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RESUMEN

El objetivo principal de este trabajo de graduacion es presentar un disefio
de una herramienta de software educativo, para el apoyo a la educacion basica
guatemalteca con las caracteristicas intuitivo, facil de utilizar, atractivo,
adaptable y con informacion confiable y actualizada. Contenido de educacién
basica en Guatemala, se refiere al contenido de educacion primaria para nifios
de siete a doce afios que el Ministerio de Educaciéon establece, con el fin de
apoyar al cumplimiento curricular el contenido para alumnos y alumnas seréa
sobre lectura, escritura, matematica, expresion y comprension oral, el sentido

artistico, creativo y cultural, conocimiento del medio natural y social.

El sistema para la consulta de contenido KIDSPEDIA es un disefio de una
solucion para dispositivos moviles orientados a nifios, con el objetivo de ayudar
a que los nifios mejoren su aprendizaje en las diversas areas, a través de los
aspectos tecnologicos propuestos que son: un disefio e interfaz de usuario para
dispositivos moviles amigable, eficiente y una arquitectura de software con los

siguientes componentes:

Servidor de contenido dinamico contiene toda la légica, los procesos
requeridos para la creacién de contenido dinamico y programas de contenido
dinamicos. El servidor de comprobacibn que proporciona al usuario
evaluaciones para medir la compresion obtenida de cada material que se le ha
dado por medio del servidor de contenido dinAmico. Servidor de servicios hace
uso de protocolos y estdndares como XML. El servidor de base de datos el cual
utiliza un potente Sistema de Gestion de Base de Datos SGBD, por medio del

cual permite realizar consultas complejas sobre los datos.
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o La solucién se construy6 en cinco etapas:

Fase de seleccion y disefio de la arquitectura, en esta fase se realizé un
estudio sobre arquitecturas. El entregable en esta etapa o fase fue el disefio de

la arquitectura de software del sistema.

Fase del andlisis de casos de uso en el cual se analizaron los
requerimientos de usuario, las acciones, se modelaron y se crearon escenarios.
El entregable en esta fase fue el disefio de diagrama de casos de uso del

sistema.

Fase de analisis de datos y disefio de base de datos. En esta fase se
analizaron los datos, la estructura de los datos, el contenido a presentar a los
usuarios, todas las fases son importantes y se relacionan una con otras, cuando
se tiene bien claro el contenido, la forma de la informacién se realiz6 el disefio

de la base de datos.

Fase de disefio de una interfaz amigable, se inicié con la identificacién de
usuarios, tareas y requisitos del entorno que corresponde con el andlisis de
requerimiento. ldentificada las tareas que pueden realizar los usuarios en la
fase de disefio de casos de uso, se analiz6 cada uno de los escenarios y se
definieron un conjunto de objetos y acciones de interfaz. A partir del analisis
anterior se extrajo informacién que se utilizé6 para la elaboracion del disefio
preliminar de interfaz denominados prototipos de interfaz y finalmente se
disefiaron los elementos de interfaz en donde se colocan iconos, objetos
gréficos, texto, titulos de ventanas y la especificacion de los elementos de los

menus.
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La educacion es primordial para el desarrollo individual, familiar, social y
de una nacion. Por lo tanto, es indispensable contar con un eficaz y eficiente
sistema de apoyo acorde con la programacion dada en la formacion béasica del
nifo. Hoy en dia se cuenta con el desarrollo de nuevas tecnologias que
permiten elaborar el software educativo que pueden ser empleados como nueva
estrategia que apoyen al aprendizaje y se espera que exista una mejora en el

aprendizaje.

Actualmente, existe una variedad de software en finanzas, entretenimiento
y software educativo. Este tipo de software, en su mayoria se enfoca a la
poblacion profesional. Otro problema es el enfoque inadecuado para los nifios.
Principalmente, por la necesidad de disponer de una herramienta en donde se
pueda consultar el conocimiento necesario para la ensefianza-aprendizaje de
los nifios, ya que es importante para la educacion. Esta herramienta hace uso
de la tecnologia, lo que facilita el trabajo de los maestros y mejora el

aprendizaje de los nifios.

El problema especifico para la persona que presente esta propuesta es
gue no existe un software educativo apto para las condiciones de la poblacién

estudiantil de Guatemala y que sirva de apoyo a la educacion de los nifios.

. No poseen control o supervision de calidad de los contenidos.

o Son creados para ciertas zonas geogréficas, cultural o niveles educativos

y no todos los usuarios son homogéneos. La mayor parte de este
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problema se da porque muchos sistemas de software son de otros
paises y muy pocos desarrollados en Guatemala.

Las interfaces de las aplicaciones educativas que existen, no poseen las
siguientes caracteristicas, intuitivo, facil de utilizar aptas para los nifios
esto es uno de los grandes problemas con la mayoria de interfaces de

usuario.

El proyecto responde a la pregunta central:

o ¢Cuél es el disefio de software educativo para el apoyo a la
educacion basica de Guatemala del nivel primaria para nifios y
nifas de siete a doce afios que establece el Ministerio de
Educacion 'y que cumpla con las siguientes caracteristicas,
intuitivo, facil de utilizar, atractivo, con la informacion confiable y

actualizada?

Ademas, se definen las siguientes preguntas auxiliares:

o ¢,Cual es el disefio de la arquitectura de un sistema de software,
gue permita proporcionarle al software las capacidades necesarias
para permitir su mantenimiento y evolucion de acuerdo a las

necesidades del negocio y las soluciones de los usuarios?

o ¢,Cual es el disefio de interfaz amigable para el software
educativo, para que su utilizacion sea facil y aceptada por la
mayoria de los usuarios Yy lograr el éxito de su aceptacion por los

usuarios?

XVI



¢,Cual es el disefio de caso de uso que muestre por completo las
interacciones entre los usuarios y el sistema para iniciar y facilitar

su desarrollo?
¢,Cual es el esquema de base de datos, para el manejo eficiente

del contenido del sistema de software y proporcionar informacion

correcta y resultados inmediatos al usuario?
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OBJETIVOS

General

Disefiar una herramienta de software educativo para el apoyo a la
educacion basica guatemalteca del nivel primaria para nifios y nifias de siete a
doce afios que el Ministerio de Educacion establece, con las siguientes
caracteristicas: intuitivo, facil de utilizar, atractivo, adaptable y con informacién

confiable y actualizada.

Especificos

1. Disefiar una arquitectura de software que permita proporcionarle al
software las capacidades necesarias para su mantenimiento y evolucion,
de acuerdo a las necesidades del negocio y las soluciones requeridas de

los usuarios.

2. Describir y seleccionar la arquitectura de software a utilizar para el
sistema, para la consulta KIDSPEDIA.

3. Describir y disefar la interfaz amigable del software educativo para que

su utilizacion sea facil y aceptado por la mayoria de los usuarios.

4. Disefar casos de uso, que muestren las principales interacciones entre

los usuarios y el sistema para iniciar su desarrollo.
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5. Disefiar el esquema de base de datos que se utilizar4d en el software
educativo para que sea mas eficiente en el manejo del contenido de

software.
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INTRODUCCION

Mucho se habla de los cambios que trajo consigo la evolucion de la
informatica, comunicacion y dispositivos moviles. Pocos pensaron como iba a
afectar a los nifios estos cambios. Hoy en dia existen muchas formas de
conectarse a internet por medio de diversos dispositivos, cada vez hay mas
dispositivos que se conectan a internet a tal punto que a ese fendbmeno se le

denomina internet de las cosas.

La tecnologia en la sociedad se extiende hacia la educacion y la utilizacion
de la misma en el ambito educativo es indispensable para contribuir en el apoyo
al mejoramiento de la calidad, para fomentar el desarrollo integral de los
alumnos y maestros. Actualmente en el mercado mundial existen herramientas
educativas similares a la propuesta, pero en su mayoria enfocadas a los adultos
y hay pocas opciones para nifios como la que propone el disefio de la

investigacion para la consulta KISPEDIA.

La solucién propuesta en el presente trabajo se llama: Disefio de la
Investigacion de un sistema para la consulta de contenido KIDSPEDIA y tiene
como objetivo principal el disefio de una herramienta de software educativo,
para el apoyo a la educacién basica guatemalteca con las caracteristicas
intuitivo, facil de utilizar, atractivo, adaptable y con informacién confiable y
actualizada.

El desarrollo del disefio de un sistema de software educativo lleva
procesos similares a los de cualquier otro software y deben considerarse todos

los aspectos, principalmente la interfaz grafica que es la carta de presentacion
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del programa y en ocasiones resulta determinante para la aceptacion o rechazo

de todo un proyecto.

A continuacion, se presenta la estructura de este trabajo de graduacion:

o Capitulo 1. Antecedentes. En esta seccion se realizé un estudio sobre
cinco arquitecturas relacionadas con la gestion y entrega de contenido

educativo.

. Capitulo 2. Justificacion. En esta seccidén se da una explicacion del por
qué se realizd el proyecto que tiene como nombre disefio de la

investigacion para la consulta KISPEDIA.

o Capitulo 3. Alcances. En la seccién de alcance se definieron claramente

los puntos que se desea abarcar en el proyecto.

o Capitulo 4. Marco Teorico. En esta seccién contiene toda la teoria,

conceptos que se utilizaron para resolver el problema.

o Capitulo 5. Presentacion de resultados. En esta seccidon se presentd los

resultados de la solucion que se propuso.
o Capitulo 6. Analisis y discusion de resultados. En esta seccién se

presentd, se comparoé y se discutieron los resultados obtenidos tomando

como referencia los resultados esperados.
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1. ANTECEDENTES

1.1 Andlisis y discusién de arquitecturas utilizadas por sistemas e-

learning

El objetivo principal de este trabajo de graduacion es disefiar una
arquitectura de e-learning que cumpla con la consulta de contenido eficiente.
Por lo que se analizaron cinco arquitecturas: Basada en servicios web y
agentes inteligentes (Wei & Yan, 2009), Arbol de Conocimiento (Brusilovsky,
2014), Una arquitectura de servicios web para contenido enriquecido desde
clientes de aprendizaje moviles (Parsons, Parsons, & University, 2006),
Arquitectura basada en la web para el aprendizaje moévil (Alzaabi, Berri, &
Jamal, 2010) y entrega de material e-learning consciente del contexto de

usuario: enfoque y arquitectura(Schmidt & Winterhalter, 2003).

La arquitectura basada en servicios web y agentes inteligentes
proporciona un modelo de integracion flexible en el que todos los componentes
de aprendizaje y aplicaciones estan débilmente conectados y se pueden
distribuir, a través de Internet. Ademas, mediante el uso de agentes, el
contenido de aprendizaje se puede personalizar con inteligencia para adaptarse
al contexto y las necesidades de aprendizaje de los usuarios. El arbol de
conocimiento es una arquitectura basada en la distribucion de actividades de
aprendizaje inteligente y reusable. El objetivo de esta arquitectura es cerrar la
brecha entre los enfoques modernos de educacién basada en web y las
tecnologias hipermedia adaptativas. Una arquitectura de servicios web para
contenido enriguecido desde clientes de aprendizaje mdéviles una arquitectura

movil basada en servicios web. Arquitectura basada en la web para el



aprendizaje movil es una arquitectura que hace uso de recursos web multimedia
disponibles para la gestion de la creacion y la entrega de material de
aprendizaje para usuarios con teléfonos inteligentes. Y por dltimo, Entrega de
material e-learning consciente del contexto de usuario: enfoque y arquitectura,
arquitectura que tiene como base el modelado seméantico del entorno del
alumno. Con este fin la arquitectura hace uso de ontologias y tecnologias de la

Web Semantica para obtener contenido.

