfuerzo Cognitivo
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3.5

DISENO NAVEGACIONAL

El disefio navegacional se obtuvo a partir del esquema conceptual, para esto se utiliza los

elementos basicos para las clases navegacionales.

Seguin 1a metodologia existen varios disefios navegacionales, especialmente en casos en que

haya restricciones para distintos roles de usuarios.

3.5.1

ESQUEMA DE CLASE NAVEGACIONAL

En el esquema de clase navegacional de la aplicacion web SICAESE se identifican 1os nodos y

enlaces, tal como se describen a continuacion.

Esquema de clase navegacional vision usuario visitante (ver Figura 3.5.1) se
presenta el esquema de clase navegacional para el usuario visitante donde se muestra
la visién de navegacion enfocada hacia el usuario y las formas de navegacion que tiene
el mismo en aplicacion web SICAESE.

Esquema de clase navegacional vision usuario Administrador (ver Figura 3.5.2) se
presenta el esquema de clases de navegacion para el usuario con rol de “Administrador
” el cual tiene permiso para ingresar a todos los médulos de administracion, previa
autenticacion

Esquema de clase navegacional vision usuario Facilitador Informatico (ver Figura
3.5.3) se presenta el esquema de clase de navegacion para el usuario con rol de
Facilitador Informatico el cual tiene permiso para ingresar al modulo de Catalogacion
de Software Educativo previa autentificacion.

Esquema de clase navegacional usuario Director (ver Figura 3.5.4) se presenta el
esquema de clase de navegacion para el usuario con rol de “Director” el cual tiene

permiso para ingresar al modulo de Reportes previa autentificacion.
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Figura 3.5.1 Esquema de clase navegacional visién usuario visitante
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Figura 3.5.3 Esquema de clase navegacional vision usuario Administrador
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Figura 3.5.3 Esquema de clase navegacional vision usuario Facilitador Informatico
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Figura 3.5.4 Esquema de clase navegacional vision usuario Director
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3.51.1 NODOS

Una vez especificado el esquema de Clase Navegacional se definen los nodos y enlaces, es
decir se realiza una descripeidn de cada uno de ellos, esto se realiza utilizando el esquema de
definicién de nodos.

= Nodo Coleccion, realiza la consulta a la base de datos y muestra los campos de 1a tabla

coleccidn para ensefar la vista individual de cada coleccidn (ver Figura 3.5.5).

Figura 3.5.5 Nodo Coleccion

Nodo Coleccion DE coleccion ¢
Id int

Nombre: varchar

Afio

Web:

email:

SELECCIONAR id DE coleccion ¢
DONDE C=c

= Nodo Préstamo, recaliza la consulta a la base de datos y muestra los campos de la tabla
préstamo para ensenar la vista individual de cada préstamo (ver Figura 3.5.6).

Figura 3.5.6 Nodo Préstamos

Nodo Préstamo DE préstamo p
Fechaorestamo: datetime
Fechadevolucion: datetime
Obsprestamo: text
Obsdevolucion: text

Cedula usuario: varchar
Codigo multimedia: varchar
1d plazo: int
Cedula_encargprest: int
Cedula_encargdevol: int
SELECCIONAR id DE préstamo p
DONDE P=p

= Nodo Area, realiza la consulta a la base de datos y muestra los campos de la tabla area

para ensenar la vista individual de cada area (ver Figura 3.5.7).

Figura 3.5.7 Nodo Area

Nodo Area DE area a

Id int

Nombre: varchar
SELECCIONAR id DE érea a
DONDE A=a

* Nodo Idioma, realiza la consulta a la base de datos y muestra los campos de la tabla

1dioma para ensenar la vista individual de cada 1dioma (ver Figura 3.5.8).
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Figura 3.5.8 Nodo Idioma

Nodo Idioma DE idioma i

1d: int

tipo: varchar
SELECCIONAR id DE idioma i
DONDE I=i

3.51.2 ENLACES

Los enlaces describen las relaciones entre nodos.

En el enlace “pertenece” (ver Figura 3.5.9) se representa el origen del enlace en “Software
Educativo” y como su destino “Area”, es decir existe una relacién entre el sujeto “Software
Educativo” con el sujeto “Area”.

Figura 3.5.9 Enlace pertenece

ENLACE pertenece

ORIGEN Software Educativo: SE
DESTINO Area: A

DONDE S.SE = tiene (S.A)

En el enlace “pertenece” (ver Figura 3.5.10) se representa el origen del enlace en “Software
Educativo” y como su destino “Nivel”, es decir existe una relacion entre el sujeto “Software
Educativo™ con el sujeto “Nivel”.

Figura 3.5.10 Enlaces pertenece

ENLACE pertenece
ORIGEN Software Educativo: SE
DESTINO Nivel: N
DONDE S.SE = pertenece (S.N)

En el enlace “tiene” (ver Figura 3.5.11) se representa el origen del enlace en “Software
Educativo” y como su destino “Aspectofuncional”, es decir existe una relacion entre el sujeto

“Software Educativo” con el syjeto “Aspectofuncional”.
Figura 3.5.11 Enlace tiene

ENLACE tiene
ORIGEN Software Educativo: SE
DESTINO Aspectofuncional: AF

DONDE S.SE = tiene (S.AF)
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3.51.3 TARJETAS DE ENLACES

Para especificar los enlaces se crea las tarjetas de enlace (ver Figura 3.5.12).

Figura 3.5.12 Tarjetas de Enlace

Enlace: pertenece | Hereda de:
Origen: Software Educativo: SE

Destino: Area: ADONDE

Relacionado (S.SE,S.A)

Cardinalidad: na n

Atributos

Destino Enlace: Area

Transformacion: Simples

Comentarios:

Enlace: pertenece | Hereda de:
Origen: Software Educativo: SE

Destino: Esfuerzo Cognitivo: EC DONDE
Relacionado (S.SE,S.EC)

Cardinalidad: 1 an

Atributos

Destino Enlace: Esfuerzo cognitivo
Transformacion: Simples

Comentarios:

3.5.2 ESQUEMA DE CONTEXTOS NAVEGACIONALES

Esta es la principal estructura primitiva del espacio navegacional, ya que un contexto
navegacional es un conjunto de nodos, enlaces, clases de contextos, y otros contextos
navegacionales (contextos anidados) que permiten la estructuracidon del hiperespacio de
navegacion en subespacios para los que se indica la informacion que sera mostrada al usuario
y los enlaces que estaran disponibles cuando se acceda a un objeto (nodo) en un contexto

determinado.

Los contextos navegacionales organizan el espacio navegacional en conjuntos convenientes
que pueden ser recorridos en un orden particular y que deberian ser definidos como caminos
para ayudar al usuario a lograr la tarea deseada.

Con los elementos navegacionales se desarrolla el esquema de contexto navegacional
posteriormente se identifican los contextos de navegacidn que faciliten la representacion de la

informacion del sistema.
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La Figura 3.5.13 presenta el contexto navegacional del Usuario “Visitante” ya que en primera
instancia sea cual fuere el rol que tenga el usuario sera de este tipo.
En tanto que, en la Figura 3.5.14 se presenta el contexto navegacional del Usuario

“Registrado”, con rol de administrador, el cual tiene acceso a toda la aplicacion web

SICAESE.

Figura 3.5.13 Contexto Navegacional de la Aplicaciéon SICAESE

Catalogo de Software
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| Software
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ol ; T Por Titulo
—— a1 ugerencias
= -
> Ayuda i Sugerencias
Pornombre
Documento
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Figura 3.5.14 Contexto Navegacional de la Aplicacion SICAESE usuario Registrado

Corfiguracén

Usuano

Por nombre D

Interfaz1

M quracion |
(i _g]_ all p

Pornombre

Nuevo

G|

Unidad Educana

Pornombre

Undad B4

Nieuo Usiaro Usuario
=

-r-

<t Adpingtato

I...l--..
1
! Menu

! Pincipal §

Tsuano Regotiado |

3

4" Coleccion

el

Unidad Educatva g——|

—— — ——
|

Control de Prestamos

ditar
eliminar

il

Catalogacidn de
Soft were Educativo

Por Titulo

"I Catalogacion 1
de Sotware |t

Nieuo Sofware Edicati

\

s SO0l de Prestames |

T

:

| Tematca

g

Educativo
L_r_J

Dlellmlna‘ .

Esfuerzo
Cognithe

Pornombre

T

r-mirzu--
- L

"W

Niewo Esfierzo Cogn Mchv

4" Idioma ':\':w
il it S N TR

LNleua Temahca

;_ —l{ Por nombre }
T . A

Nivel Nicwo Nu |

T

1 Cokocor—|  (ElIMING

Idioma

1—IP| Pornombre

elimnar

Nivel

Nreuo

72



3.6 DISENO DE LA INTERFAZ ABSTRACTA

En esta fase se especifica aspectos de la interfaz. Esto significa definir la manera en que
diferentes objetos de navegacion apareceran, o definir qué objetos de navegacion de la interfaz
se activaran y otra funcionalidad de la aplicacion, y las distintas transformaciones.

Definiremos la interfaz de la Aplicacién web SICAESE, reconociendo los diferentes objetos
de la interfaz los cuales activaran vistas de datos u otros objetos de la interfaz ademas se

verifica donde y cuando se realizaran las vistas o llamadas a otros objetos de la interfaz.

A continuacidn se muestran los modelos de interfaces abstractas mediante el uso de diagramas
de Vistas de Datos Abstractos ADV que son empleados para representar un modelo de Interfaz

Abstracta.