A continuacién, se describe cada arquitectura detalladamente para
determinar las fortalezas y debilidades existentes en el funcionamiento.

1.1.1. Basada en servicios web y agentes inteligentes

La arquitectura de e-learning se basa en servicios web y agentes
inteligentes, como se muestra en la Figura 1. La tecnologia de servicios web
permite la seleccion y la integracion de la funcionalidad requerida de un
conjunto de servicios web de e-learning relacionados existentes. Al mismo
tiempo, los agentes inteligentes se utilizan para permitir la entrega

personalizada e inteligente de contenido de aprendizaje.



Figura 1. Arquitectura de sistema E-learning en servicios web y
agentes inteligentes
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Fuente: elaboracion propia.
1.1.2. Componentes y funcionalidades

Los servicios web utilizan un protocolo basado en XML simple para
permitir a las aplicaciones enviar y recibir datos a través de la web. Es
interoperable e independiente de sistemas operativos y lenguajes de
programacién, ya que es una tendencia en la industria para la arquitectura
orientada a servicios débilmente acoplados y soluciones interoperables entre

plataformas heterogéneas y sistemas.

o Los estandares fundamentales para los servicios web son:



o Simple Object Access Protocol (SOAP)
o) Universal Description, Discovery and Integration (UDDI) y

o Web Services Description Language (WSDL)

Se puede definir al agente inteligente como una entidad de software que,
basandose en su propio conocimiento, realiza un conjunto de operaciones
destinadas a satisfacer las necesidades de un usuario o de otro programa, bien

por iniciativa propia o porque alguno de éstos se lo requiere. Los atributos de un

agente son:

o Persistencia: los agentes pueden funcionar constantemente sin comando
externo.

o Autonomia: los agentes pueden seleccionar la tarea y tener la capacidad

de decidir la prioridad de las tareas sin la intervencién humana.

o Habilidades sociales: los agentes pueden comunicarse con otros
componentes a través de la lengua agente y cooperar para completar

una tarea.

o Reactividad: los agentes pueden hacer que las reacciones
correspondientes de acuerdo con el entorno cambiante de percibir el

contexto.

Los agentes de software inteligentes se integran al sistema e-learning para
proporcionar personalizacién. Ya que pueden aprender los intereses del

usuario, preferencias, habitos, comportamientos y estilo de aprendizaje.



En general, hay varios grupos de personas que participan en un sistema

de e-learning: autores, estudiantes, administradores y formadores.

En un sistema de e-learning tradicional, todos los mddulos funcionales que
necesitan los usuarios residen en un servidor. En esta arquitectura, Solamente
un conjunto de madulos funcionales claves necesarios por los usuarios son los
anicos que residen en el servidor. Todos los moédulos funcionales se
implementan como servicios web que se pueden integrar y reutilizar facilmente.
Por lo tanto, los sistemas de e-learning con esta arquitectura son altamente
interoperables, flexibles y ligeros, y pueden extenderse por la eleccion de la
funcionalidad requerida de e-learning de servicios web y se pueden utilizar de

manera remota, a través de Internet de acuerdo con las necesidades del

usuario.
o Los mddulos funcionales clave se describen a continuacion:

o Servicio de ingreso: Este servicio es responsable de la conexién
del usuario. Una vez que el usuario de inicio de sesién en el
sistema. El servicio de inicio de sesion buscara la base de datos
de perfiles de usuario y se comunicara con el user agent.

o Agente de usuario: el agente de usuario realiza las cuatro
funciones siguientes: Reaccionar a login service y activar los
servicios de busqueda, abordar el perfil del usuario para obtener o
almacenar la informacién del usuario, intercambiar informacion
con el authoring service y con el agente de contenido.

o Servicio de busqueda: este servicio se encarga de buscar

contenido propio de Internet.



o Servicio de gestién de contenidos: este servicio se comunica con
el servicio de creacion del contenido y luego se encarga de la

transferencia del contenido al usuario.

o Servicio de creacion: este servicio es el responsable de informar a
los autores, para desarrollar los contenidos de aprendizaje y

transferir contenido al servicio de gestion de contenidos.

o Servicio de entrega: después de preparar el contenido, el servicio
de entrega se hara cargo de entregar contenido adecuado para el

usuario.

o Otros servicios: Estos servicios se distribuyen a través de Internet

y se pueden utilizar cuando sea necesario.

1.1.3. Arbol de conocimiento: Una arquitectura distribuida

para el aprendizaje en linea (e-learning) adaptativo

La arquitectura del arbol es el conocimiento de una arquitectura para
sistemas e-learning basados en la distribucién de actividades de aprendizaje
inteligentes y reusables. Esta arquitectura surge como consecuencia del éxito
de los sistemas de gestion de cursos (course management systems, CMS) y
pretende dar a poyo a los profesores y estudiantes en e-learning. Esta
compuesto basicamente por cuatro componentes: Servidor de actividades,
portal de aprendizaje, servidor del modelado del estudiante y servidor de valor
agregado como lo muestra la Figura 2.



Figura 2. Principales componentes de la arquitectura Knowledge Tree
distribuida
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Fuente: elaboracion propia,
1.1.4. Componentes y funcionalidades

El portal es un componente de la arquitectura que se centra para dar
apoyo de un curso completo. Interactuando con la funcionalidad familiar de un
Sistema de Administracion del Aprendizaje (LMS), proporciona una interfaz
para el profesor y mantiene una interfaz en tiempo de ejecucién para el

estudiante.



La arquitectura Arbol de Conocimiento permite multiples portales que
pueden apoyar diferentes paradigmas y enfoques educativos al mismo tiempo
que proporciona acceso al mismo universo de contenidos y servicios

distribuidos.

El material de aprendizaje estatico e interactivo no se almacena en el
portal. EI material estatico es procesado por un servidor llamado AnnotatED

mientras que el material interactivo por los servidores de actividad.

Servidor de Actividad forma parte de esta arquitectura, Se centra en
contenido y servicios reutilizables. Desempefia un papel similar al de un
repositorio educativo con los modernos métodos de reutilizacién de cursos, en
el sentido de que alberga contenidos de aprendizaje reutilizables. La diferencia
entre esto y un repositorio de aprendizaje tradicional son las siguiente.

Primero a diferencia de los repositorios estos almacena informacion
estatica, objetos simples, etc. Un servidor de actividad puede albergar
contenidos de aprendizaje altamente interactivo y adaptativo. También puede
albergar servicios de aprendizaje interactivos, como foros de discusion o

anotaciones compartidas.

Segundo, un servidor de actividad utiliza de forma diferente volver a usar
el contenido. Mientras que los objetos de aprendizaje simples se reutilizan por
la copia y se inserta en los nuevos cursos, una actividad se reutiliza haciendo

referencia y luego es entregado por un servidor.

La necesidad de servidores de actividad se deriva de la naturaleza de las

actividades de aprendizaje avanzado de adaptacién. Estas actividades no



pueden ser copiadas como archivos, tienen que ser utilizado desde servidores
Web dedicados esto son mantenidos por los proveedores de contenidos.

El Servidor de Valor Agregado adopta las caracteristicas de un portal y un
servidor de actividad. Como portal es capaz de consultar los servidores de
actividad y las actividades de acceso. Como un servidor de actividad puede

ser accedida desde un portal.

Los servicios de valor afiadido son mantenidos por los proveedores de
servicios. Los servicios son neutros y pueden ser reutilizados en mdltiples
cursos para proporcionar bloques mas grandes y son utlizados por los

maestros que construyen el sistema de e-learning con la ayuda de un portal.

El contenido y los servicios se procesan en bruto permitiendo afadir
funciones valiosas como secuencia adaptativa, anotacion, visualizacion, o la

integracion de contenidos.

Las necesidades y las perspectivas de los estudiantes en el proceso de
e-learning son representadas por el Servidor de Modelado del Estudiante. Este
tipo de servidor permite distribuir e-learning altamente personalizado. Por medio
de la recopilacion del estudiante, datos sobre su desempefio en cada portal y

cada servidor de actividad.

1.1.5. Una arquitectura de servicios web para contenido

enriguecido desde clientes de aprendizaje movil

La arquitectura es cliente-servidor y utiliza la tecnologia Java para el

mecanismo de comunicacion, para capturar el modelo de datos del contenido



de aprendizaje y para manejar los aspectos de la interfaz de usuario. Los
componentes de esta arquitectura se describen en la figura 3.

Figura 3. El cliente proceso de interaccion entre el servidor utilizando
XML, a través de HTTP
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Fuente: elaboracion propia.
o Los principales componentes son:
o XML: es un lenguaje de marcas, utilizado para almacenar datos en
forma legible para estructurar documentos grandes. XML da

soporte a bases de datos, siendo util cuando varias aplicaciones

se deben comunicar entre si o integran informacion

o HTTP: Es un protocolo de red, usado en cada transaccion de la

WWW. HTTP define la sintaxis y la semantica que utilizan los
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elementos de software de la arquitectura web (clientes, servidores,

proxies) para comunicarse.

o Servlet JAVA: Tecnologia java y conjunto de estandares de red
utiizada para dar mas capacidad a los servidores, dicha
tecnologia utiliza el modelo de programacion HTTP
Request/Response. Los servlets son utilizado comunmente para
extender la funcionalidad de los servidores web. Los servlets son
la contraparte Java de otra tecnologia de contenido dindmico web,
como PHP y ASP.NET.

El proceso comienza con el cliente Java ME al crear un objeto de solicitud
que contiene informacion como el servlet de destino, la operacion de servlets y

los parametros asociados.

Una vez gque el objeto de la peticién se ha configurado, el cliente envia la
solicitud al administrador de conexion HTTP, un componente que actia como
un proxy del lado del cliente para el servidor de montaje y desmontaje de los

mensajes XML.

Desde aqui, el administrador de conexion HTTP envia la solicitud al
servidor como un mensaje XML y se detecta una respuesta. El mensaje XML es
recibido por el servlet Dispatcher que toma el mensaje y lo transforma en un
objeto de solicitud para ser procesado por el servlet apropiado para gestionar el
contenido del usuario finalmente este objeto de respuesta es enviado de vuelta
al cliente, la respuesta es recibida por el administrador de conexion HTTP del
cliente, la respuesta es XML que es transformado en un objeto respuesta que

se envia al cliente.
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Los componentes del lado del servidor son principalmente servlets Java,
estos se encargan de procesar las solicitudes de cliente.

Cada tipo servlet de solicitud se ocupa de una funcionalidad especifica;
esencialmente la légica de negocio se empaqueta en estas clases. El objeto de
solicitud contendra el nombre del método solicitado y parametros asociados. El
servlet consulta este objeto de peticion y ejecuta el método apropiado. La
mayoria de estos métodos se basan en la solicitud de informacioén por lo que el
servlet se comunicara con la capa de acceso a datos para obtener la
informacion requerida. Cada objeto de datos implementa la interfaz
XMLGenerator que contiene el método getXML (). Este método es el que utiliza
el servlet para generar el XML de los objetos de datos. Una vez que el servlet

tiene el documento XML apropiado lo enviara de nuevo al cliente.

Figura 4. Implementacion del Patrén Front Controller que procesa las

solicitudes XML y las respuestas

[ HttpServlet | XmlServlet

4?5 transform
»

- [ """ °-- writeXml
| Dispatcher ‘
43 LR N ]

Login Course Lesson

processRequest processRequest processRequest

Fuente: elaboracion propia.

El almacenamiento de contenidos en la base de datos es un patron de
disefio estandar para aplicaciones web dinamicas que tienen contenido que

puede cambiar con frecuencia.
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Caracteristicas:

o Utiliza la base de datos relacional MySQL (MySQL AB 2006).

o La asignacion entre el modelo de objetos del lado del servidor y la
base de datos se realiza utilizando la herramienta de mapeo

objeto relacional HibernateCore (Hibernate 2006).

o) La parte del modelo que encapsula el contenido del curso
proporciona la ayuda para ampliar el conjunto de tipos de

contenido que se pueden utilizar en la aplicacion.

o) El contenido a manejar y que se admiten es:
. Texto (texto informativo basico para una leccion en
particular).
" Multimedia como el video o contenido de audio
o XML como medio de mecanismo de transporte. RSS (Really

Simple Syndication) es un formato XML para sindicar o compartir
contenido en la web. Por lo tanto, el uso de XML como mecanismo
de transporte abre la posibilidad de la integracién de la aplicacion

en un estilo Web 2.0.

o Un MIDlet es una aplicacion J2ME para dispositivos moviles cuyas
limitaciones entran dentro de la especificacion MIDP. Debido a la
filosofia Java ("write one, run anywhere") se puede ejecutar sobre

un amplio rango de dispositivos sin necesidad de modificarlo.
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La razon principal por la que seleccionaron XML como el formato del
mensaje es debido a su flexibilidad, lo que permite diferentes tipos de cliente de

volver a utilizar el mismo contenido desde el servidor.

El uso de HTTP como protocolo de transferencia garantiza que un gran
ndamero de dispositivos puedan actuar como clientes, incluso los teléfonos
moviles utilizando MIDP 1.0. Aunque en algunos dispositivos de Java ME
pueden ser capaces de comunicarse con otros protocolos tales como el

protocolo de datagramas de usuario (UDP).

o El tamafio de la aplicacion del lado del cliente, los MIDlets tienen que ser
instalado en pequefios dispositivos con memoria limitada que es
compartido por otras aplicaciones, imagenes, juego.

o El consumo de ancho de banda de los tipos de contenido que se
transportan y la velocidad resultante de la carga y descarga.

o El poder de procesamiento requerido y cdmo eso podria tener un impacto
en diferentes plataformas de cliente.

o Decidir la compensacion entre el trafico de red, el uso de memoria y
espacio de almacenamiento.

o La interfaz de usuario de diferentes dispositivos méviles. J2ME Polish
incluye una base de datos XML de méas de 300 dispositivos moviles y

pre-procesa el cédigo fuente de Java para la presentacion.

1.1.6. Arquitectura basada en la web para el aprendizaje movil

La figura 5 se observa la arquitectura basada en la web para el aprendizaje
movil. La arquitectura presentada en este articulo es acerca del uso de recursos
web multimedia disponibles para la gestion de la creacién y la entrega de

material de aprendizaje para usuarios con teléfonos inteligentes.
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Figura 5. Arquitectura del sistema
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Administrador de interaccion

Autorizacion Cursos
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Fuente: elaboracion propia.

La arquitectura esta compuesta por cuatro médulos principales:

o Administrador de servicios web

o Gestion de recursos de aprendizaje
o Creacion de cursos

o Interfaz gréafica de usuarios
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La arquitectura se basa en el modelo cliente-servidor. En el lado del
cliente tenemos la interfaz grafica de usuario instalado en el dispositivo maovil
gue soporta ya sea una conexion GPRS o WiFi. El procesamiento principal se
encuentra en el lado del servidor. EI material se consulta de un conjunto de
servicios web, es empaquetado y se estructura y luego se entrega al alumno. El
usuario mediante un dispositivo maovil interactda con el sistema mediante el
envio de una consulta que incluye palabras clave que representan un tema
especifico en el que él o ella estan interesados en aprender. El sistema guia al
alumno indicando el flujo tipico de aprendizaje a través del Learning Web (LW),
pero permite al alumno elegir el camino de aprendizaje que €l o ella desea

lograr. En las siguientes secciones se describen los cuatro modulos del sistema.

El administrador de servicios web es responsable de la recopilacion de
material de aprendizaje desde la web en respuesta a una consulta del usuario.
Web Services Management module (WSM) invoca diferentes servicios web
disponibles para recuperar los recursos multimedia de aprendizaje para eso
hace uso del Web extractor. Los recursos de aprendizaje obtenidos de la web

se componen de texto, imagenes y videos.

Por lo tanto, con el fin de acceder a multiples repositorios se ejecuta un
programa especifico que invoca recursos. Cada API es desarrollado por un

proveedor de servicios web, disponible para acceder a su repositorio

multimedia.
o Se utilizo tres repositorios web en el sistema:
o Wikipedia para la construccion de ontologias y el contenido del

texto,
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o Yahoo para recuperar imagenes relacionadas con un tema,

o Youtube, el repositorio de video de aprendizaje,

El extractor web se implementé utilizando Python, que es un lenguaje de
programacion que interpreta y es interactivo. Se utiliza para desarrollar
aplicaciones de gran tamafio, especialmente para la web, ya que incorpora

caracteristicas de gran alcance para analizar las paginas web.

Gestion de Recursos de Aprendizaje (LRM) este modulo es el
responsable de la filtracion, el almacenamiento y la estructuracion del material
de aprendizaje recuperado por el Extractor Web. LRM consta de dos

componentes principales:

o El filtro de Recursos Multimedia (MRF)
o y el generador de Ontologia (GO).

El fitro de Recursos Multimedia, clasifica los recursos multimedia
(imagenes y videos) consultados de acuerdo a lo mas relevantes del usuario y
su perfil. MRF utiliza una funcién de categoria muy basica; para seleccionar la
primera informacion consultado por el Extractor Web, ya que es proporcionada
por el proveedor de servicios. Sin embargo, esta funcion puede ser refinada,
considerando factores relevantes del proveedor de servicios, tales como: el mas

reciente, los mas vistos, los mas votados y los mas comentados.

Este mddulo crea una ontologia para cada sesion iniciada por una
consulta del usuario. Se genera exclusivamente de la seccion de contenido de
Wikipedia. La web extractor consulta en Wikipedia el contenido almacenado en

la base de datos y se recupera a peticion del alumno. Web Extractor utiliza
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principalmente numeracion, titulo y sangria para generar la estructura fisica.

Una vez generada la ontologia, se almacena en una base de datos.

Couserware Authoring se encarga de empaquetar los Objet authoring
para ser entregados al usuario y crear el Learning web definir el curso de

aprendizaje y guiar la navegacion del alumno.

Médulo de Autoria Course ware se compone de dos componentes:

o El generador de objetos de aprendizaje (LOG)
o Generador Web de Aprendizaje (GDP)

Este componente reldne todos los recursos de texto y multimedia a partir
de la base de datos y genera un objeto de aprendizaje en funcion del perfil del
usuario y las especificaciones del dispositivo moévil utilizado. Se definieron
cuatro esquemas de “Learning Object” que son utilizados por el Learning Object
generador de paquetes Learning Objects. Los esquemas que aseguran que
cada categoria de aprendizaje reciba Learning Object que se adapte a sus
preferencias especificas de aprendizaje. Los usuarios se han clasificado por su
edad en cuatro categorias, cada una de ellas con un disefio especifico. Por
ejemplo, el disefio de la categoria "adolescentes" incluye un pequefio texto de
introduccion, una imagen, un hipervinculo a un streaming de video y los enlaces

a Los relacionada con el concepto actual como se aprecia en la figura 5.

Learning Web Generator asigna el Learning Web de la ontologia. Mientras
gue la ontologia es un arbol de conceptos, el Learning Web es un grafico de
Learnig Objects donde cada Learning Object es una materializacién de un
concepto en la ontologia. El Learning Web guia al alumno. Learing Object

aparece en el teléfono movil, los hipervinculos a la posible siguiente y anterior

18



Learning Objects que él / ella puede tener acceso. De esta manera, la
progresion de usuario en el material del curso se guia durante la navegacion

Learning Web. El usuario es libre de elegir cualquier ruta en el Learning Web.

La interfaz gréfica de usuario instalado en el dispositivo movil del usuario
incluye el gestor de Interaccion (IM) que escucha las peticiones formuladas por
el usuario antes o durante una sesion de aprendizaje y en consecuencia invoca
el servicio adecuado. Ademas, IM gestiona la identificacion del usuario,
permitiendo el acceso a los usuarios registrados que tienen un perfil
almacenado. Esta funcionalidad permite al sistema mejorar el material de

aprendizaje entregado se adapte a cada usuario.

1.1.7. Entrega de material e-learning consciente del contexto

de usuario: enfoque y arquitectura

E-learning se ha convertido en una importante idea de que el aprendizaje
es basicamente la construccion y el perfeccionamiento de los conocimientos

estructuras en las mentes de los alumnos.

Las soluciones actuales de e-Learning no son conscientes del contexto
del alumno, es decir las caracteristicas del individuo y el contexto de la
organizacion, tales como los procesos de trabajo y tareas (por ejemplo, que
proceso pedagogico o enfoque se ajusta mejor). Esto se puede lograr mediante
objetos de aprendizaje modulares y metadatos semanticos para su
contextualizacion. La arquitectura propone alcanzarlo mediante siete pasos

principales que se describen a continuacion.

o Descomponer cursos en unidades modulares (objetos de aprendizaje)

o Hacer objetos de aprendizaje adaptables
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o Hacer que las relaciones semanticas y didacticas entre los objetos de
aprendizaje explicito.

o Contexto modelo del alumno a lo largo de varias dimensiones (personal,
organizacional, tépica, etc.) y sus requisitos de conocimientos.

o Contextualizar los objetos de aprendizaje de acuerdo con este modelo

o Adquirir conocimientos acerca de la situacion del usuario y sus requisitos
de conocimientos.

o Encontrar los correspondientes objetos de aprendizaje y adaptar su

estructura interna para el alumno.
1.1.8. Arquitectura del sistema
El enfoque se basa en gran medida en el modelado semantico del entorno
del alumno. Para lograr este fin la arquitectura propone el uso de ontologias y

tecnologias de la Web Semantica.