= ADV pantalla principal de la aplicacion web SICAESE en la Figura 3.6.1 se puede

observar el ADV de la pantalla principal de la aplicacion web SICAESE, donde se
encuentra conformado por otros ADVs entre los cuales se puede observar:

ADV Pagina Principal

ADV Catalogo de Software Educativo

ADV Los mas Usados

ADV Catalogaciones mas recientes

ADV Sugerencias

ADV Ayuda

ADV Admunistrador de Contenidos

Asimismo se puede observar los eventos: Mouse Clic (el usuario al hacer clic con el

Mouse en uno de los elementos abre otra ventana).
= ADV CMS (Sistema Administrador de Contenidos) ¢l ADV CMS se muestra en la

Figura 3.6.2 este presenta la interfaz de navegacion que se muestra luego de autentificarse,

pero claro esta, bajo previa verificacion de usuario registrado y el rol que tiene asignado.
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Figura 3.6.1 ADV Aplicacion web SICAESE

ADV SICAESE

ADV Banner SICAESE

ADV Logo de la
HAM de El Alto

ADV Pagina ADV Catalogo de Catalogaciones .
Principal Software Educativo Los Mas Usuados mas Recientes sugerencias Ayuda
Pagina Principal W ouse Chek ! ADV Pagina Principal |
Cataloggugztﬁzﬂware _________________ M o1 i Keeeoe J ADV Catalogo de Software Edcuatvo |
Click
Mouse Los mas Usados M ouse Click ! ADV Los mas usados |
Catalogaciones mas | - -
Recientes Mouse Click | ADV Catalogaciones mas recientes |
Sugerencias Mouse Clict ! ADV Sugerencias |
Ayuda Mouse Click | ADV Ayuda |
Mostrar L
| Login |
| Password | ADV
Administrador de
| Ingresar | Mouse Clich Contenidos

74



Figura 3.6.2 ADV CMS Sistema de Administracién de Contenidos

Mouse Click—{ ADV Configuracion de la Interfaz |

|
Mouse Click—p| ADV Administracion Usuarios |

Mouse Click—{ ADV Unidad Educativa |

Mouse Click—p{ ADV Control de Prestamos |

ADV Administrador Mouse Click—p] ADV Reportes |

d'e Contenldos"_: Show

-

Mouse Click—»] ADV Catalogacion de Software Educatvo |

Mouse Click—{ ADV Autor |

|
Mouse Click—»] ADV Coleccion |

gres 3
L A

Mouse Click—[ ADV Idioma |

Mouse Click—| ADV Tematica |

Mouse Click—p[ ADV Area |

Mouse Click—»| ADV Nivel |

Mouse Click—p| ADV Carrera |

|
Mause Click—p»| ADV Destinatario |

[
Mouse Click——p ADV Tipologia |

Mouse Cl|ck*>| ADV Informacion Institucional |

[
Mouse Click—[ADV Funcion |

Mouse Click—[ ADV Estrategia Didactica |

Mouse Click—| ADV Aspecto Pedagogico |

Mouse Click—[ ADV Asperto Tecnico Estetico |

ADV Administracion de Usuarios en la Figura 3.6.3 se puede observar el ADV de
administracion de usuarios que se utiliza para la creacion, eliminacion o edicion de los

usuarios.

ADYV Catalogacion de Software Educativo. en la Figura 3.6.4 se puede observar el ADV
de Catalogacion de Software Educativo que se utilizara para una nueva catalogacion,
eliminacion o edicion y ver mas detalles del Software Educativo o adicionar una copia del

material multimedia ya existente.
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Figura 3.6.3 ADV Administraciéon de Usuarios

ADV Administracion de Usuarios
Nodo Listado / Par Mouse Click
Normbre 1 Nuevo usuaro
T r—— —| Nomhre
1 1
Foe———— e T Q- q————— ) Mouse i Apelido
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| | | | | |
1 1 1 1 1 1
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|-
{
I'——— Password
I —— < Rol de Usuaro
Mouse
Click
Figura 3.6.4 ADV Catalogacion de Software Educativo
ADV Catalogacion de Software Educativo
Mouse Click
Nodo Listado / Por [ ADV Nueva Catalogacion de Software Educatvo
Codigo |
T
1
r—t————r-————-3 Wl AT TN T " l
1 | | | !
Show | l I 1 !
| i | | | Mouse
1 1 1 L 1 Click
Titula || Version || Objetivo || Contenida | |Area | Ver mas Detalles
Mouse
Click
Click
Mouse

ADV Catalogacion. en la Figura 3.6.5 se puede observar el ADV Catalogacion el cual

muestra los objetos de navegacion de la catalogacion de un nuevo Software Educativo.

ADYV Evaluacion. en la Figura 3.6.6 se puede observar el ADV Evaluacion del Software
Educativo el cual muestra los objetos de navegacion de aspectos funcionales, técnicos

estéticos y pedagogicos.
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Figura 3.6.5 ADV Catalogacion de Software Educativo
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Figura 3.6.6 ADV Evaluacion

‘ ADV Nueva Catalogacidon de Software Educativo

Mouse

Click
ADV Catalogacion

|

Mouse

Mouse

Click
ADV Evaluacion

|

Click

Mouse

Click
Show

ADV Recy Esf Cognitivo |

og
Qi
o

ADV Datos Seleccionados ‘

ADV Evaluacion

Aspectos Funcionales

Aspectos Tecnicos Esteticos

Aspectos Pedagogicos

77



ADV Recursos y Esfuerzo Cognitivo en la Figura 3.6.7 se puede observar el ADV

Recursos y Esfuerzo Cogmitivo del Software Educativo que muestra los objetos de

navegacion de recursos didacticos y esfuerzo cognitivo.

Figura 3.6.7 ADV Recursos y Esfuerzo Cognitivo

ADV Nueva Catalogacion de Software Educativo

Mouse
Click

ADV Catalogacion

Mouse

Click

ADV Evaluacion
Mouse

Click

Mouse
Click

ADV Recursos y Esfuerzo
Cognitivo

Recurso Didactico

Show | —=—]ADV Rec y Esf Cognitivo
—_—

Esfuerzo Cognitive

ADV Coleccion en la Figura 3.6.8 se puede observar el ADV Coleccion del Software

Educativo que muestra los objetos de navegacion de creacion, edicion, eliminacion y

guardar coleccion.

Figura 3.6.8 ADV Coleccién
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ADV Coleccion
Nodo Listado /Por Mouse Click
Nombre || ADV Nueva Coleccion |
! == | Nombre
e | Mo - {30
_________ 7T ik |
S e A =
: : : I II Mouse |
|
Click === Web
o e e
l | | I L"
[ !
[ nombre || aio ([ugar || web [ | emal | Vo
Click
3.7 IMPLEMENTACION

En esta ultima fase se realiza la implementacion de 1a aplicacion web SICAESE.
3.71 INTERFAZ DEL USUARIO

Luego de haber aplicado las anteriores fases de la metodologia, en la fase iltima se presenta la
implementacion de la interfaz de usuario final.
Las caracteristicas con respecto a la interfaz que se presenta al usuario se identifican a

continuacion:

e Los colores son oficialmente usados por el sistema, ademas de presentar una imagen de
elaboracion propia, el escudo del Gobierno Municipal de 1a ciudad de El Alto, el Titulo del
sistema vy las iniciales, con colores que no llegan a cansar la vista en periodos cortos de
uso, respetando estandares de disenio de la W3C, organismo que rige la evolucion de la
Web a nivel mundial, considerando ademas recomendaciones de usabilidad, accesibilidad
y navegabilidad.

e FEl disefio de las paginas no esta hecho para ninguna resolucion en particular, por lo que
(se ve bien en 800x600, y 1o mismo en 1024x768, y otros).

e (Cada elemento grafico lleva asociado a un texto descriptivo (Ver Figura 3.7.1)
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3.7.11 PAGINA PRINCIPAL — APLICACION WEB SICAESE

La interfaz principal en la que se inicia la navegacion para todos los usuarios es la que se
presenta en la Figura 3.7.1. Todos los usuarios ingresaran como usuarios visitantes, para luego
de 1dentificarse seguir accediendo a otras interfaces.

El contenido en esta imagen inicial del portal tiene un caracter estatico, por lo que se logré que
la imagen central se represente en cuatro discos compactos y el mundo de la tecnologia. Los
cuales representan a los diferentes programas educativos a ser catalogados y evaluados Otro
aspecto que se puede observar son: el catdlogo de software educativo, programas educativos
mas requeridos o solicitados, la(s) catalogacidn(es) reciente(s) referente a los programas de
reciente catalogacion y evaluacion, las sugerencias o comentarios de parte de los visitantes,
informacién de la direccién de la Unidad de Servicio Municipal de Educacion del PAI y la

ayuda para el o los usuarios que cataloguen.

Figura 3.7.1 Pantalla principal de la Aplicacion web SICAESE
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3.71.2 INTERFAZ PARA USUARIOS REGISTRADOS.

Esta interfaz permite restringir el acceso a los usuarios no autorizados, donde se pide
introducir el nombre de usuario y su contrasena, esta fase es de la autentificacion del usuario
como se puede apreciar en la Figura 3.7.2.

Una vez que el usuario introduce su nombre y contrasefia inicia su sesion y el sistema le
otorga el o los correspondiente(s) acceso(s) al o los modulos o recursos permitidos (ver Figura

3.7.3).

3.71.3 INTERFAZ DEL USUARIO CON ROL DE ADMINISTRADOR DEL
SISTEMA

Los usuarios que estén registrados tienen acceso a recursos segun el rol al que pertenezean.

Figura 3.7.2 Interfaz de Autentificacion
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Figura 3.7.3 Inicio de sesion al usuario autentificado
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En la Figura 3.7.4 se presenta la interfaz de Sistema de administracion de Contenidos, donde
el usuario con rol de administrador, puede admimistrar todos los recursos del sistema
SICAESE. Estos recursos son Administracion de Biblioteca, Catalogacion, Administracion de
contenidos de la ficha de catalogacion, Reportes, Administraciéon de usuarios, Comentarios e

Interfaz del sistema.

Figura 3.7.4 Interfaz del usuario conrol de Administrador del sistema SICAESE
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3.714 INTERFAZ DEL USUARIO CON ROL DE DIRECTOR

La Figura 3.7.5 muestra la interfaz de Sistema de admimistracidon de Contenidos, donde el
usuario con rol de director puede obtener reportes de préstamos y devoluciones asi como

también de la existencia de software educativo.

3.71.5 INTERFAZ DEL USUARIO CON ROL DE FACILITADOR

En la Figura 3.7.6 muestra la interfaz de Sistema de administracion de Contenidos, donde el
usuario con rol de Facilitador Informatico, tiene acceso a la ficha de catalogacion y evaluacion
de uno o mas programas educativos.

La Figura 3.7.7 muestra el modulo de evaluacidn, que considera los tres aspectos a ser

evaluados: funcionales, técnicos-estéticos y pedagogicos.

Figura 3.7.5 Interfaz de usuario conrol de Director del sistema SICAESE
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Figura 3.7.7 Médulo de Evaluacion del sistema SICAESE
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La Figura 3.7.8 presenta la interfaz con el modulo de recursos didacticos que utiliza
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programa educativo y esfuerzo cognitivo que exigen sus actividades.

3.7.1.6

INTERFAZ DEL USUARIO VISITANTE CON ACCESO A CATALOGO

DE SOFTWARE EDUCATIVO

el

Enla Figura 3.7.9 se presenta la interfaz con el sistema SICAESE, donde un usuario visitante

tiene acceso al catalogo de software educativo para realizar busquedas ya sea por Titulo, Area,

Nivel o Idioma.

Figura 3.7.8 Madulos de Recursos Didacticos y Esfuerzo Cognitivo del Sistema
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CAPITULO 1V

EVALUACION DE LA CALIDAD

En este capitulo, se consideran diferentes criterios de calidad elemental, escalas, valores y
rangos criticos, y funciones para el aseguramiento y control de la calidad. Adicionalmente se
presenta un modelo de calidad orientado a sitios web, el modelo Web-site QEM propuesto por

el Dr. Lus Olsina [OLS1999].