Con el fin de mantener la tarea de modelado manejable, se divide la

ontologia en varias sub-ontologias.

o Ontologia Organizacional (papeles, departamentos)

o Proceso de la ontologia (representaciones de flujo de trabajo)
o Ontologia de tareas

o Ontologia area de conocimiento
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1.1.9. Arqguitectura componente y su funcién

Objetos de aprendizaje (LO) es la unidad minima de contenido de
aprendizaje pedagdgicamente razonable. Este objeto de aprendizaje consiste

en contenido (como texto, imagenes, animaciones, secuencias de video, etc.).
Los metadatos (LOM) describen los objetos de aprendizaje.
La arquitectura hace uso de cuatro principales roles de usuario:
Coordinador (para la gestién de la ontologias y propiedades globales), Autor
(para la creacién de objetos de aprendizaje), estudiantes y administradores

(para la administracion del sistema).

o Editor Ontologia. Herramienta para editar otologias.

o Herramienta de edicion.

Esta herramienta no esta disefiada para crear contenido existente, sino
para la creacién de objetos de aprendizaje, a partir de contenido existente y
contextualizarlos con referencias a la ontologia. Los objetivos y requisitos
previos de un objeto de aprendizaje tienen que ser especificados.

o Plataforma de entrega

Este la interfaz del alumno en donde se le hace entrega de objetos de

aprendizaje y gestion de progreso en el aprendizaje.

° Monitoreo del usuario

Permite la captura de informacién sobre las acciones del usuario.
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Figura 6. Arquitectura de alto nivel del sistema

E-learning La creacion de objetos E-learning » o Monitoreo del
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Fuente: elaboracion propia.

A continuacién tenemos una capa de servicios que contienen la légica de

la aplicacion.

1.1.10.  Servicio de ontologia

Este servicio proporciona capacidad de persistencia y de consulta para los
datos ontolégicos. También ofrece posibilidades para definir puntos de vista y
registrar factores desencadenantes que deban ejecutarse cuando ocurren

ciertos cambios.
1.1.11.  Servicio matching
La tarea de este servicio es reunir la situacion del usuario y los objetos de
aprendizaje disponibles. Para ello, calcula los requisitos de conocimiento del

contexto actual y los controles de objetos de aprendizaje que pueden ofrecer las

competencias que faltan.
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1.1.12. Creacion del programa de aprendizaje

Este componente se encarga de compilar programas completos, que
contiene todo lo necesario para comprender satisfactoriamente un conjunto de

objetos de aprendizaje.
1.1.13.  Servicio de comunicacion

Dado que el aprendizaje se ha reconocido que es altamente dependiente
de las interacciones sociales, la comunicacion es una caracteristica muy
importante en el sistema. Se cuenta con infraestructuras de mensajeria como
groupware y el sistema de mensajeria instantanea, sino porque sabemos lo que
hacen los usuarios, lo que aprenden.

Dos de estos servicios, que constituyen las principales innovaciones de
LIP, son el servicio de busqueda y el servicio de la creacién de programas de
aprendizaje, que se describir4 a continuacion con mas detalle.

La capa inferior consta de los siguientes servicios:

1.1.14. Repositorio de ontologia

Este es el almacenamiento persistente real de los datos ontologicos

(basados en las tecnologias de bases de datos).
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1.1.15. Administrador objetos Learning

Este componente almacena objetos incluidos sus metadatos y su
contenido y los hace accesibles para los servicios de la capa superior de

aprendizaje.

1.1.16. Administrador de contenido del usuario

El gestor de contenido del usuario es una parte muy importante del
sistema. So6lo el conocimiento sobre el usuario permite que el sistema pueda
sugerir material de aprendizaje apropiado para el usuario. El gestor de
contenido del usuario recoge toda la informacién suministrada por diferentes
fuentes de contenido y proporciona una vista agregada, teniendo en cuenta la

imperfeccion de la informacion.
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2. JUSTIFICACION

El presente trabajo se desarroll6 en la linea de investigacion Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacion para el apoyo a la educaciéon. Es un tema
extenso, pero es evidente que el avance de estas tecnologias informaticas y de
comunicacién, han influenciado en lo académico y en otras aéreas a nivel
mundial, por tales razones se ha convertido en un medio valioso para impartir

ensefanza de calidad.

Por tal motivo, estos recursos tecnolégicos a la educacion son de gran
utilidad porque produce enriquecimiento en el desarrollo de nuevas formas de
aprendizaje. Cada vez es necesario buscar nuevas formar de aprendizaje,
cambiar la enseflanza y aprendizaje tradicional por nuevas herramientas
educativas que permitan hacer el uso de tecnologias que apoye a la

ensefianza, con el fin de optimizar el proceso de aprendizaje.

Disefio de la investigacion del sistema para la consulta de contenido
Kisdpedia es un proyecto innovador, porque hace uso de recursos tecnoldgicos
con la finalidad de apoyar la ensefianza y aprendizaje de los nifios de
Guatemala, utiliza conceptos modernos de aprendizaje se da por la
combinacion de la informéatica y las telecomunicaciones. Es asi como la
computadora, los dispositivos moviles estan apoyando actualmente al
estudiante, proporcionandole grandes herramientas como el acceso a
importantes fuentes de informacion. Sin embargo, las nuevas tecnologias no
siempre son incluidas de la manera eficiente, y muchas veces su aplicacion
genera descontentos por los nuevos problemas en lugar de facilitar los

procesos de aprendizaje.
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Disefio de la investigacion del sistema para la consulta de contenido
Kidspedia es un proyecto tecnoldgico intuitivo y facil de utilizar con informacion
confiable y actualizada, pero es necesario que los profesionales relacionados
con la educacion conozcan las TICs para poder tomar decisiones adecuadas y
orientar a sus alumnos. Deben de existir mas proyectos innovadores utilizando

las tecnologias y de esa manera se puede lograr una mejora en el aprendizaje.
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3. ALCANCES

3.1. Alcances investigativos

Con la finalidad de alcanzar los objetivos que se propone previo a iniciar el
disefio del sistema propuesto se realiza la investigacién sobre arquitecturas de
software en general, se analizan arquitecturas de éxito, interfaz de usuario,
estandares de disefo de interfaz, prototipo de disefio de software, modelado de

casos de uso, modelado de base de datos.

3.2. Disefio de la arquitectura de software

El alcance consiste en la seleccion, descripcion y disefio de los
componentes de la arquitectura para el sistema. La arquitectura del software es
la parte medular de todo software y cuando se desea construir un sistema debe
hacerse de la mejor manera para construir un software de calidad, por lo tanto
es de utilidad tener referencias de arquitecturas de éxito. El prototipo que se

creara no utilizara la arquitectura de software que en este proyecto se disefia.

Para la seleccion y descripcion de la arquitectura se partira del analisis de
cinco arquitecturas y se tomaran caracteristicas importantes para el proyecto.
Elaboracion de disefio de alto nivel de la arquitectura que describe los
componentes principales del sistema y como interactian entre si se incluira en

la seccion de presentacion de resultados.

El disefio de la arquitectura para este proyecto su base son los

componentes, se realizard de tal forma que permita su mantenimiento y su
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evolucion facilmente. Cada componente de la arquitectura es un objeto de
software destinada a interactuar con otros componentes, los principales
componentes que se disefiaran son los siguientes: servidor de base de datos,
servidor de contenido dinamico, servidor de servicios y servidor de

comprobacién.

En el alcance también incluyen en el disefio de software los siguientes
artefactos que forman parte y apoyan en proveer una vision mas amplia de la

arquitectura de software a los interesados y son lo siguiente:

o Diagrama del sistema para la consulta de contenido Kidspedia.
o Diagrama bloque de sistema.

o Diagrama de contexto del sistema

o Disefio de casos de uso

o Disefio de base de datos

o Disefio e Interfaz de usuario

3.3. Disefio de la interfaz de usuario

La interfaz de usuario es un elemento importante en el software, mediante
la interfaz de usuario, ellos se comunican con el sistema. La importancia radica
en que si los usuarios no estan contentos con la interfaz sin importar el poder

computacional del sistema. El sistema fracasara.

Debido a la importancia de la interfaz de usuario en este proyecto se
desarrolld6 un prototipo haciendo uso de herramientas que permitan la
realizacion de prototipos de una forma facil, sencilla y ordenada. El prototipo
todas sus pantallas tendran consistencia, cada pantalla estara disefiada y

formada por: estilos de letras, texto, menus, la agrupacion de los menus,
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iconos, cuadros con informacion, etc. El prototipo otorga al usuario Unicamente
lo necesario para navegar e interactuar en toda la aplicacion. La informacion
gue se utilizara en la interfaz se almacenara en variables porque el prototipo no
se conectara a un sistema de base de datos. Una vez finalizado el prototipo se
procedera a probar y revisar los distintos disefios de interfaz con los usuarios,
se involucrara a los usuarios con la finalidad de obtener retroalimentacion del

diseno.

Para la elaboracion del disefio se utilizan herramientas de disefio, el
alcance de investigacion incluyen la investigacion de las herramientas de disefio
gue se utilizan para la elaboracién. Para dar inicio con el disefio debe

completarse toda la investigacion requerida.

En el alcance del disefio de interfaz incluye la identificacion de usuarios,
tareas y requisitos del entorno que corresponde un analisis de requerimientos.
En la fase de disefio de casos de uso, se analizara cada uno de los escenarios
y se definiran un conjunto de objetos y acciones de interfaz, con la informacién
obtenida se utilizarda para la elaboracion del disefio preliminar de interfaz

denominados prototipos de interfaz.

3.4. Alcances técnicos

Utilizar herramientas que permita disefiar un software de acuerdo a las

necesidades del negocio y las soluciones requeridas de los usuarios.

Utilizar la herramienta Microsoft Visio 2007, para la elaboracion del disefio

de la arquitectura de software a utilizar para el sistema.
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Utilizar las herramientas Justinmind y Phoshop para la elaboracion del
prototipo, con la finalidad de evaluar el disefio de interfaz con ello se pretende
obtener una retroalimentacion y es en esos momento en donde pueden surgir
problemas, que quizas lleven a redisefar alguna parte del modelo, o incluso a
desecharlo completamente por no ajustarse a los requerimientos sefalados. El
prototipo que se cred cuenta con diferentes objetos de interfaz los cuales son:
menus, ventanas, iconos, colores, imagenes, contenidos graficos. La
informacion en las diferentes pantallas es almacenada en variables, ya que no

es posible la utilizacion de una base de datos en la herramienta que se utiliz6.

Utilizar la herramienta Microsoft Visio 2007, para el disefio de casos de
uso, que muestren por completo las interacciones entre los usuarios y el

sistema para iniciar su desarrollo.

Utilizar las herramientas, Navicat, Erwin, Microsfot Visio 2007, para
disefiar el esquema de base de datos que se utilizara en el software educativo

que sea mas eficiente en el manejo del contenido del software.

3.5. Resultados esperados

La seleccién y descripcion de la arquitectura de software a utilizar para el
sistema. De la seleccion final se obtendra un disefio de arquitectura de
software que facilite la comunicacion, interpretacion entre interesados del
sistema, en el disefio destacara las decisiones que tendran profundo impacto
en el éxito y permita proporcionarle al software las capacidades necesarias
para su mantenimiento y evolucién, de acuerdo a las necesidades del negocio y
las soluciones requeridas de los usuarios. Adicionalmente, los siguientes

disefos;
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o Disefio de la interfaz amigable del software educativo para que su

utilizacion sea facil y aceptado por la mayoria de los usuarios.

o Disefio de casos de uso, que muestren por completo las interacciones

entre los usuarios y el sistema para iniciar su desarrollo.

o Disefio de esquema de base de datos que se utilizara en el software
educativo para que sea mas eficiente en el manejo del contenido de

software.

El resultado del trabajo es el disefio sobre un software educativo para el
apoyo a la educacién basica guatemalteca con las siguientes caracteristicas:
intuitivo, facil de utilizar, atractivo, adaptable y con informacion confiable y
actualizada. Contenido de educacion basica en Guatemala se refiere al
contenido de educacién primaria para nifios de siete a doce afios que el
ministerio de educacion establece, con el fin de apoyar al cumplimiento
curricular el contenido para alumnos y alumnas serd sobre lectura, escritura,
matematica, expresion y comprension oral, el sentido artistico, creativo y

cultural, conocimiento del medio natural y social.

En resumen, los resultados esperados son definir los procesos, técnicas
y principios con el propésito de definir un sistema, con los detalles necesarios y
suficientes para su interpretacion y realizacion fisica por personas con el perfil

adecuado.
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4. MARCO TEORICO

4.1. Plataformas aplicadas al soporte de contenido educativo

Actualmente existen aplicaciones educativas utilizadas para dar apoyo a
cualquier nivel educativo, comunmente se utiliza para universitarios también
existe algunas que posee caracteristicas especiales para personas especiales
porque no todas las personas aprenden de la misma forma. Hoy en dia obtener
conocimiento a distancia es fécil, rapido y sencillo. Se debe a las nuevas
tecnologias que brindan variedad de herramientas Utiles como lo es el correo
electronico, blogs, foros y las aulas virtuales. El obtener conocimiento se

convierte en ubicuo.

Se aprende cualquier cosa, en cualquier momento y en cualquier lugar utilizando
tecnologias e infraestructuras de informatica ubicua. Uno de los objetivos ultimos
de la ensefianza es incrementar la calidad de la vida diaria. Asi, el sujeto esencial
de aprendizaje existe en nuestro ambiente diario, no en aulas o libros de texto.
Tradicionalmente, es muy dificil aprender desde el entorno habitual, porque no se
tiene método para ello. Recientemente, el desarrollo de la tecnologia de
informatica ubicua permite compartir informacién y comunicarse sin esfuerzo,

constante y continuamente a lo largo del dia. (De Castro Lozano, 2012).
4.2. Sistema de gestion de contenido
Es una herramienta de software comunmente apoyado por una base de

datos que permite la creacién y administracion de contenido web dinamico por

los usuarios y en donde el cliente o usuarios finales, tienen a su disposicion
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contenido y material de aprendizaje. Su principal tarea es difundir recursos de
aprendizajes. Ejemplos; Portales, Blogs, Tiendas online, Galerias de imagenes.

4.3. Sistema de gestion de aprendizaje

“Learning Management System (LMS) o Sistema de Gestion del Aprendizaje, es
un software instalado generalmente en un servidor web (puede instalarse en una
intranet), que se emplea para crear, aprobar, administrar, almacenar, distribuir y
gestionar las actividades de formacion virtual (puede utilizarse como
complemento de clases presenciales o para el aprendizaje a distancia).”(Clarenc,

Castro, Lopez, Moreno, & Tosco, 2013)

LMS son también conocidos como e-learning o campus virtual por ser un
espacio virtual de aprendizaje orientado a facilitar la experiencia de la toma de
conocimiento a distancia, comunmente utilizados para instituciones educativas

también para empresas que necesitan capacitar a su personal.

La herramienta de software que se encarga de crear contenido de
aprendizaje es el LCMS (Learning Content Management System). Un LMS
tiene como funcion principal gestionar contenidos creados por diversas fuentes.
Son utilizados por los maestros para complementar su material de clase y los
alumnos que acceden a la herramienta para desarrollar sus tareas o completar

Sus conocimientos.
4.4. Entornos virtuales de aprendizaje
Son aplicaciones que se basan en la WEB. Son herramientas que bridan

a los maestros y alumnos, recursos que mejoran la entrega y gestion de la

educacion.
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4.5. Arquitectura de software

Partiendo de los siguientes conceptos de autores reconocidos, se entiende
que la arquitectura de software es importante a la hora de desarrollar
aplicaciones y sobre todo si son complejas. Adoptar la arquitectura correcta
para un sistema de software puede ser critico cuando se quiere alcanzar los
objetivos que se establecen como lo son: la escalabilidad, flexibilidad, facilidad
de mantenimiento, etc. actualmente es indispensable porque los programas de
computadoras son cada vez mas complejos, ya no son simples programas o

software de varias lineas.

o Definiciones de varias autores que valen la pena destacar:

“La arquitectura de un sistema de software intensivo es la estructura o
estructuras del sistema, que comprenden elementos de software, las
propiedades externamente visibles de los elementos, y las relaciones entre
ellos.”(Bachmann, et al., 2010)

La arquitectura de software de un sistema de programa o computacion es
la estructura de las estructuras del sistema, la cual comprende los componentes
del software, las propiedades de esos componentes visibles externamente, y las
relaciones entre ello. (Pressman, 2010). La arquitectura de un software se
conforma por componentes de un sistema, interfaces de comunicacion para que

se interactuen los componentes.
En otras palabras, los sistemas complejos actuales se forman de

subsistemas que componen el sistema, las interfaces de comunicacion de los

sistemas y las reglas de interaccion entre ellos.
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4.6. La importancia de la arquitectura de software

Es importante porque cada vez los requerimientos del software
actualmente son complejos por diversas razones y la representacion de la
arquitectura del software hace que la comunicacion entre los interesados sea
facil y ayuda a la toma de decisiones desde su inicio de disefio. Un importante
actor destaca y menciona tres importantes razones y que al utilizarla

proporciona ventajas a la hora de disefar la arquitectura de software.

Las representaciones de la arquitectura de software facilitan Ila
comunicacién entre todas las partes interesadas en el desarrollo del sistema de

software (Pressman, 2010).

La arquitectura destaca decisiones tempranas de disefio que tendran un
profundo impacto en todo el trabajo de ingenieria del software, y es importante

en el éxito final del sistema a la hora que sea utilizado (Pressman, 2010).

La arquitectura establece un modelo pequefio e intelectualmente
comprensible de cémo esta estructurado el sistema y de cdmo trabajan juntos

sus componentes (Pressman, 2010).

4.7. Disefio arquitectonico

Es la representacion de la arquitectura de software detallando sus

diversos aspectos utilizando modelos o vistas. Cada arquitectura de software

debe describir sus aspectos y para que sea mas comprensible por los distintos

involucrados deben utilizarse distintos modelos o vistas. Cada modelo o vista
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describe de diferente forma la misma arquitectura, cada vista debe ser

coherente entre si porque se trata del mismo sistema.

Las descripciones se hace utilizando notaciones y lenguaje existentes
para representar el disefio de artefactos de software. Estas notaciones son
generalmente usadas durante la etapa de disefio del software. En la etapa del
disefio arquitecténico en muchas ocasiones se conciben ideas y decisiones
importantes y que tendra un impacto profundo. El disefio arquitectonico es
como un plan de disefio, es facil de comprender lo que se requiere del nuevo
sistema y es una manera de documentar los acuerdos entre los clientes, los
gue desarrollan el sistema y las demas partes involucradas (Sommerville,
2005).

4.8. Estilos arquitectonicos

Cuando se inicia un proyecto de software no siempre es necesario crear
una nueva arquitectura, con fines practicos se puede adoptar una arquitectura

siempre que cumpla con las necesidades del sistema a desarrollar.

Cada uno de estos estilos arquitectonicos describe clase de arquitectura o
piezas de las arquitecturas. Cuando surgidé la arquitectura del software se
generalizé la arquitectura cliente-servidor, después aparecieron otros estilos
arquitectonicos como las capas, la que se basa en componentes y otros. Cada
estilo contiene un conjunto de componentes, base de datos y mdodulos que

realizan una funcidn que se requiere en el sistema.
Un conjunto de conectores que permiten la comunicacion, coordinacion y

cooperacion entre los componentes. Restricciones que definen como se

integran los componentes para formar el sistema. Modelos semanticos que
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permiten que un disefiador entienda las propiedades generales del sistema al

analizar las propiedades conocidas de su parte (Pressman, 2010).

Aunque se han creado muchos sistemas, los patrones arquitectonicos

comunmente utilizados para el software en su mayoria pueden clasificarse.

4.9.

Arquitecturas centradas de datos

El principal componente de esta arquitectura es una un fuente de datos.

Pudiendo ser un documento o una base de datos al que otros componentes

acceden con frecuencia para actualizar, afiadir, borrar o bien modificar los

datos.

Arquitecturas de flujo de datos. Esta arquitectura se aplica cuando los
datos de entrada son transformados a través de una serie de
componentes computacionales o manipulativos en los datos de salida
(Pressman, 2010).

Arquitecturas estratificadas. Se crean diferentes capas y cada una realiza
operaciones que progresivamente se aproximan mas al cuadro de
instrucciones de la maquina. En la capa externa, los componentes sirven
a las operaciones de interfaz de usuario. En la capa interna, los
componentes realizan operaciones de interfaz del sistema. Las capas
intermedias proporcionan servicios de utilidad y funciones del software de

aplicaciones (Pressman, 2010).

Arquitecturas de llamada y retorno. Este estilo arquitectonico permite al

disefiador del software (arquitecto del sistema) construir una estructura de

programa relativamente facil de modificar y ajustar a escala (Pressman, 2010).
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4.10. Base de datos

Utilizados en los diversos sistemas informaticos y son utilizados en distintos
campos, desde pequefias empresas hasta grandes organizaciones incluso en
los hogares. Su uso se da por la necesidad de manipular datos y por ser una
solucion factible para el manejo de grandes volimenes de datos y la
complejidad de su manejo como es la extraccion de datos y la concurrencia de
datos, en otras palabras el acceso simultaneo a los datos y otras

caracteristicas.

Sin embargo, no siempre el uso de la base de datos es eficiente y se debe a
la deficiencia en el disefio en ese caso proporcionara informacion no
actualizada, errénea o contradictoria. Con la finalidad de maximizar sus
beneficios potenciales, es importante comprender los fundamentos teoricos,

estructura interna, disefio y gestién de las bases de datos (M. Ricardo, 2009).

4.11. Definicién de base de datos

La base de datos es un sistema formado por un conjunto de datos
almacenados en discos que permiten el acceso directo a ellos y un conjunto de
programas que manipulen ese conjunto de datos.

Se define una base de datos como una serie de datos organizados y
relacionados entre si, los cuales son recolectados y explotados por los sistemas
de informacion de una empresa o negocio en particular (SILBERSCHATZ,
ABRAHAM; F. KORTH, HENRY, 2007).
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4.12. Sistema de gestidén de base de datos (SGBD)

Los Sistemas de Gestion de Base de Datos (DataBase Management
System) Son un tipo de software que permite definir, construir y manipular los
datos para diversos propositos, sirve de interfaz entre la base de datos, el
usuario y las aplicaciones que la utilizan. La mayor parte de estos datos es de

importancia para el individuo u organizacion; en otras palabras (J. Date, 2001).