4.1 DEFINIENDO METAS DE EVALUACION Y SELECCIONANDO EL
PERFIL DE USUARIO

En esta etapa de la evaluacion de calidad se define como meta principal: verificar que el
presente proyecto tiene el nivel de cumplimiento en cuanto a caracteristicas y atributos de
calidad de acuerdo a los requerimientos de los usuarios de la Aplicacion web SICAESE.

En cuanto a la seleccion de perfil de usuario, se tomara en cuenta el perfil de Facilitador
Informatico, ya que tiene diferentes necesidades de informacion como ser: software educativo,

catalogos, fichas resumen, reportes, catalogacion.

4.2 ESPECIFICANDO REQUERIMIENTOS DE CALIDAD PARA
APLICACIONES WEB

En el presente proceso de evaluacion tomando en cuenta el perfil de usuario anteriormente
mencionado y para cumplir con la meta solo se tomara en cuenta 4 caracteristicas de las seis
que menciona la ISO/IEC 9126 y estas son: usabilidad, funcionalidad, confiabilidad y
eficiencia, estos datos se basan en el analisis que realizo Olsina. Enla Tabla 4.1 se muestra el

Arbol de requerimientos de Calidad del Proyecto SICAESE.

4.2.1 ARBOL DE REQUERIMIENTOS DE CALIDAD

En esta seccion, mostraremos el arbol de requerimientos de calidad, correspondiente al

dominio Web.
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Tabla 4.1 Arbol de requerimientos de calidad para el proyecto SICAESE

1. Usabilidad

1.1 Mapa del Sitio

1.2 Mecanismos de Ayuda y Retroalimentacién
1.2.1 Global (de todo el sitio Web)
1.2.2 Directorio E-mail
1.2.3 Directorio TE-Fax
1.2.4 Facilidad FAQ
1.2.5 Retroalimentacién

1.3 Aspectos de Interfacesy Estéticos
1.3.1 Cohersividad al Agrupar los Objetos de
Control Principales
1.3.2 Permanencia y Estabilidad en la
Presentacion de los Controles Principales

1.3.2.1 Permanencia de Controles Directos

1.3.2.2 Permanencia de Controles Indirectos

1.3.2.3 Estabilidad
1.3.3 Uniformidad en el Color de Enlaces
1.3 .4Uniformidad en el Estilo Global
1.35 Preferencia Estética
1.4 Soporte a lenguaje extranjero.

2. Funcionalidad

2.1 Aspectos de Blsqueda y Recuperacion
2.1.1 Mecanismo de Blisqueda en el Sitio Web
2.1.2 Bisqueda Global

2.2 Navegabilidad

2.2.1 Orientacién

2.2.2 Nivel de Desplazamiento

2.2.2.1 Promedio de enlaces por pagina
2.2.2.1.1 Desplazamiento Vertical

2.2.2.1.2 Desplazamiento Horizontal

2.2.3 Prediccién Navegacional

2.2.3.1 Enlace con Titulo

2.3 Aspectos del Dominio orientados al
Facilitador Informético

2.3.1 Catalogacién

2.3.1.1 Catalogaci6én

2.3.1.2 Evaluacién

2.3.1.3 Recursos didacticos y Esfuerzo Cognitivo
2.3.1.4 Informacio6n de Servicios al Facilitador
Informatico

2.3.1.4.1 Catalogos

2.3.1.4.2 Recientes Catalogaciones

2.3.1.5 Informacién de Biblioteca

2.3.2 Servicios On-line

3. Confiabilidad

3.1 No Deficiencia

3.1.1 Errores de Enlaces

3.1.1.1 Enlaces Rotos

3.1.1.2 Enlaces Invalidos

3.1.1.3 Enlaces no Implementados

3.1.2 Errores o Deficiencias Varias

3.1.2.1 Deficiencias o cualidades ausentes
debido a diferentes navegadores (browsers)
3.1.2.2 Deficiencias o resultados
inesperados independientes de browsers
(p-¢j. errores de busqueda imprevistos,
deficiencias con marcos (frames), etc.)
3.1.2.3 Nodos Destinos (inesperadamente)
en Construcciéon

3.1.2.4 Nodos Web Muertos (sin enlaces de
Retorno)

4. Eficiencia

4.1 Performancia

4.1.1 Paginas de Acceso Rapido
4.2 Accesibilidad

4.2.1 Accesibilidad de Informacién
4.2.1.1 Soporte a Version sélo Texto
4.2.1.2 Legibilidad al desactivarla
Propiedad Imagen del Browser
4.2.1.2.1 Imagen con Titulo
4.2.12.2 Legibilidad Global

4.2.2 Accesibilidad de Ventanas
4.2.2.1 Versién sin Marcos

4.3 DEFINICION E
ELEMENTAL

IMPLEMENTACION DE LA EVALUACION

En esta fase consideraremos los diferentes tipos de criterios de calidad elemental, escalas (y
representacion grafica como escala de preferencia), valores, rangos criticos y funciones para
determinar la preferencia elemental, entre otros asuntos. Una vez definidos y consensuados los
criterios para medir cada atributo, se debe ejecutar el proceso de medicidn, es decir, la
recoleccidn de datos, el computo de las variables y las preferencias elementales, para

finalmente presentar los resultados.
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4.3.1 CRITERIO DE PREFERENCIA DE CALIDAD ELEMENTAL

A partir del arbol de requerimientos de calidad, para cada atributo cuantificable Ai (u hoja de
arbol) debemos asociar y determinar una variable X, que tomara un valor real a partir de un
proceso de medicidn.

Ademas para cada variable Xi computada, por medio de un Criterio de Calidad Elemental,
producira una Preferencia de Calidad Elemental TEi (o llamado también Indicadores
Elemental) (Ver Figura 4.1). Este resultado final elemental, se puede interpretar como el grado
o porcentaje del requerimiento del usuario satisfecho para el atributo A, de manera que por
medio de un proceso de agregacion podamos obtener un valor numérico global para el
producto a evaluar y que denominaremos la Preferencia de Calidad Global para el producto
IGi (Ver Figura 4.2).

Para determinar el valor de Xi se debe utilizar la funcién o métrica adecuada conforme al
criterio seleccionado. La eleccion del Criterio de Calidad Elemental nos permitird computar
valores de X, con mayor o menor precision y objetividad.

Para la correcta eleccion del Criterio Elemental para el proyecto SICAESE”, para asi lograr
una Preferencia de Calidad Elemental correcta nos basamos en los criterios propuestos por
Web-site QEM.

Asimismo también se muestra en la Figura 4.3 los valores ponderados de los pesos P1 (0.3,
0.3, 0.2, 0.2) de las caracteristicas de mas alto mvel, los cuales son utiles para calcular el
indicador de calidad global IG. Esta estructura producida es 1til para cuantificar el indicador
de calidad global IG para el proyecto SICAESE.

Figura 4.1 Panorama del proceso de determinacion de la Preferencia de Calidad Elemental.
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Figura 4.2 Esquema que representa la obtencion de la calidad Global para cada sistema seleccionado a
partir de los Indicadores Elementales.
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Figura 4.3 Estructura de Agregacion de preferencias parciales

1
Usabilidad 0.3

5 Preferencia Global
Confiabilidad | 0.3 >
3 >
Funcionalidad 02
4
Eficiencia 0.2

4.3.2 EVALUACIONES ELEMENTALES

A partir del arbol de calidad (ver Tabla 4.1) antes esquematizado, y para cada atributo
cuantificable Ai debemos asociar y determinar la variable Xi , que tomara un valor real a partir

de un proceso de medicion. Ademas, para el rango de valores acordados para la variable Xi,
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por medio de un criterio elemental se debera hacer corresponder en una preferencia elemental

[E1, ademas es importante mencionar el rango de aceptacion (ver Figura 4.4 ):

Satisfactorio [%] 60<IE<=100
Marginal [%6] 40<IE<=60
Insatisfactorio [%] 0<IE<=40

Figura 4.4 Rango de aceptabilidad de preferencia de calidad

1||| ":-'_'1

0% 40% 60%  100%

A continuacion se especifican algunos atributos intervinientes en el modelo de calidad, a partir
del arbol de requerimientos.

Titulo: Estabilidad, Cédigo: 1.3.2.3 Tipo: Atributo

Caracteristica de mas Alto Nivel: Usabilidad

Super-caracteristica: Permanencia y estabilidad en la presencia de controles contextuales.
Definicion: Se refiere a la ubicacion de los controles contextuales en los nodos del subsitio.
Un control es estable si se encuentra siempre en la misma ubicacion durante la navegacion de
los nodos de los subsitios.

Tipo de Criterio Elemental: es un criterio multi-nivel, discreto y absoluto:

X=0 s1 no cuenta con estabilidad en la ubicacién de los controles, entonces IE1=0%

X=1 si cuenta con estabilidad en la ubicacién de los controles de forma parcial, entonces
[Ei=60%

X=2 si cuenta con estabilidad en la ubicacion de los controles de forma total IEi=100%.

0
Escala de Preferencia: |
| ] 1 1
0% 40% 60% 100%

La preferencia elemental computada es 100%.
Peso: conun peso de 0.4

Titulo: Nodos destinos en construccion, Cédigo: 3.1.2.3; Tipo: Atributo
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Caracteristica de mas Alto Nivel: Confiabilidad
Super-caracteristica: Errores o deficiencias varias
Definicion: Este atributo indica s1 existen paginas en construccion, su finalidad o tema esta
asociado al enlace.
Tipo de Criterio Elemental: es un criterio de variable normalizada, continuo y absoluto:
En donde:
Si NC= Numeros de nodos en construccion encontrados
NT=Numero total de nodos del sitio.
Y la formula para computa la variable es: X=100 (NC * 100/NT)*10
Si X<0 entonces X=0.
Entonces s1 X=100-(0*100/375)*10

X=100
0 1
Escala de Preferencia: S oo
I I I ’:I::::} —
L ilie @ sy B
0% 40%  60% 100%

La preferencia elemental computada es 100%.

Peso: con un peso de 0.35

La Tabla 4.2 muestra valores de los criterios elementales para cada uno de los atributos de la
caracteristica de Usabilidad, encontradas y descritas en la Tabla 4.1 Estos valores se

obtuvieron a partir de los Criterios de Preferencia Elemental adecuados.

Tabla 4.2: Resultados de las Preferencias Elementales de Usabilidad Para el proyecto SICAESE

Cédigo Atributo Definicion Criterio IFi (%)
Elemental
1.1 Mapa del Sitio Un mapa del Sitio es una | Es un criterio, | 100

representaciéon  con  componentes | binario, discreto
graficos, que muestra la estructura o | y absoluto.
arquitectura  global (a  menudo
jerarquica) del sitio Web.

Solo se pregunta si esta disponible (1)
o si no esta disponible (0).
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1.2.1 Global de todo el sitio | Permite conocer al visitante si se ha | Es un criterio, | 100

Web. realizado alguna modificacion o | binario, discreto,
agregado en el sitio Web. Se debe | absoluto.
encontrar en la pagina principal.
Solo se pregunta si esta disponible (1)
o si esta no esta disponible (0).

1.2.2 Directorio E-mail Es el lugar en el sitio donde se agrupan | Es un criterio, | 100
las direcciones electrénicas para enviar | binario, discreto,
E-mail (como mecanismo de absoluto.
retroalimentacién).

Solo se pregunta si esta disponible (1)
o si esta no esta disponible (0).

1.23 Directorio TE-Fax Es el lugar en el sitio donde se agrupan | Es un criterio, | 100
las direcciones niimeros para binario, discreto,
contactarse via telefénica o por medio | absoluto.
de Fax.

Solo se pregunta si esta disponible (1)
o si esta no esta disponible (0).

1.24 Facilidad FAQ Esto mide si el Sitio Web es capaz de | Es un criterio, | 100
responder a las preguntas mas binario, discreto,
frecuentes del usuario. absoluto.

Solo se pregunta si es capaz (1) o no
es capaz (0).

1.2.5 Retroalimentacion Esto mide si el Sitio Web tiene Multi-nivel, 80
retroalimentacion. discreto,

Sea X=0 si se interpreta si no posee absoluto
retroalimentacién, X=1 si posee

parcialmente una retroalimentacién y

X=2 si posee una retroalimentacion

total.

1.3.1 Cohesividad al agrupar | Indica si los enlaces que posee el sitio | Es un criterio de | 100
los objetos de control | Web estan agrupados adecuadamente. | referencia de
principales. Se empleara la experiencia del calidad directa.

evaluador para ver si esta
adecuadamente agrupados (1) ono lo
estan (0).

1.3.2.1 Permanencia de | Este atributo representa la Es un criterio, | 100

Controles Directos. permanencia directa de los controles binario, discreto,
del menu principal del sitio que absoluto.
permiten navegacion.

Solo se pregunta si esta disponible (1)
o si esta no esta disponible (0).
1.3.2.2 Permanencia de | Es un control o referencia indirecta a Es un criterio, | 100
Controles Indirectos. la pagina principal (en donde se binario, discreto,
encuentran los controles a los absoluto.
subsitios).
Solo se pregunta si esta disponible (1)
o si esta no esta disponible (0).
1.3.2.3 Estabilidad Se refiere a la ubicacion de los Es un criterio, | 100

controles principales directos o
indirectos en los nodos del sitio. Un
control es estable si se encuentra
siempre en la misma ubicacién al

binario, discreto,
absoluto.
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navegar por los nodos.
Solo se pregunta si esta siempre en la

misma ubicacién (1) o si no lo esta (0).

1.3.3 Uniformidad en el Color | Se refiere sitodos los enlaces que Es un criterio de | 100
de Enlace. posee el sitio Web son de un mismo referencia de
color. calidad directa.
Se empleara la experiencia del
evaluador para ver si todos lo enlaces
son de un mismo color (1) o sino lo
son (0).
1.34 Uniformidad en el estilo | Se refiere sitodo el sitio Web posee Multi-nivel, 70
Global. una uniformidad de color, estilo y discreto,
fuente. absoluto
Sea X=0 si se interpreta si no posee
una uniformidad de estilo, X=1 si
posee parcialmente una uniformidad
de estilo y X=2 si posee una
uniformidad de estilo total.
1.4 Soporte a Lenguaje Este atributo modela la disponibilidad | Multi-nivel, 0
Extranjero parcial o total de lenguajes extranjeros | discreto,
soportados por el sitio Web. No se absoluto

computa el lenguaje nativo como
lenguaje extranjero.

Sea X=0 si no soporta lenguajes
extranjeros, X=1 si soporta
parcialmente lenguajes extranjeros y
X=2 si tiene un soporte total de
lenguajes extranjeros.

La Tabla 4.3 muestra valores de los criterios elementales para cada uno de los atributos de la

caracteristica de Funcionalidad, encontradas y descritas en la Tabla 4.1 Estos valores se

obtuvieron a partir de los Criterios de Preferencia Elemental adecuados.

Tabla 4.3 Resultados de las Preferencias Elementales de Funcionalidad para el proyecto SICAESE

Cadigo Atributo Definicion Criterio IFi (%)
elemental
2.1.1 Busqueda restringida Busqueda de un elemental particular de | Elemental binario |0
la aplicacion.
2.1.2 Busqueda global Busqueda en la aplicacion Multi-nivel, 60
absoluto, discreto
2221 Promedio de Enlaces por | Da una idea sobre la cantidad de puntos | Multi-nivel, 60
Pagina de partida en una pagina promedio que | discreto, absoluto
indica c6mo una pagina esta
interconectada con hacia nodos destino.
2.2.2.1.1 |Desplazamiento Vertical |Nivel de desplazamiento vertical que el | Multi- nivel, 50

visitante debe realizar para ajustar la
interfase (considerando 640 x 480 como
la minima resolucion)

discreto
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2.2.2.1.2 |[Desplazamiento Nivel de desplazamiento horizontal que | Multi — nivel, 50
Horizontal el visitante debe realizar para ajustar la | discreto
interfase (considerando 640 x 480 como
la minima resolucion)
2.2.3.1 Enlace con Titulo Este atributo trata de predecir los temas | Multi — nivel, 80
o contenidos que estdan asociados al discreto
enlace.
2.3.1.1 Catalogacion Este atributo es para que el usuario Elemental 100
pueda catalogar insertando los datos Binario
relevantes del software educativo
2.3.1.2.1 |Evaluacion Establece que la informacién referente | Multi — Nivel, 100
al software educativo esta presenta para | Discreto
su respectiva evaluacion.
2.3.1.3 Recursos didacticos y Establece que la informacién referente | Elemental binario | 100
Esfuerzo Cognitivo recursos didacticos y esfuerzo cognitivo
del software educativo.
2.3.1.4.1 |Catalogos Es una representacion de los servicios de | Multi — nivel, 0
catalogos por donde su puede realizar discreto, absoluto
las biisquedas de los diferentes
existencias de software educativo
2.3.1.4.2 |Recientes Es una representacion de las Elemental binario | 100
Catalogaciones catalogaciones mas recientes para el
usuario vea lo novedoso que ingresa a la
biblioteca.
2.3.1.3 Informacion de Informacién acerca de la Biblioteca, Elemental binario | 100
bibliotecas horarios de atencidn.
2.3.2 Servicio on Line Servicio de trasferencia de archivos Elemental binario |0

La Tabla 4.4 muestra valores de los criterios elementales para cada uno de los atributos de la

caracteristica de Confiabilidad, encontradas y descritas en la Tabla 4.1. Estos valores se

obtuvieron a partir de los Criterios de Preferencia Elemental adecuados.

Tabla 4.4 Resultados de l1as Preferencias Flementales de Confiabilidad Para el proyecto SICAESE

Codigo Atributo Definicion Criterio IFi
elemental
3.1.1.1 Enlaces Rotos Se mide la cantidad de enlaces que Variable 83
estan rotos. normalizada,
Se utiliza la siguiente férmula: continua, absoluta
Sea X=Xi/Xj
Donde:
Xi: Cantidad total de enlaces rotos.
Xj: Cantidad total de enlaces.
X=1/6=16.6
100-17=83
311.2 Enlaces Invalidos Se mide los enlaces que no son validos. | Variable 0
Sea X=Xi/Xj normalizada,
Donde: continua, absoluta

Xi: Cantidad total de enlaces rotos.
Xj: Cantidad total de enlaces.
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X=06=0

3.1.1.3 Enlaces Implementados | Se mide los enlaces implementados en el | Multi-nivel, 65
sitio Web. discreto, absoluto
Sea X=0 si se no existen enlaces
implementados, X=1 si existen algunos
enlaces implementados y X=2 si todos
los enlaces estan implementados.
3.1.21 Deficiencias o Se mide si existe una mala presentacién | Es un criterio de | 100
cualidades ausentes del sitio Web debido a los navegadores. |referencia de
debido a diferentes Se empleara la experiencia del calidad directa.
navegadores. evaluador para ver si existe mala
presentacién (1) o sino existe mala
presentacion (0).
3.1.2.2 Deficiencias o resultados | Se mide si existe una mala presentacién | Es un criterio de | 100
inesperados del sitio Web sin que afecte el referencia de
independientes del navegador que utilicemos. calidad directa.
browser. Se empleara la experiencia del
evaluador para ver si existe mala
presentacién (1) o sino existe mala
presentacién (0).
3.1.2.3 Nodos Destinos en Se mide si existen paginas en Es un criterio, 0
construccion. construccion. binario, discreto,
Solo se pregunta si esta siempre en la absoluto.
misma ubicacion (1) o si no lo esta (0).
3.1.24 Nodos Web Muertos. Se mide si existen Paginas Web muertas | Es un criterio, 0

o sea sin funcionamiento.
Solo se pregunta si esta siempre en la
misma ubicacién (1) o si no lo esta (0).

binario, discreto,
absoluto.

La Tabla 4.5 muestra valores de los criterios elementales para cada uno de los atributos de la

caracteristica de Eficiencia, encontradas y descritas en la Tabla 4.1 Estos valores se obtuvieron

a partir de los Criterios de Preferencia Elemental adecuados.

Tabla 4.5 Resultados de las Preferencias Elementales de Eficiencia Para el proyecto SICAESE

Codigo Atributo Definicion Criterio IFi
elemental

4.1.1 Paginas de acceso rapido | Se mide el tamaiio de todas las paginas | Multi-variable, 96,1
de la aplicacién considerando todos sus | continuo, absoluto
componentes. Tamafio aceptable 35,2
Kb, requiere 20 seg. Para bajar a una
tasa de 14400 bps.

421.1 Soporte a version solo Representa la accesibilidad a la Multi - nivel 60

texto informacién que esta en las paginas. Es

relevante que la pagina sea editada en
una version de solo texto.

4.2.1.2.1 |Imagen con titulo Mide el porcentaje de la presencia de la | Variable 100
etiqueta <ALT> de manera de incluir normalizada,

texto alternativo a la imagen cuando se
desactiva la propiedad ver imagenes del

continua, absoluta
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navegador.

4.2.1.2.2 |Legibilidad global Representa la presencia de calidad en Directo 100
consideracién del nivel de legibilidad
global del sitio cuando se desactiva la
propiedad ver imagenes del navegador.

4221 Numero de vistas Los frames o marcos organizan a una Multi-nivel, 50
considerando marcos ventana en diferentes dreas o subvistas, | discreto, absoluto
tanto de control como de contenido.

Cuanto mayor es la cantidad de marcos,
menor es la accesibilidad de la ventana.

4222 Versién sin marcos Cuando se utilizan marcos, es deseable | Elemental binario | 100
que cuente con una opcién de versién
del sitio sin marcos.