Un sistema de base de datos sirve para integrar los datos. Lo componen
los siguientes elementos (SILBERSCHATZ, ABRAHAM; F. KORTH, HENRY,
2007):

. Datos

Son los que se requieren almacenar y los metadatos también son datos
que describir lo que se almacena en la base de datos. La caracteristica

fundamental de la informacion es de estar integrada y compartida.

La caracteristica integrada se refiere a que la base de datos también se le
puede considerar como una unificacion de varios ficheros de datos y que son
tratados como uno solo, y en el que es posible la eliminacion totalmente, en
partes la redundancia de datos. Y por compartida, se refiere a que los datos
pueden ser compartidas entre varios usuarios con la posibilidad de que estos
usuarios puedan acceder en el mismo tiempo, la misma informacion. En

informatica, a esto se le denomina concurrencia.
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. Hardware

El hardware son los dispositivos fisicos y sobre estos dispositivos fisicos
reside la base de datos. El hardware se compone de procesador, memoria
principal, espacio de almacenamiento en disco de grandes dimensiones. Las
unidades de disco constituyen el principal mecanismo de almacenamiento para
las bases de datos y son indispensables, ya que permiten el acceso directo, sin
él no sera posible el procesamiento de las bases de datos.

. Software

Un sistema de base de datos incluye diversos tipos de software
principalmente el administrador de base de datos (DBMS) que es el encargado
de administra la base de datos, por medio de este software se controlar las
solicitudes de acceso y peticiones a la base de datos tales como agregar
eliminar, recuperar y almacenar los datos. Software de aplicacion, que usa las
facilidades del SGBD para manipular la base de datos y las herramientas
utilizadas para desarrollar aplicaciones, aplicaciones como disefiadores de

pantallas, menus, entre otros.

4.13. Modelo de datos

Un modelo de datos es una coleccion de conceptos utilizados para
describir datos, sus relaciones, su semantica y las restricciones de consistencia.
Principalmente establece el cobmo se almacena, organiza y manipulan los datos.
Los mas comunes se encuentran (SILBERSCHATZ, ABRAHAM; F. KORTH,
HENRY, 2007):
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o Modelo relacional. Es el modelo de datos mas utilizado actualmente en
aplicaciones comerciales de procesamiento de datos, y una gran mayoria
de sistemas de bases de datos actuales se basan en el modelo
relacional. Se basa en la teoria de conjunto. Para representar los datos el
modelo relacional utiliza tablas bidimensionales denominadas relacion.
Las tablas se representan graficamente como una estructura rectangular
formada por filas y columnas. Cada columna almacena informacion sobre
una propiedad determinada de la tabla denominada atributo. Cada fila

representa una ocurrencia de la relacion el cual se le llama tupla.

o Modelo entidad-relaciéon. Es un modelo de datos el cual es posible la
abstraccion, percepcion y conocimiento en un sistema de informacion
formado por un conjunto de objetos llamados entidades y relaciones. El

modelo de datos es posible su representacion, a través de diagramas.

Una entidad es un objeto o cosa que representa el mundo real del cual se
abstrae informacion para luego almacenarla. Las entidades se componen de
atributos que son los datos que definen al objeto. Del conjunto que no se repite
se le llama clave de la entidad.

Relacion son las relacione que se dan entre las entidades el cual permite
crear una dependencia entre varias entidades. La relacidon permite exigir que

varias entidades compartan algunos atributos de forma indispensable.

o Modelo de datos orientado a objeto. Se basa en el paradigma del
concepto de programacion orientada a objetos y utiliza el concepto del
paradigma orientado a objetos como La herencia, la identidad de los
objetos, la encapsulacion u ocultacién de la informacion. Hace uso de

meétodos que ofrecer interfaz para el manejo de los objetos.
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El modelo de datos orientado a objetos también soporta un sistema
elaborado de tipos, incluidos los tipos estructurados y las colecciones. El
modelo orientado a objetos es considerado una extension del modelo E-R
utilizando los conceptos de objetos.(SILBERSCHATZ, F. KORTH, &
SUDARSHAN, 2007).

4.14. Lenguaje de base de datos

Los sistemas de bases de datos proporcionan un lenguaje de definicion de
datos para especificar el esquema de la base de datos y un lenguaje de
manipulacion de datos para expresar las consultas y las modificaciones de la
base de datos. En la practica, los lenguajes de definicion y manipulacion de
datos no son dos lenguajes diferentes; en cambio, simplemente forman parte de
un unico lenguaje de bases de datos, como puede ser el muy usado SQL
(SILBERSCHATZ, ABRAHAM; F. KORTH, HENRY, 2007).

4.15. Caso de uso

Los casos de uso es una herramienta utilizada para el modelado de los
requerimientos del sistemas de software y forma parte de del Unified Modeling
Language (UML), que es una notacion basada en diagramas adoptada como
estandar para describir sistemas de software. UML es una técnica para la
especificacién de sistemas en cada una de sus fases, se utiliza con éxito en

diversos disefios de sistemas de las diversas industrias.
o Descripcion de caso de uso se hace textualmente. Consistente en la
descripcion de como interactian los actores y los casos de uso. Se

enfoca en el comportamiento externo del sistema, ignorado lo que
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sucede realmente dentro del sistema. El objetivo es describir como inicia
el caso de uso, que actor inicia la ejecucion del caso de uso, el flujo de
mensajes entre actores y el caso de uso, flujo alternativo en el caso de
uso y como finaliza el caso de uso con un valor para el actor.(Pressman,
2010).

Un caso de uso representa una funcionalidad completa tal como la percibe
un actor. Un caso de uso en UML se define como una secuencia de acciones

gue realiza un sistema y que conduce a un resultado perceptible.

4.16. Diagrama de caso de uso

Forma parte de UML. Contiene elementos gréaficos que modelan el
sistema, permiten identificar rApidamente los actores externos del sistema y las
formas béasicas en que lo utilizan. Un diagrama de caso uso contiene: actores,
casos de uso Yy las diferentes relaciones entre estos elementos. A continuacién
se definen los elementos del diagrama de Caso de uso.(Fowler, Kobryn, Booch,
Jacobson, & Rumbaugh, 203)

o Actores: Es toda entidad externa al sistema que tiene una relacion e
interactta solicitado una funcionalidad. Esto incluye personas, sistemas o
magquinas etc. Es importante destacar que el actor representa un rol

frente al sistema, no a un usuario individual en el sistema.

o Caso de uso: Representa una funcionalidad perceptible por el usuario.

o Relaciones entre actores y caso de uso: Relacién de extension se da
cuando se crea un caso de uso a partir de un caso existente, afiadiendo

nuevas acciones, con la finalidad de extender la funcionalidad del caso
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de uso. Relacion de inclusién cuando se repiten acciones en varios casos
de uso, es posible la agrupacion de las caracteristicas en comun, y
agruparlos en un nuevo caso de uso que serd aprovechado en otros
casos de uso. Relacion de generalizacion similar a la relacion de
extension utilizada Unicamente para casos de uso y no para actores, es
utilizada para ampliar la funcionalidad o refinar la funcionalidad mediante

a un agregado para representar una funcionalidad diferente a la original.

4.16.1. Disefio de interfaz de usuario

“Si el software es dificil de usar, fuerza al usuario a cometer errores, o si frustra
sus esfuerzos para alcanzar las metas, entonces no le gustara, sin que importe el
poder computacional que tenga, el contenido que entregue o las funciones que
ofrezca. La interfaz tiene que estar bien hecha porque moldea la percepcion que

el usuario tiene del software.” (Pressman, 2010) .

Obviamente se debe cuidar cualquier detalle de la aplicacion y no olvidar
la parte funcional. Porque otra funcionalidad de la interfaz importante es la de
servir como capa donde nacen todas la interacciones entre el usuario y lo

funcional de sistema.

Es muy importante que el sistema cuente con una buena interfaz, porque
es el medio por el cual el ser humano se comunica con el sistema. Si el
software tiene una interfaz dificil de usar, el usuario comete muchos errores al
usarlo, el usuario se esfuerza utilizando la aplicacion y no consigue sus metas,
es seguro que el sistema fracasara no importando el poder computacional que
tenga, el contenido que entregue o las funciones que ofrezca. La interfaz tiene

que estar bien disefiada.
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4.16.2. Disefio centrado en el usuario

Esta filosofia de disefio se relaciona con un conjunto de metodologias y
técnicas que tienen como objetivo comun el usuario. Comprender sus
necesidades, limitaciones, comportamiento. Todas las -caracteristicas del
usuario. Para lograr los objetivos establecidos de disefio de interfaz de usuario
se sugiere seguir con un conjunto de lineamentos, principios de interfaz.
Basicamente tres reglas doradas (Pressman, 2010,266) las cuales son: Dejar
el control al usuario, reducir la carga de memoria del usuario y hacer que la

interfaz sea consistente.

4.16.3. Proceso de disefio de interfaz de usuario

Para el proceso de disefio de interfaces graficas se identifican los
usuarios, las actividades que realizan cada usuario por medio de caso de uso,
un analisis de requisitos. Luego de Identificar las actividades de los usuarios
en los casos de uso, se analiza cada uno de los escenarios y se define un

conjunto de objetos y acciones de interfaz.

Del analisis se extrae informacion que servird para la creacion del disefio
inicial de la interfaz. Indicando iconos, colores, fuentes, texto, ventanas, objetos
graficos en general y especificaciones de elementos de menus. Para ello, se

utilizan herramientas para crear prototipos de interfaces graficas.
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4.16.4. Principios generales de disefio de interfaz de usuario

Existen principios para el disefio de aplicaciones. Los principios
heuristicos de Jakob Nielsen son conocidos pero no son los uUnicos, también
existen otros expertos que han hechos buenas propuestas sobre diseiio de
interfaces de usuario, tal es el caso de Bruce Tognazzini que se mencionara a

continuacion. (Pressman, 2010,285)

o Anticipacion Este principio sugiere anticiparse a las necesidades del
usuario, mostrando al usuario toda la informacion y herramientas que le

seran utiles en cada momento.

o Comunicacion. La interfaz debe comunicar el estado de cualquier
actividad iniciada por el usuario. Por ejemplo, por medio de etiquetas, un
dialogo, entre otros.

o Consistencia. Este principio sugiere que todas las caracteristicas de la
interfaz debe ser consistentes en la APP. Un ejemplo muy claro podria
ser el uso de mensajes en la interfaz. Existen varios tipos de mensajes,
gue podrian ser informativo, advertencia o error y cada uno con un tipo
de color que distinga el tipo de mensaje. La consistencia implica el uso

de control de navegacién, iconos, menus etc. Todo lo relacionado con la

interfaz.
o Autonomia y control del usuario sobre la aplicacion mdévil.
o Eficacia. El disefio de la APP y su interfaz debe optimizar la eficiencia

del trabajo del usuario. Los involucrados del proyecto deben entender la

importancia que la meta nimero uno es la de construir un sistema

47



eficiente y dar poder a un usuario eficiente, hacer que la productividad
del usuario sea la meta.

Flexibilidad. Flexibilidad al usuario y que permitan reversibilidad sobre
acciones realizadas.

Ley de Fitts:“El tiempo para llegar a un objetivo estd en funcion de la
distancia que hay hasta él y del tamafio que tenga” (Pressman, 2010).
Significa que a menor distancia y mayor tamafio el usuario tendra mayor

facilidad para interactuar.

Objeto de interfaz de usuario. Uso de estandares y objetos familiares en
la interfaz. Cualquier objeto de interfaz puede ser mejor aprovechado por
otro usuario y puede obtenerse de librerias de interfaz de usuario no

seria malo que sean utilizados.

Reduccién de latencia. Optimizacion del tiempo de espera del usuario y
la espera deben explicarse de tal forma que, el usuario entienda lo que

esta pasado.

Aprendizaje. La interfaz debe disefiarse y reducir el tiempo de proceso de
aprendizaje necesario por parte del usuario. Para que se cumpla este
principio en el disefio, se debe hacer énfasis a un disefio sencillo,
intuitivo que organice el contenido y funcionalidad en cualidades que

resulten obvias para el usuario.

Metaforas. Uso adecuado de metéaforas facilita la comprension del
concepto global pero se debe asegurar de que la metafora elegida sea
conocida por los usuarios y para garantizarlos debe utilizarse imagenes
y conceptos de la experiencia del usuario y que no debe ser una

reproduccion exacta del mundo real.
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o Mantener la integridad de un producto de trabajo. Un producto de trabajo
se refiere, por ejemplo, cuando un usuario esté llenando un formulario y a
causa de un error se pierda toda la informacién ingresada, no es nada
agradable si se pierde la informacion. La interfaz debe apoyar a la
proteccion del trabajo del usuario es importante y se debe asegurar que
su trabajo no se pierda a causa de un error y proveer de mecanismos la

recuperar la informacién ingresada por el usuario.

o Legibilidad. La informacién que se le presente al usuario debe ser legible
usando los recursos disponibles. Utilizados estilos, letras, tamafio y el

color del fondo, todo debe contrastar.

o Seguimiento del estado y de las acciones del usuario. La interfaz debe
proporcionar mecanismos para darle seguimiento al estado de las
interacciones de usuario y guardalo. Resulta atractivo que los usuarios
pueden desconectase en cualquier momento y recuperar su estado al

momento de conectase nuevamente.

o Navegacion visible. Este principio sugiere que un buen disefio de la
interfaz genera “la ilusiébn de que los usuarios estan en el mismo sitio,

pero con el trabajo traido hacia ellos” (Pressman, 2010).

4.16.5. Las mejores practicas de usabilidad de Jackob Nielsen

A la hora de disefar una interfaz de usuario no basta el uso de
herramientas de disefio, también la creatividad en muchas ocasiones, un
problema enorme por parte de los disefiadores a la hora de usar la creatividad

es la de pensar en ellos mismos cuando se elaborar el disefio de interfaz. Antes
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de empezar a disefiar es recomendable revisar y analizar algunos conceptos y
experiencias de autores conocidos. Es dificil cubrir con la mayoria de
conceptos que existen y no garantiza el éxito, pero no cabe duda de que facilita
el trabajo.

La usabilidad es un concepto bastante utilizado no solo para el disefio de
interfaces. En este caso, la usabilidad es utilizada para medir la calidad de
experiencia que tiene un usuario cuando interactia con el sistema. Jackob
Nielsen define la usabilidad como el atributo de calidad que mide la facilidad de

usar una interfaz web.

Tabla l. Las 10 heuristicas de Jacokb Nielse

Visibilidad del estado del sistema

El sistema debe informar de lo que sucede o curren y proporcionar respuesta en
un tiempo razonable al usuario.

Consistencia entre el sistemay el
mundo real

Facilitar a los usuarios una comunicaciéon haciendo uso de palabras, frases y
conceptos que el usuario entienda o que familiarice. La informacién conviene
aparecer en un orden légico y natural, sin hacer uso de términos propios del
sistema.

El usuario es libre y tiene el control

El sistema debe proveer alguna opcién clara y facil cuando los usuarios eligen
opciones por error. El uso de mecanismos de desasear la accion, habilitar acceso
a la venta principal o “Home” da libertar y control a los usuarios en la aplicacion.

Consistencia y estandares

El uso de convenios asegura y ayudan a los usuarios no estar adivinando las
diferentes palabras, situaciones o acciones gue significan lo mismo.

Prevencion de errores

Es mejor que generar buenos mensajes de error, resulta mas efectivo e importante
prevenir la aparicién de estos errores.

Mejor reconocer que memorizar

Todos los objetos, acciones y opciones (tiles al usuario deben estar visibles o
facilmente localizables para que no t enga que recordar y verse obligado a usar la
memoria.

Flexibilidad y eficiencia de uso

Los usuarios se convierten de novatos a expertos o también se da el caso de que
los usuarios realizan tareas frecuentes, el uso de aceleradores o atajos puede
ofrecer una interaccién rapida para estos usuarios, el sistema puede proveerles
todo estos tipos de beneficios. El sistema debe permitir que los usuarios
configuren estas acciones frecuentes.

Disefio estético y minimalista

Dialogos no deben contener informacién que sea irrelevante o de rara utilidad.
Cada unidad adicional de informacién en un didlogo compite con las unidades
pertinentes de informacién y disminuye su visibilidad relativa

Ayuda al usuario a reconocer,
diagnosticar y recuperarse de los
errores

Los mensajes de error deben ser entendibles y sugerir una solucién o una salida al
problema, también tienen que escribirse en un lenguaje que el usuario entienda y
sin tecnicismo.

Ayuda y documentacion

Es importante que el sistema sea intuitiva a la hora de utilizarse pero en muchas
ocasiones el usuario necesita consultar y ayuda de la documentacion. La ayuda
debe ser facil de encontrar y debe ser claro en los pasos necesarios y no
extensos.

Fuente: elaboracion propia.
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4.16.6. Los dispositivos moviles

“‘La tecnologia movil ha evolucionado desde la voz a la informacién
inalambrica” (Yoshihiko, 2015). Desde enormes terminales maviles a teléfonos
inteligentes. En la actualidad se tiene la posibilidad de comunicarse con
cualquier persona, en cualquier momento y desde casi cualquier lugar. Gracias

a estos avances la computacion tiende a ser ubicua (Mitleton-Kelly, 2013).

El trabajar con tecnologia mavil implica varios conceptos y tecnologias
relacionados. Para iniciar con el disefio es necesario conocer sobre qué
tecnologia esta destinado este disefio porque no se abarcara para todas las
tecnologias. El sistema operativo que se ha seleccionado es el sistema

operativo Android y aplicaciones moviles nativas.

4.16.7. Definicién de APP

También conocido como aplicacién movil. “Una aplicacién maovil consiste
en un software que funciona en un dispositivo movil (teléfonos y tabletas) y
ejecuta ciertas tareas para el usuario” (Association, 2011). En los ultimos afios
se ha experimentado un mayor crecimiento al uso de estas aplicaciones, esto
se debe a las enormes ventajas que ofrece los dispositivos mdviles y cada vez

adquiere mas importancia para los nuevos teléfonos inteligentes.
4.16.8. Aplicaciones moviles web
Son aplicaciones moviles desarrolladas con tecnologia web, pero
optimizadas para usarse en dispositivo movil o tabletas. Estas aplicaciones son

accedidas utilizando el navegador que viene por defecto dentro de los

dispositivos para en este caso para Android.
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4.16.9. Aplicaciones moviles nativas

Son las aplicaciones informéaticas que se desarrollan para un especifico
sistema operativo, para poderlo utilizar el usuario instala la aplicacion en el
dispositivo. Esto significa que para cada sistema operativo deben desarrollarse
y instalarse la aplicacion. Como ventaja considerable aprovecha muy bien todos
los recursos del dispositivos en donde es instalado, ventajas como mejor
aprovechamiento de la memoria y hardware del dispositivo. El alto costo de
desarrollo aplicaciones para cada dispositivo movil lo hace una opcién no muy

atractiva.

4.16.10. Aplicaciones moviles hibridas.

Es la combinacion de lo web y lo nativo. En el desarrollo de estas
aplicaciones toma lo mejor lo mejor de las dos tecnologias anteriores. Las APPs
hibridas se desarrollan con las siguientes tecnologias HTML, Javascript y CSS
esto permite su uso en diferentes plataformas. Pero dan la posibilidad de

acceder a gran parte de las caracteristicas del hardware del dispositivo.

4.16.11. Sistema operativo android.

“‘Android es un sistema operativo movil que se basa en una version
modificada de Linux. Originalmente fue desarrollado por Android, Inc. En 2005.
Como parte de su estrategia para entrar en el espacio moévil, Google compré
Android y se hizo cargo de su trabajo de desarrollo asi como su equipo de
desarrollo”(Lee, 2012).
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Android es un sistema operativo y los sistemas operativos administran
todos los recursos del dispositivo que utiliza que podrian ser teléfonos
inteligentes, tabletas etc. Recursos como software y hardware de cada

dispositivo. Si los dispositivos no contaran con un sistema operativo el uso de
los dispositivos seria muy dificil.
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5. METODOLOGICO

El proyecto se realizd en seis fases, en las cuales se genero la siguiente

documentacion para evidenciar el cumplimiento de los objetivos establecidos:

o Documento de requerimientos del sistema

o Documento del disefio de arquitectura de software

o Disefio de caso de uso

o Disefio de esquema de datos

o Disefio de interfaz de usuario

5.1. Descripcion del problema y elaboracion del documento de

requerimiento

El punto de partida de cualquier proyecto es la definicién del problemay la
investigacion que se realice con respecto a esta problematica. Este paso es
fundamental porque es una declaracién clara y concisa que describe los
sintomas del problema que se desea analizar y resolver. Definir correctamente
el problema proporciona grandes beneficios por qué significa, en ocasiones,

mas que de la mitad de la solucién.

En esta fase, se incluyo la investigacion de las distintas herramientas de
software que apoyaron al disefio del sistema y la elaboracion del documento de
requerimientos del sistema. Los requerimientos especificos incluyen los
requerimientos funcionales y los no funcionales del sistema del software

educativo.
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5.2. Elaboracion del disefio de arquitectura de software

Luego de terminada la fase anterior que viene siendo el proceso analisis y
la toma de requerimiento se inicio con el proceso de disefio de arquitectura de
software, el cual implicé concebir la arquitectura de sistema que soportara los

requisitos del proceso educativo en linea.

Se reviso la literatura disponible sobre arquitectura de sistemas educativos
en linea para determinar los componentes tecnoldgicos necesarios para el

sistema de consulta de contenido KIDSPEDIA.

Finalmente, se disefid la arquitectura basada en mdédulos interoperables, a
través de la definicion de protocolos de interaccién y comunicacion. Para la
elaboracion de los prototipos de la interfaz grafica se utilizdé la herramienta

Microsoft Visio.