4.4 EVALUACION GLOBAL

La evaluacion global se la realiza con el fin de obtener un indicador de calidad para el sistema.
Aplicando un mecanismo de agregacion paso a paso, las preferencias de calidad elementales
deben estructurarse y agregarse de un modo de abajo hacia arriba (estrategia bottom-up) para
permitir el ulterior calculo de las preferencias parciales respectivas. A su vez, repitiendo el
proceso de agregacion recursivo al final puede obtenerse la estructura de agregacion de todo el
sistema.

Los valores obtenidos IE1 de la evaluacion realizada en las anteriores Tablas 4.2, 4.3,
4.4, 4.5 , seran la base principal para la evaluacion global, utilizando LPS (Logia Scoring of
Preference) con la funcion de la media potencia pesada expresada en la siguiente

ecuacion(ver Ecuacion 1) .
_ r r r 1/r . - 0 e=TRi<=1- y
IG(I‘) = (Pl IE 1+ P2 IE 2+.. + Pm 1IE m) y I'<= +oo y 0<=1E 1<= 1 y Ecuacionl)

Donde:
P1 +P2 +..+Pm)=1Pi>0; i=1..m

Pi= representa al peso de cada elemento del arbol de requerimientos; estos valores fueron
asignados ya por el autor de la metodologia web site QEM Dr: Olsina.

r = es el exponente de la ecuacidn (1), guarda el valor real conforme al operador logico v a la
cantidad de entradas seleccionadas para una funcion de agregacion dada.

Los resultados de Evaluacion Global para el proyecto SICAESE | se describen a continuacion.
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La Tabla 4.6 muestra los valores Globales (IGi1), para cada sub-caracteristica de Usabilidad,

de acuerdo a las Preferencias de Calidad Elemental descritas en la Tabla 4.2.
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Tabla 4. 6 Resultados de las preferencias parciales y globales de Usabilidad SICAESE

Cddigo | Caracteristica y Subcaracteristica Definicién 1Gi
1 Usabilidad 94
1.2 Mecanismos de ayuda 'y Si el sitio Web contiene una ayuda 95
Retroalimentacion para el usuario.

132 Permanencia y Estabilidad en 1a Se refiere a la interfaz del sitio Web 100
Presentacion de los Controles con el usuario.
Principales

La Tabla 4.7 muestra los valores Globales (IGi1), para cada sub-caracteristica de
Funcionalidad, de acuerdo a las Preferencias de Calidad Elemental descritas en la Tabla 4.3.

Tabla 4.7 Resultados de las preferencias parciales y globales de Funcionalidad SICAESE

Cédigo Caracteristica y Subcaracteristica Definicién IGi
2 Funcionalidad 60.63
2.1 Aspectos de buisqueda Representa las opciones de busqueda de | 43.73

la aplicacién
2.2 Navegabilidad Lanavegacion por la aplicacion web. 62
2.21 Orientacién Indica c6mo una pagina esta 60
interconectada con hacia nodos destino.
222 Nivel de desplazamiento Nivel de desplazamiento vertical y 50

horizontal que el visitante debe realizar
para ajustar la interfase.

2.23 Preedicion navegacional Trata de predecir los temas o contenidos | 80
que estan asociados al enlace.

2.3 69.36

2.3.1 Relevancia de Contenido Representa al contenido principal de la | 88.70
aplicacion.

2.3.1.2 Informacion de Inscripciones Informacidn referente a inscripciones de | 100
la unidad académica esta presente.

2314 Informacién de servicio al estudiante Informacién de los servicios que se 50
presta al estudiante

2.3.2 Servicios On-line Servicios en linea de la aplicacion. 60

La Tabla 4.8 muestra los valores Globales (IG1), para cada sub-caracteristica de Confiabilidad,

de acuerdo a las Preferencias de Calidad Elemental descritas en la Tabla 4.4.

Tabla 4.8 Resultados de las preferencias parciales y globales de Confiabilidad SICAESE

Cddigo Caracteristica y Sub-caracteristica Definicién 1Gi
3 Conflabilidad S8
3.1.1 Errores de enlace Es el grado de verdad alcanzado 54
3.1.2 Errores o Deficiencias Varias 75

La Tabla 4.9 muestra los valores Globales (IG1), para cada sub-caracteristica de Eficiencia, de

acuerdo a las Preferencias de Calidad Elemental descritas enla Tabla 4.5.
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Tabla 4.9 Resultados de las preferencias parciales y globales de Eficiencia SICAESE

Cdédigo Caracteristica v Subcaracteristica Definicién 1Gi

4 Eficiencia 78.69

4.1 Performancia Es el grado de verdad alcanzado 96.1

4.2 Accesibilidad 72.67

421 Accesibilidad a la Informacién Presenta las propiedades que deben tener | 76.67
los elementos del sitio web

4212 Legibilidad al desactivar la propiedad Se presenta al desactivar la propiedad 83.81

imagen del navegador imagen del navegador, la pagina debe ser

entendible.

422 Numero de visitas considerando marcos Representa el acceso que se debe tener a 95.65
las ventas, en especial a aquellas con
marcos (frames)

Enla Tabla 4.10, utilizando os datos de la Figura 4.3 obtenemos La Preferencia Global para el

proyecto SICAESE usando los siguientes valores en porcentajes:

Tabla 4.10 Caracteristicas de evaluacion global para el sistema SICAESE

Caracteristica IG(r)
Usabilidad 94
Funcionalidad 60.63
Confiabilidad 58
Eficiencia 78.69
Calidad global 72

Satisfactorio [%] 60<72 <=100
0 !
Lo 1 e ;
o e P | it 5 L4
0% 40%  60% 100%

Rango de aceptabilidad de preferencia de calidad

Este valor esta dentro de las margenes de satisfaccion definidos de acuerdo al modelo Web-
Site QEM de nivel de puntuacion para las métricas.
Finalmente podemos concluir que la valoracion obtenida tras aplicar el modelo WebSite

QEM para el proyecto SICAESE, para el caso Facilitador Informatico es del 72%.
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5.1

5.2

CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

Inicialmente se concibio la idea de desarrollar un sistema de informacion centralizado, sin
embargo, debido a los ajustes y nuevos requerimientos planteados por la institucion se ha
desarrollado el sistema de informacion SICAESE via web.

La utilizacion del sistema SICAESE ofrece al usuario la facilidad de poder acceder al
modulo de catilogo de software educativo el cual brinda la informacion requerida y

ademas este modulo es de gran beneficio para cualquier usuario visitante.

Para el desarrollo de la aplicacion SICAESE se han optado por soluciones vigentes:
metodologia OOHDM (Metodologia de Diserio Hipermedia Orientada a Objetos) se ajustd
de manera aceptable para la realizacion de este proyecto, por la propiedad en su desarrollo
inclinado a sistemas Hipermedia, el cual brinda una gran flexibilidad ante la aparicion de
nuevos requerimientos; Prado framework , éste llego a ser de gran apoyo en el proyecto,

porque plante6 una solucion moderna en el desarrollo de la interfaz del proyecto

La seguridad del sistema se basa principalmente en la autentificacion basado en roles

manejo de sesiones y proceso de criptografia.

En lo que respecta a la calidad del sistema se utilizo la metodologia Web Site QEM
(metodologia de evaluacion de sitios web) que permitid  lograr la formalizacion de la

evaluacion de la calidad del sistema SICAESE.

Por todo lo descrito anteriormente se afirma que todos los objetivos planteados en el actual

proyecto fueron alcanzados.

RECOMENDACIONES
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Es importante que tanto el administrador del sistema o el facilitador informatico deban
informarse sobre las caracteristicas, estructura, clasificacion, funciones de los programas
educativos o didacticos y de la plantilla para la catalogacidn y evaluacion software

educativo.

El sistema SICAESE pueda integrarse con el Sistema de Segumiento y Control del
Programa de Alfabetizacion Informatica (SISCPAI).

En caso de existir nuevos requerimientos de parte de la institucion, estos pueden ser
implementados en el sistema utilizando agentes inteligentes puesto que aporta las ventajas

de la programacion orientada a objetos.
Efectuar una supervision al sistema cada gestién para ver el buen funcionamiento en el
almacenamiento de la informacion especialmente en el proceso de catalogacion y

evaluacion de los programas educativos.

Realizar copias de seguridad de la Base de Datos del sistema SICAESE cada mes para
evitar la pérdida de la informacion debido a algin tipo de desastre.
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ANEXO A
ARBOL DE PROBLEMAS

decisiones.

Informacién inoportuna
para la toma de

No existe control de
préstamo y devolucion del
Software Educativo.

&

Perdida del Software Software Educativo no se No existe informacion Inadecuada distribucion
Educativo. adecua a los requerimientos actualizada y confiable. de Software Educativo a
de 1a Malla Curncular los FAL
EFECTOS

CAUSARS

No existe un medio de catalogacion y
evaluacion de Software Educativo.

Dificultad en el acceso a
la informacion del
Software Educativo.

No existe la suficiente informacion
actualizada y clasificada del Software
Educativo

No se cuenta con criterios de
seleccion y evaluacion para la

adquisicion de Software Educativo.
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ANEXO B

ARBOL DE OBJETIVOS

Informacion oportuna para
la toma de decisiones.

Control de préstamos y
devoluciones del Software
Educativo.

&

Disminuir la posibilidad Software Educativo se Informacion Actualizada y Control de distribucion de
de perdidas del Software adecua a los requerimientos confiable. Software Educativo
Educativo. de la Malla Curricular eficiente y eficaz.
FINES
Automatizar la Catalogacion y
Evaluacion del Software Educativo.
MEDIOS

Permitir mayor accesibilidad a
la informacion sobre Software
Educativo

Existe 1a suficiente informacion
actualizada y clasificada del
Software Educativo

Se cuenta con criterios de seleccion
y evaluacion para la adquisicion de
Software Educativo.
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ANEXOC

MARCO LOGICO
RESUMEN DESCRIPCTON INDICADORES MEDIOS DE VERIFICACION SUPUESTOS
NARRATIVO OBJETIVAMENTE
VERIFICABLES
FIN Mejorar la distribucién, control y | El 90 de los usuarios estdn | e« Cuestionarios aplicados Existe aceptacién del
evaluacidn del software educativo | satisfechos con la utilizacién a los responsables del Sisterna por parte de los
de la Direccidn Municipal de | del sistema. PAI usuarios.
Educacion.
PROPOSITO Implantar un  Sistema de | Todos los moédulos han sido | e Informe de los usuarios Se cuenta con los
Informacidn, Catalogacion v | concluidos al 1009 y sometidos del sistemna. recursos  tecnoldgicos
Evaluacicén de Software | aprueba. e Aval del revisor y tutor. necesarios.
Educativo para el Programa de ¢ Aval de aceptacién de la
alfabetizacion informatica. institucion.
Manual de usuario
terminado.

PRODUCTOS s Sistema de Informacién de | ® Modulo1l 4 semanas o Informes y reportes de Acceso completo a la
Catalogacion y Evaluacién | « Modulo 2 4 semanas avance al Revisor ¥y informacién  requerida
de software educativo. e Modulo3 3 semanas Tutor segiin cronograma por cada médulo.

s  Modulo 1 Catalogacion. e Modulo4 3 semanas establecido. Colaboracion del
Médulo 2 Evaluacién. s Modulo 5 2semanas personal de la
Modulo 3 Préstamo  / Institucién en los
Devolucién. madulos requeridos.

*» Modulo 4 Consultas.

Modulo 5 Reportes.

ACTIVIDADES s Estudio v analisis de la | 6semanas o Identificacién del El personal del PAI
situacién actual. problema existente. colaborara en la

s Elaboracion del perfil de | 14 semanas e Entrevista al responsable realizacién del proyecto.
proyecto del PAL Se aplica las
Analisis v disefio del sistema | S semanas e Elaboracién del metodologias de analisis

+ Implementacién 8 semanas cronograma de y disefio de sistemas
Pruebas y depuracién del 1 semana actividades. elegidos.
sistema e Documentacidn del Aprobacién del proyecto
Implantacién y evaluacién 1 semana proyecto de grado. ante instancias

s Presentacion  final  del pertinentes.

2 semanas

provecto de grado.
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ANEXOD

EVALUACION DE SOFTWARE: PROPUESTA DE MERITXELL ESTEBANELL
mem@fce.udg.es

PROPOSTA DE FITXA D'AVALUACIO DE PROGRAMARI EDUCATIU
IDENTIFICACIO

NOM: Titol del programa.

PRESENTACIO: Disquet, CD-ROM.

AUTOR: Persones o entitats que han elaborat el material.
DISTRIBUCIO: Empresa distribuidora, adre¢a comercial.
ANY D'EDICIO: Darrera versié ala qual 'ha tingut accés.

REQUERIMENTS TECNICS

PLATAFORMA: DOS, Windows, Macintosh

REQUERIMENTS TECNICS: Condicions materials minimes per aconseguir que el programa funcioni
correctament

D'acord amb tot aixo caldra considerar el tipus de recursos que es fan servir i la seva qualitat.
PERIFERICS: Hardware: Ratoli, auriculars (si es creu convenient)...

DESCRIPCIO

DESCRIPCIO DEL CONTINGUT: Ressenya breu del contingut basic del programa.
IDIOMES: Llengiies en que es presenta.

TIPUS DE PROGRAMA: Llibre, conte, documental, base de dades, diccionari, enciclopédia, arxin
audiovisual, presentacio-dibulgacié, exercitacidé, simulacid, tutorial, sistema intelligent d'EAO,
programa de comunicacions, processador de textos, programa de dibuix, programa de disseny,
programa d'autoedicid, editor musical, joc conceptual, joc d'estratégia, joc de memoria, joc de 1dgica,
joc de distribucié espacial,... (veure capitol "Classificacié a partir de 1a tipologia de producte”).

ELEMENTS:

Imatge fixa: Imatge estatica: dibuix, esquema, fotografia.

Imatge en moviment : Video pla o en tres dimensions. Imatges amb certa animaci6: dibuixos animats,
imatges reals animades, imatges sintetitzades amb moviment, video.

Audio: So: ven sons reals d'animals, sons reals d'objectes, misica, sons d'alerta, onomatopeies
(elements fonétics que evoquen una accid imitant el so).

Text: Text en un sol format o més, diferents tipologies de lletra, diferents tamanys.

ESTRUCTURA: Seqiiéncia en que es presenten les diferents pantalles del programa -no te perqué ser
univoc, es poden trobar materials que presentin diferents tipus d'estructures al mateix temps: lineal,
indexada, ramificada, circular, circular-espiral, lliure-estrella, multiple.

TRETS CARACTERISTICS: Aspectes més rellevants del producte, aspectes que resulten més
originals.
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REGISTRE D'USU ARI: Variable sota la qual es possible emmagatzemar el treball fet per 1'usuari, per
a posteriorment poder continuar treballar en el punt d'aturada o per arecollir el treball i/o procés que
s'ha seguit en la seva realitzacié (avaluacio)

MATERIAL IMPRES: Documentacié impresa que complementa el programa informatic.

CONTEXT D'US: Centre escolar, doméstic, ensenyament no reglat, lloc public.

ACTUALITZACIO: Necessitat d'actualitzacié dels coneixements o dades que es transmeten.

ANALISI DIDACTICA

FINALITAT: Objectiu explicit o implicit del programa.

CONEIXEMENTS PREVIS: Coneixements previs necessaris per poder treballar correctament amb
aquell material.

EDAT DELS USU ARIS: Edat aproximada d'adequacioé d'is.

NIVELL: Adequacié del nivell de complexitat, en la transmissié dels coneixements i de les propostes,
al nivell dels usuaris als quals s'adre¢a el material.

INTERES: Grau d'interés de latematica pels usuaris als quals s'adreca.

AREA CURRICUL AR: Ambit del saber que es treballa.

Educacié infantil: Descoberta d'un mateix, descoberta de l'entorn natural, descoberta de 'entorn social,
llenguatge verbal, llenguatge matematic, llenguatge musical, llenguatge plastic.

Ensenyament Primari: Llengua, matematiques, ciéncies naturals, ciéncies socials, educacid artistica
visual i plastica, educacié artistica musical, educacio fisica, llengiies estrangeres.

Ensenyament secundari: Llengua catalana, llengua castellana, idioma estranger, matematiques, ciéncies
experimentals, ciéncies socials, tecnologia, educacié fisica, religid, ética.

Altres arees.

FUNCIO: Representacié o reproduccié el coneixement, possibilitar l'expressié, facilitar la
comunicacid, permetre I'exploracié del coneixement .

PROPOSTA DIDACTICA: Observar, memoritzar, comprendre, relacionar, resoldre problemes,
analitzar, avaluar, sintetitzar, crear.

APRENENTATGES QUE POSSIBILITA: Tipus de coneixements que permet adquirir: adquisicié de
nous conceptes, nous procediments, noves estratégies, valors, habits de conducta -quins?-.
ELEMENTS MOTIVACIONALS: Estratégies i/o recursos que empra el programa per atraure i
mantenir I'atencié-atraccié de 'usuari: tematica, trama, imatges, tipus d'interactivitat.

ELEMENTS D'AVALUACIO: Ntimero de respostes encertades i/0 errades, material elaborat
emmagatzemat, tractament de 1'error.

UBICACIO

LOCALITZACIO DEL PROGRAMARI: Lloc on esta dipositat 0 bé on es pot trobar.
LOCALITZACIO DEL MANUAL: Lloc on esta dipositat o-bé on es pot trobar.

PROBLEMES
PROBLEMATICA: Problemes que s'intueix que pot comportar el seu 1s.
PROPOSTA D'INTEGRACIO CURRICUL AR

Descripci6 de 1a programacié didactica en la que es podria intentar integrar 1'is d'aquest producte:
Objectius educatius, metodologia didactica, elements organitzatius, continguts
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ANEXO E

EVALUACION DE SOFTWARE: PROPUESTA DEL GRUPO ORIXE.
orixe@arrakis.es

La finalidad de esta guia es la de servirte como instrumento para ¢l analisis y 1a seleccion de
materiales curriculares informatizados y para que puedas integrarlos, como un medio mas,
en tu Programacion de Aula, facilitando el proceso de ensefianza-aprendizaje de tus alumnos.
La guia consta de tres partes:

1.- Ficha del programa: En ella aparecen los datos de identificacion mas relevantes.

2.- Aspectos técnicos. Aqui recogemos los datos téenicos mas importantes, en lo referente al
hardware necesario, a la instalacion.

3.- Aspectos pedagogicos: En este apartado pretendemos recoger los aspectos mas relevantes
del proceso de ensenianza-aprendizaje que pueden ayudarte a realizar una evaluacion completa
y pormenorizada del programa y ajustarlo, asi, a las necesidades de tu grupo de alumnos y tu
Programacion de Aula.

FICHA DEL PROGRAMA:

Titulo:
Autor: Editorial:

Idioma: Precig:
Nivel/Curso: Area/ambito/tema:
Objetivo:
Fecha de realizacion: Soporte del programa:
Formato:

Archivo ejecutable:

ASPECTOS TECNICOS:
1° Hardware necesario:

Procesador: Disco duro: Memoria RAM:
Monitor: CD-Rom: O Raton: O

Tarjeta de sonido: O Escaner:O Lapiz 6ptico: O

Tarjeta de video: O Pantalla tactil: O Impresora: [

Sintetizador de voz : O Teclados especiales:d0  Modem: O
Linea telefonica: O Otros:

2° Entorno: MSDOS: O Versién:

Windows: O Versién:

Oftros:

3° Conocimientos técnicos previos del usuario:
4° ;Necesita instalacion?: Tiempo de instalacion:
5° ;Adjunta el programa materiales complementarios?

- Guia: O - Fichas: O - Actividades complementarias: O

- Otros:
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ASPECTOS PEDAGOGICOS:

1° Objetivo del programa?: (General).

2° Objetivos especificos:

3° ;Qué conocimientos previos sobre el tema requiere el alumno?:

4° Contenidos del programa:
Conceptuales:
-, Se adectian alos de la programacién de aula?.

Procedimentales:
-¢Se adectian alos de la programacién de aula?.

Actitudinales:.
- Se adectian alos de la programacién de aula?.

- Qué contenidos predominan?

5° ;Es un programa interdisciplinar? [
[ Qué areas trabaja?

6° ;Refleja alguna Linea Transversal? []
(Cuales?

7° Descripcion del programa (estructura, partes..).

-/Propone actividades? [
-iDe qué tipo?

8° Presentacion de los contenidos:
Légica: O Profunda: 0 Concisa: 0 Practica: [ Clara: [
9° ;El lenguaje es asequible para los alumnos?

10° ; Qué notaciones simbdlicas aparecen:
Texto: O Graficos: O Audio: O Video: 0 Animacion: [
Otros:

(Es adecuada su utilizacién?

11° Funcidon de : Imagen Sonido Color:
Motivadora: 0 0O 0O
Informativa: 0 0O 0O

Instructiva: O 0O 0O
Investigadora: 0 0O O
Formativa: 0 O 0O

Aporta datos relevantes: 0 0O O
Representa larealidad: 0 0O O
Refuerzo positivo: O 0O O
Refuerzo negativo: 0 0O O
Animaciéon: O 0O 0O
Estéticas 0 0O 0O

Otros:
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(Es adecuada lainteraccién entre los lenguajes que utiliza el programa? [J

(Qué destacarias?

12°; Evalia el programa alos alumnos? [

(Es adecuada y suficiente en relacién alos objetivos y contenidos? [

[ Como evalia?

,Se puede guardar o imprimir las evaluaciones?

13° ;Responde a la diversidad del alumnado? [
(Existen diferentes niveles de dificultad?

(,Como se graduan esos niveles?

(Es adecuada la graduacion?

(Respeta el programa los diferentes ritmos de aprendizaje del alumnado?

14° Tipo de interaccion:

- Programa-alumno:

Motivadora [0 Informativa [J Demostrativa [ Explicativa [J
Abierta a la intervencién del alumnado O

Otros:

(Qué actitudes provoca el programa en el alumno?
Competitividad 0 Cooperaciéon [0 Dependencia [
Otros:

- Programa-profe sor-alumno:
Papel del profesor: Guia-mediador: [0 Consultor: [0 Observador: [
Otros:

- Programa-alumno-alumno segun agrupamiento:
Individual: O Parejas: 0  Grupo pequetio: [ Grupo grande: [J
Otros:

15° Estrategias de aprendizaje del programa:
Motivacién personal con tareas de interés para el alumno: [
Descubrimiento personal: [

Exploracién guiada por el programa: [J

Ensefianza directiva por parte del programa: [

Adquisicién de habilidades de procedimiento: O
Memorizacién de conceptos: [

Otros:

16° ;Cuando utilizar el programa?

Motivacién [0 Conocimientos previos [0  Introduccién a un tema [
Complemento-Refuerzo-Apoyo ala programacion de aula [
Ampliacién de contenidos 0 Repaso de contenidos 0 Evaluacién O
Otros:

-Numero de sesiones :

17° Aspectos mas destacados del programa

Aspectos mas deficitarios

18° Valoracién final:
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EVALUACION DE SOFTWARE: PROPUESTA DE M* ESTHER DEL MORAL.

ANEXO F

emoral@ pinon.ccu.uniovi.es

FICHA DE EVALUACION DE ASPECTOS CREATIVOS

Nombre del programa
Requerimientos técnicos
Nacionalidad Area del curriculum
Objetivos que pretende:
Instrucciones de uso

Aspectos creativos 1 234

Sl Al el

95

10.
1L
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
15.
20.
21.

Originalidad en la presentacién

Presenta actividades en forma de juego
Concepcidn constructivista del aprendizaje
Emplea variedad de recursos

Presenta actividades abiertas

Propone ejercicios con varias soluciones validas
Promueve el aprendizaje por descubrimiento
Posibilidades de interaccién

Permite introducir modificaciones

Practica de la inventiva

Analisis de ideas insdlitas

Propone soluciones a problemas habituales
Plantea actividades problematicas

Permite asociaciones libres de ideas

Permite correccién de errores

Induce alapercepcion de estructuras totales
Excita 1a imaginacién

Versatilidad de uso

Posibilita el pensamiento divergente

Rompe con estereotipos

Bloqueos a la creatividad

NN AW

1- Concepcién lineal del aprendizaje

Actividades cerradas

Exigencia de objetividad

Excesiva presencia de texto
Formula preguntas cerradas (si 0 no)
Condicionamiento de respuestas

Valoracién global desde el punto de vista de la creatividad:

Seleccionable No seleccionable
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ELEMENTOS DE EVALUACION

1 Fluidez || 1

2|

EE

2 Originalidad:
- Posee originalidad en su presentacion
- Emplea variedad de recursos

3 Flexibilidad:

- Presenta actividades abiertas

- Permite introducir modificaciones

- Facilita el analisis de 1deas msolitas

5 Diserio del interface:

- Apela a metaforas conocidas por el usuario

- Presenta actividades en entornos ludicos atractivos

- Los iconos y simbolos son faciles de comprender

- Rompe con estereotipos o tépicos manidos

- Presenta excesivos contenidos en forma textual

- Existe sincronizacion en la presentacion de elementos

6 Teoria del aprendizaje que subyace:

- Responde a una concepcion constructivista del aprendizaje
- Promueve el aprendizaje por descubrimiento

- Contiene secuencias de contenidos lineales

- El feed-back se reduce a constatar aciertos y errores

- Posibilita el pensamiento divergente

- Presenta actividades en forma de juego

- Contribuye al desarrollo de l1a imaginacion y la inventiva
- Induce a la percepcidn de estructuras totales

- Propone soluciones a problemas habituales

- Plantea actividades problematicas

4 Elaboracion ||

|

7 Nivel de interactividad:

- Presenta actividades abiertas

- Posee distintas formulas de interaccion

- Propone ejercicios con varias soluciones validas

- Existe un feed-back a cada intervencion del usuario
- Da cabida a actividades de disefio personal

- Facilita las asociaciones libres de ideas y elementos
- Permite correccion de errores

- Formula preguntas cerradas

- Posibilita la inclusion de modificaciones
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ANEXO G

CUESTIONARIO DE EVALUACION DE SOFTWARE EDUCATIVO MULTIMEDIA

M? Teresa Gomez del Castillo Segurado

Sevilla, Abril 1997

NORMAS PARA CONTESTAR

1.- Marque con una X una opcién en cada item. Si se equivoca tache y marque de nuevo
2.- Si se trata de evaluar un factor que usted cree que no tiene el programa sefiale No aparece
3.- Si necesita hacer alguna observacién en algiin item, anote el mimero de 1a pregunta y escriba lo que
quiera al final del cuestionario

1.- ASPECTOS GENERALES

1.1.- Valoracién general

1.2.- Se explicita el modelo educativo (bases y criterios desde los que se ha elaborado el material)
1.3.- Elementos motivadores

1.4.- Aplicable a un amplio nimero de niveles

1.5.- Permite tanto un uso personal como grupal

1.6.- Facil de usar, no requiere adiestramiento especifico

1.7.- Documentacion escrita complementaria del programa

1.8.- Aporta instrucciones el programa

2.- ANALISIS TECNICO

2.1.- Los graficos son parte relevante del mensaje

2.2.- Laimagen es parte relevante del mensaje

2.3.- Lapalabra en audio es parte relevante del mensaje

24 .- El texto escrito es parte relevante del mensaje

2.5.- Utiliza percepciones multisensoriales

2.6.- Integra con éxito los diferentes tipos de lenguajes (icénico, verbal...)

2.7 .- Buena sincronizaci6n imagen-sonido-texto

2.8.- Presenta elementos innecesarios

2.9.- E1 CD-ROM es el soporte imprescindible para el programa

2.10.- Calidad de graficos e imagenes

2.11.- Aporta informacién acerca del proceso recorrido y de los resultados obtenidos
2.12.- Formato estructurado y cerrado que predetermina en gran medida su seguimiento
2.13.- El contenido puede ser modificado por el usuario

3.- ANALISIS DE CONTENIDOS

3.1.- ASPECTOS GENERALES

3.1.1.- Relaciona distintas materias de forma globalizada

3.1.2.- Nimero de areas que refuerza o trabaja.

3.1.3.- Presenta contenidos conceptuales

3.14.- Presenta contenidos procedimentales

3.1.5.- Presenta contenidos actitudinales

3.1.6.- Coherencia con los objetivos y contenidos del DCB

3.1.7.- Se basa en las areas prescritas por la administracién

3.1.8.- Introduce otros aspectos culturales no prescritos

3.1.9.- Se especifican los objetivos de ensefianza en el manual o en el programa
3.1.10.- Contenido cultural actualizado

3.1.11.- Contenido relacionado con el entorno inmediato del alumno

3.1.12.- Promueve transferencia siendo aprendizaje funcional

3.2.- ANALISIS DE VALORES
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3.2.1.- Favorece el trabajo en equipo
3.2.2.- Desarrolla 1a creatividad
3.2.3.- Destacala interculturalidad
3.2.4.- Favorece la igualdad entre los sexos
3.2.5.- Favorece la educacién para la salud
3.2.6.- Desarrolla la conciencia ecologica
3.2.7.- Desarrolla contenidos de educacién para la paz
3.2.8.- Favorece la socializacién
3.2.9.- Favorece la individualizacién
3.2.10.- Favorece 1a atencién a la diversidad
3.2.11.- Favorece el esfuerzo personal
3.2.12.- Favorece la autoestimay confianza en las propias posibilidades
3.2.13.- Rechaza la discriminacién y/o explotacién
4.- OTROS ASPECTOS
4.1.- Variedad de actividades
4.2.- Se centran en el aprendizaje memoristico y de recuperacion de 1a informacién
4.3.- Favorece un aprendizaje activo y significativo
4 4 -T.ogra motivar al estudiante
4.5.- Es eficaz para el aprendizaje
4.6.- Es beneficioso para el aprendizaje
4.7 - Utilizaci6on parala escuela
4.8.- Utilizacién para el hogar
5.- OBSERVACIONES
N° de item Comentario
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ANEXO H

FICHA DE CATALOGACION Y EVALUACION PROPUESTA PERE MARQUES

FICHA DE CATALOGACION Y EVALUACION MULTIMEDIA
© DiM-UAB/2003

Titulo del programa:

Version:

Idiomas: ALEMAN , CASTELLANO, CATALAN, EUSKERA, FRANCES, GALLEGO, INGLES,
ITALIANO.

Autores / Productores:

E - mail del autor o productor:

Editorial:

ARo:

Web de la editorial:

Descripcion:

Tematica:

Area: CIENCIAS NATURALES, CIENCIAS SOCIALES, CONOCIMIENTO DEL MEDIO
NATURAL, CONOCIMIENTO DEL MEDIO NATURAL / CIENCIAS NATURALES,
CONOCIMIENTO DEL MEDIO SOCIAL, CONOCIMIENTO DEL MEDIO SOCIAL / CIENCIAS
SOCIALES, DESCUBRIMIENTO DEL ENTORNO NATURAL, DESCUBRIMIENTO DEL
ENTORNO SOCIAL, EDUCACION FiSICA, INFORMATICA, INTERCOMUNICACION Y
LENGUAJES, INTERDISCIPLINARIA, LENGUA CASTELLANA, LENGUA CATALANA,
LENGUA INGLESA, LENGUAJE MATEMATICO, LENGUAJE PLASTICO, LENGUAJE
VERBAL, LENGUAS, MATEMATICAS, MUSICA, OTROS LENGUAS, RELIGION Y ETICA,
TECNOLOGIA, VISUAL Y PLASTICA

Obijetivos didacticos

Contenidos conceptuales y procedimentales:
Contenidos actitudinales:
Nivel educativo: INFANTIL, INFANTIL / PRIMARIA, PRIMARIA, PRIMARIA / SECUNDARIA,

SECUNDARIA, INTERNIVEL
Destinatarios-edad:

: (borrad las que no correspondan)
TIPOLOGIA: PROGRAMA DE EJERCITACION - PROGRAMA TUTORIAL - BASE DE DATOS - LIBRO -
SIMULADOR / AVENTURA - JUEGO /TALLER CREATIVO - HERRAMIENTA PARA PROCESAR DATOS
ESTRATEGIA DIDACTICA: ENSENANZA DIRIGIDA - EXPLORACION GUIADA - LIBRE
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DESCUBRIMIENTO
FUNCION: EERCITAR HABILIDADES - INSTRUIR - INFORMAR - MOTINAR - EXPLORAR - ENTRETENER -
EXPERIMENTAR/RESOLYER PROBLEMAS - CREAR/EAFPRESARSE - EVALUAR - PROCESAR DATOS

Mapa de navegacion:

Breve descripcién de les actividades:

Valores que potencia o presenta:

(borrad las que no correspondan )
DOCUMENTACION: CABEZA -MANUAL - GUIA DIDACTICA
DOCUMENTACION (SOPORTE): EN PAPEL, EN CD, DONDE-LINE
SERVICIO DE TELEFORMACION Y ASISTENCIA: CABEZA - CONSULTAS — TUTORIAL
REQUISITOS TECNICOS: IMPRESORA - SONIDO - CD - DVD — INTERNET
SISTEMA OPERATIVO: WINDOWS 3.11, WINDOWS 95, WINDOWS2000 WINDOWS MX, OS5 (MAC)
RESOLUCION PANTALLA: 6540x480:800x600;1024x7 65, 1280x 1024, 1600x1200
COLORES PANTALLA: 16 COLORES, 256 COLORES, COLOR DE ALTA DENSIDAD (16BIT), COLOR
VERDADERO (32BIT)
OTROS (Procesador, tarjeta de sonido...):
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ASPECTOS FUNCIONALES. UTILIDAD

marcar con una X

EXCELENTE ALTA CORRECTA BAJA
Eficacia (puede facilitar la consecucian de sus objetivos)
Relevancia de los aprendizajes que facilita
Facilidad de uso e instalacién (entorno am able)
Versatilidad madificable, niveles, ajustes, infarmes)
Documentacién (sl tiene y se ha utilizado)
Servicio de teleformacién y asistencia si tiene y se ha utilizado)
ASPECTOS TECNICOS Y ESTETICOS

EXCELENTE ALTA CORRECTA BAJA
Entorno audiovisual (presentacién, pantallas, sanido, tipos de letra)
Elementos multimedia (calidad, cantidad)
Contenidos (calidad, profundidad, organizacian)
Originalidad y uso de tecnologia avanzada
Navegacién (fiabilidad, eficacia, velocidad adecuada)
Interaccién (tipas de didlogo, entrada de datos, analisis respuestas)
Valoracién disefio general: EXCELENTE, ALTA, CORRECTA, BAJA, MUY BAJA
Valoracién técnica general: EXCELEMNTE, ALTA, CORRECTA, BAJA, MUY BAJA

ASPECTOS PEDAGOGICOS
EXCELENTE ALTA CORRECTA |BAJA

Capacidad de motivacién (atractivo, interés)
Adecuacién al usuario (contenidos, actividades)
Enfoque aplicativo/ creativo de les actividades
Posibilita el trabajo cooperativo da faclidades para este

Autoaprendizaje fomenta Iniciativa, toma decisiones
Recursos para buscar y procesar datos

Tutorizacién y evaluacion (preguntas, refuerzos)

Recursos didacticos actividades, organizadores)

120



RECURSOS DIDACTICOS QUE UTILIZA: borrad las que
no correspondan

O INTRODUCCION O EJERCICIOS DE APLICACION

O ORGANIZADORES PREVIOS O EJEMPLOS

O ESQUEMAS O RESUMENES/SINTESIS

O GRAFICOS O ACTIVIDADES DE AUTOEVALUACION
O MAGENES m]

O PREGUNTAS

ESFUERZO COGNITIVO QUE EXIGEN SUS ACTIVIDADES: borrad las que no correspondan

CONTROL PSICOMOTRIZ
MEMORIZACION / EVOCACION
COMPRENSION / INTERPRETACION
COMPARACION / RELACION
ANALISIS / SINTESIS

CALCULO /PROCESO DE DATOS

RAZONAMIENTO (deductivo, inductivo, critico)
PENSAMIENTO DIVERGENTE / IMAGINACION
PLANIFICAR / ORGANIZAR / EVALUAR
HACER HIPOTESIS /RESOLVER PROBLEMAS
EXPLORACION / EXPERIMENTACION
EXPRESION (verbal, escrita, grafica )/ CREAR
O BUSCAR / VALORAR INFORMACION O REFLEXION METACOGNITIVA

OO0 oo oao
OO0 oo oao

Valoracion pedagégica general: EXCELENTE, ALTA, CORRECTA, BAJA, MUY BAJA

OBSERVACIONES

Eficiencia, ventajas que comporta respeto de otros medios

Problemas e inconvenientes:

En destacar (observaciones):

VALORACION

Valoracion global: EXCELENTE, ALTA, CORRECTA, BAJA, MUY BAJA

Evaluacion realizada por:

Fecha de evaluacion:

Imagen del Cd (200 x 200 pixeles):
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ANEXO1
Tipos de Criterios de Preferencia de Calidad Elemental

El tipode criterio de evaluacion elemental resulta de importancia en consideracion de
los nmiveles de precision, objetividad y facilidad de uso. El nivel de precision depende del
grado de criticidad de alguno o de todos los componentes del producto en un proyecto de
evaluacion.

Dos tipos basicos de criterios elementales son los absolutos y los relativos, y, dentro de los
primeros se pueden descomponer en criterios con variables continuas, y criterios con
variables discretas. La Figura I.1 muestra una jerarquia detallada de los tipos de criterios.
Un criterio de evaluacion elemental absoluto es aquél que se emplea para determinar la
preferencia absoluta de un atributo de un artefacto, y que no esta relacionado con indicadores
de otros sistemas comparativos. Un criterio absoluto se diferencia de uno relativo en que la
meta de este ultimo consiste solamente en la determinacion de los indicadores relativos de
los sistemas comparados sin evaluar la calidad (o la caracteristica que corresponda) de
cada sistema de un modo individual e independiente.

/ 1. Crterio de Variable Unica
VARIABLE

CONTINUA —— ) Criterio de Variable Nomnalizada

<— 3. Criterio Multi-Variable
ABSOLUTO

4. Crtenio de Preferencia Directa
5. (riterio Binario

6. Criterio Mulfi-Nivel

CRITERIO VARIABLE /

FLEMENTAL DISCRETA % Criterio Muli-Nivel defindo como

\ Subconjunto
8. Criterio Multi-Vaniable

RELATIVO 10. Criterio de Variable Nomalizada

——

11. Critenio Estadistica

Figura I.1 Taxonomia de tipos de criterio elementales
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Criterios Elementales Absolutos con Variable Continua

- Criterio de Variable Unica. Este es un criterio elemental comin. Se asume que la variable
X es unica y continua. Con el fin de determinar el criterio elemental, el primer paso consiste
en definir el rango de valores de interés para la evaluacion de la variable continua. El siguiente
paso, consiste en determinar las coordenadas de los puntos mas relevantes y su preferencia de
calidad.

CitE())={(a , 100), (b , 80),(c ,0) }

- Criterio de Variable Normalizada. Este es un criterio elemental que se suele utilizar para
evaluar la relacidn entre dos atributos con criterios absolutos de un mismo sistema.

Por ejemplo, se empled este tipo de criterio para determinar la preferencia de calidad del
atributo Imagen con titulo.

- Criterio de Multi-variables Continuas. En este tipo de criterio, la variable X es resultante
de algunas otras variables y constantes (el valor de X corresponde a una métrica indirecta).
Por ejemplo, se empled este tipo de criterio para determinar la preferencia de calidad del
atributo Soporte a Lenguaje Extranjero (cuyo codigo es 1.4.1).

- Criterio de Preferencia de Calidad Directa. Este tipo de criterio es subjetivo y basado en
la experiencia y criterio de los evaluadores. Desde el punto de vista de la precision y
objetividad, es el peor criterio, debido a que se pueden introducir errores de valoracién
intencionales y/o involuntarios.

No obstante, dentro de los requerimientos algunos atributos solo podran comprobarse de un
modo subjetivo, a partir del juicio de evaluadores expertos. Es decir, puede ser dificil y
costoso modelar la descomposicion del “atributo” para determinar la preferencia de
calidad. El criterio para la variable X se mapea en una preferencia trivial cuyas coordenadas
son:

CrE(X) = { (0,0), (100 ,100) }

Por ejemplo, para el atributo “Uniformidad en el Estilo Global” del sitio, puede ser
conveniente medirlo mediante un criterio de preferencia directa y subjetiva. Realizarlo de otro
modo, podria implicar mayores costos dada la relativa baja prioridad del atributo o la
alta complejidad para descomponerlo. Sin embargo, dicho atributo es un elemento necesario
en la composicion para determinar la calidad global del artefacto.

- Criterios Flementales Absolutos con Variable Discreta

- Criterio Binario. Este criterio es el mas simple de los criterios discretos y absolutos. El
criterio para la variable binaria X se mapea en una preferencia elemental cuyas coordenadas
son:
CrE(X1))={ (0 ,0), (1 ,100)}
En donde un valor de X1 =0 se interpreta como la ausencia del atributo de calidad; en cambio
un valor de Xi = 1, se interpreta como la presencia o disponibilidad del mismo.

- Criterio de Multi-nivel. Este criterio es una generalizacion del criterio binario. La variable
discreta puede tomar mas de dos valores, cada uno de los cuales se corresponde a una
preferencia de calidad. Por ejemplo, para el atributo  Soporte a Version solo Texto (cddigo
4.2.1.1), la variable discreta X se mapea en valores de preferencias cuyas coordenadas son :
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CrEX)={ (0 ,0),(1 ,60),(2 ,100)}

- Criterio de Multi-nivel definido como Subconjunte. Este criterio es uno multi-nivel
definido como un subconjunto de los niimeros naturales (en una escala estrictamente ordinal).
La variable discreta puede tomar mas de dos valores, cada uno de los cuales se corresponde a
una preferencia de calidad.

CrEX)={ (0 ,0),(1 ,60),(2 ,100)}

En donde el listado de valores para Xi es como sigue:
0 = ausencia del mecanismo de busqueda restringida;

1 = busqueda basica: mecanismo de busqueda por nombre/apellido;

2 =1 + busqueda extendida o avanzada: mecanismo de blsqueda por umdad
académica, y/o disciplina o materia, y/o TE, etc.

- Criterio de Multi-variables discretas. Este criterio permite agrupar varias variables
discretas y modelar el resultado en una tinica variable X. De este modo se puede reducir la
cantidad de criterios elementales. Sea el conjunto de variables discretas Di, ..., Dn,
entonces se puede definir una variable compuesta X, también discreta, como funcién de las
anteriores, a saber:

X=FDi,...Dn),yXe {X, .. %}

La siguiente Tabla .1 muestra una ejemplo de correspondencia de preferencia elemental dadas
tres variables discretas y binarias.

Tabla .1 Ejemplo de un criterio absoluto y discreto con multi-variables binarias

[y

IE; [%]
IEi;
IEi>
IEis
IEi4
IEis
IFis
IEi,
IEis
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