5.3. Disefio de caso de uso

Dentro de la fase de analisis y requerimiento que corresponde la fase
uno, se identificaron los casos de uso y sus actores. Los requerimientos del
sistema se expresan a través de casos de uso. Un caso de uso describe el
comportamiento del sistema desde la perspectiva externa. Esta fase es
fundamental y en todo proceso de desarrollo de software porque en él se
generaron modelos del sistema que se incluyeron en la documentacion y

guiaran en el proceso de desarrollo de software.
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En esta fase se elaboraron las descripciones de caso de uso y los
diagramas de caso de uso. Los casos de uso se realizaron con base a los
requerimientos del sistema de software obtenidos en la fase uno. Los casos de
uso que se define en esta fase determinan lo que hace el sistema y definen las
restricciones de operacion o implantacién. Para la elaboracién de los diagramas
de casos de uso se utilizd la herramienta Microsoft Viso. A continuacion lo

siguientes son casos de usos que fueron identificados.

o Caso de uso autenticarse al sistema.
o Caso de uso consultar programa.

o Caso de uso consultar contenido.

o Caso de uso responder preguntas.

o Caso de uso consultar evaluacion.
5.4. Disefio de esquema de datos

Se elaboré con éxito un buen disefio de base de datos, pero fue
necesario hacer un detallado analisis de los requerimientos del sistema y todos
los requerimientos eso se obtuvieron de la fase uno para comprender lo que
necesitaba el sistema para la consulta de contenido KIDSPEDIA. Para realizar
el analisis fue necesario recabar toda la informacion posible sobre el sistema
para la consulta de contenido KIDSPEDIA, para luego iniciar con el analisis
detenidamente, desde distintos puntos de vista con la finalidad de lograr disefiar

un modelo que la represente de manera abstracta lo mas exactamente posible.
Se efectuaron preguntas y premisas con el propdésito de realizar el analisis

del sistema.

o ¢,Cudles son las entidades a procesar por el sistema?
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¢, Colmo se componen cada uno de estas entidades y qué atributos los
describen?

¢, Cuales son las relaciones entre las entidades?

¢, Qué procesos se ejecutan en el sistema para la consulta de contenido
KIDSPEDIA?

¢,Cuando se ejecutan?

¢, Quién los ejecutan?

¢ Qué intercambio de informacion existe dentro de los componentes del
sistema y con el exterior?

Conocer los limites del sistema.

¢Existen excepciones a tener en cuenta para la realizacion de los
procesos?

¢,Cudles son las excepciones que se debe tomar en cuenta para la
elaboracién de los procesos?

¢, Como se almacena la informaciéon?

¢,Qué datos se almacenaran?

¢,Quién almacenaran los datos?

La herramienta a utilizar fue Microsoft Visio, el cual es una herramienta

que brinda diversas plantillas para disefio de base de datos.

Disefio de una interfaz amigable

Disefio de una interfaz amigable comenzé con la identificacion de

usuarios, tareas y requisitos del entorno que corresponde con el andlisis de

requerimiento. Identificada las tareas que pueden realizar los usuarios en la

fase de disefio de casos de uso, se analiz6 cada uno de los escenarios y se

definieron un conjunto de objetos y acciones de interfaz. A partir del analisis
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anterior, se extrajo informacién que se utilizé para la elaboracién del disefo

preliminar de interfaz denominados prototipos de interfaz.

En la elaboracion de los prototipos se colocaron iconos, objetos graficos,
texto, titulos de ventanas y la especificacion de los elementos de los mendus.
Para ello, se utilizaron herramientas de prototipo de interfaces graficas, las
herramientas que se utilizaron y apoyaron en la elaboracion de interfaz son las
siguientes: BALSAMIQ MOCKUPS, MOCKINGBIRD, MOCKFLOW y Microsoft
VISIO.

A continuacion se detallan las tareas que se siguieron en la etapa del

disefno de interfaces de usuario:

o Investigacion sobre interfaz de usuario y herramientas

El punto de partida para esta fase fue la investigacion sobre conceptos
criticos sobre interfaz de usuario, estandares, buenas practicas y puntos de
vistas de personas reconocidas con el tema. También se investigaron
herramientas para elaborar las distintas figuras utilizadas en la fase de disefio

de interfaz.
o Analisis del usuario

La filosofia de disefio que se siguidé se relaciona con un conjunto de
metodologias y técnicas que tienen como objetivo comun el usuario.

Comprender sus necesidades, limitaciones, comportamiento. Todas las

caracteristicas del usuario fueron analizadas en esta etapa.
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Lo critico de esta etapa de disefio fue el analizar las actividades del
usuario que son soportados por el sistema. Para entender lo que el usuario
quiere hacer con el sistema se utiliza las siguientes técnicas analisis de tarea y

de observacion.

o Elaboracion de pantallas de interfaz del sistema

Se elabor6 para cada accion obtenida en el analisis de caso de uso una
serie de imagenes de la interfaz que indican como ésta responde a las

interacciones del usuario.

o Elaboracion de prototipos del sistema

La necesidad de realizar prototipos fue grande debido a que se necesitd
probar algunas partes del sistema, verificar algunas funcionalidades, conocer
mas sobre la interfaz de sistema, crear y validar mapas de navegacion, probar

nuevas técnicas entre otros.

Conforme se contaban con algunos prototipos se realizaron
comprobaciones y se permitid la participar del usuario en el desarrollo del
mismo. Cabe destacar que los prototipos son mas que demostraciones del
producto, se utilizaron para conocer las impresiones del usuario que serviran

como retroalimentacion en el disefio de la interfaz.

° Evaluacion de la interfaz

En esta etapa se evalud la utilizacion de una interfaz y se verificd si cumple

con los requerimientos del sistema.
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Los prototipos de interfaz de usuario que fueron disefiadas en esta fase

fueron las siguientes:

o Pantalla de inicio

o Pantalla login

o Pantalla lista de contenido

o Pantalla para contenido de mateméticas
o Pantalla lista de resultados

Los objetos de interfaces que fueron disefladas en esta fase fueron las

siguientes:

o Cuadro de dialogo y mensajes.

o Disefio del icono del sistema.

o Disefio de iconos del sistema.

o Disefio de diagrama de navegacion.

o Disefio de cuadro de didlogos y mensajes.
o Pantalla de bienvenida.

o Pantalla login.

o Pantalla lista de contenido.

o Pantalla contenido de curso de matematica.
o Pantalla ejercicio de matematica.

o Pantalla del curso de Lectura.

o Pantalla progreso del curso de matematicas.
o Pantalla de error.

o Pantalla configuracion de cuenta.

o Pantalla configuracion de contrasenia.
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5.6. Revision y finalizacién del documento de arquitectura

Entrega final, revision, actualizacion del documento de arquitectura del

sistema y de todos los siguientes artefactos:

o Especificacion de requerimientos
o Diagrama de casos de uso

o Especificacion de casos de uso

o Diagrama de arquitectura de datos
o Disefio de interfaces de usuario
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6. PRESENTACION DE RESULTADOS

6.1. Seleccion, descripcién y disefio de la arquitectura del sistema
para la consulta de contenido KIDSPEDIA

En esta seccion se describe el disefio de la arquitectura de software del
sistema para la consulta de contenido en KISPEDIA.

El disefio de la arquitectura parte después del andlisis de 5 arquitecturas.
En la Figura 7, se puede visualizar un disefio de alto nivel que describe los
componentes principales del sistema y como interactian entre si, para lograr

los objetivos del disefio mencionados.

Figura 7. Arquitectura del sistema para la consulta de contenido
Kidspedia
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Fuente: elaboracion propia.



6.2. Funcionalidades y componentes

6.2.1. Servidor de base de datos

Este servidor esta formado por un sistema de gestion de base de datos
SGBD. Un SGBD es una herramienta de software para el manejo eficiente de
los datos. Permite consultas complejas sobre los datos utilizando lenguaje SQL

y el acceso concurrente de muchos usuarios autorizados a los datos.

Se utilizara un servidor de base de datos para almacenar, eliminar y
gestionar: la informacion del usuario, informacién de cursos, contenido, texto,
imagenes, audio etc. La importancia del servidor de datos es enorme porque en
ella se almacena toda la informacion del sistema y muchos procesos, servidores

acceden a él para solicitarle datos.

El servidor de contenido dinamico tiene la tarea de crear contenido para el
usuario, para ello, busca la informacién necesaria en la base de datos del
sistema. Cuando se encuentra, se crea el contenido y es estregado al usuario.
Cuando no se encuentra, se utiliza un servicio que se localiza en el servidor de
servicios que es el encargado de buscar la informacién en otros sistemas por
medio del internet, cuando se localiza es devuelto la informacion al servidor de
contenido dindmico este Ultimo prepara el contenido y por ultimo se lo entrega

al usuario.

6.2.2. Servidor de servicios

Este servidor esta definido por un conjunto de aplicaciones Illamados

servicios, utilizados para proveerle dinamismo al sistema.
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Los servicios son tecnologia que hace uso de protocolos y estandares
como XML. La base principal de esta tecnologia es el intercambio de mensajes.
Los servicios son programados Yy utilizados para el intercambio de datos entre
distintas aplicaciones sin importar como es su implementacion. Funcionan
como interfaces donde los usuarios realizan solicitudes, se localizan y

finalmente utilizados desde una aplicacion a través de la web.

Su funcion principal, se utiliza para obtener informacién no encontrada en
la base datos del sistema de consulta de contenido. La informacién es solicitada
por el usuario, se busca primero en la base de datos local, al no ser encontrada
la informacion solicitada por el usuario, se hara uso de un servicio web para
buscar la informacién en otros sistemas. El servicio se comunica, interactda con
otros sistemas, cuando la informacion es encontrada, se obtiene la informacién
del otro sistema, se presenta la informacion al usuario y se almacena en la base

de datos local.

6.2.3. Servidor de contenido dinamico

Este servidor contiene el proceso, la légica para la creacion de contenido y

programas de aprendizaje dinamico.

Este percibe el entorno para proporcionar contenido personalizado al
usuario. Lo hara por medio de la informacién preliminar del perfil de cada
usuario. Luego de que el usuario consulte el contenido se le hard una
evaluacion con respecto al contenido, esto servird para mostrarle también
contenido dinamico. Las actividades de este servidor principalmente son las

siguientes:

o Crear programas de aprendizaje.
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o Proporcionar a cada usuario contenido de acuerdo a su perfil y avances

obtenidos.

6.2.4. Servidor de comprobacién

Este servidor contiene el proceso, la logica para la creacién de las
evaluaciones, las estadisticas y resultados del aprendizaje de cada usuario
después de que el usuario haya interactuado con el contenido.

6.2.5. Funcionalidad

La funcion principal de este servidor proporcionar al usuario evaluaciones
para medir la compresion obtenida de cada material que se le ha dado por
medio del servidor de contenido dinamico. Servira para medir y conocer el
logro, el avance de cada usuario y proporcionarle material dinamico segun el

desempeiio de sus evaluaciones.
6.2.6. Diagrama de actividad, consulta de contenido
La figura 8 muestra el diagrama de actividades, en él se detalla el

comportamiento dindmico del sistema por medio de una serie de acciones que

realiza el usuario.
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Figura 8. Diagrama de actividad

Fuente: elaboracion propia.

El sistema para la consulta de contenido, es la herramienta para visualizar
el contenido interactivamente, a través de esta herramienta el usuario final,
podra: interactuar, revisar, leer, consultar y aprender haciendo uso del
contenido, podran aprender matematicas, por medio del médulo de
matematicas.

Para consultar el contenido el usuario hace uso de una interfaz. La interfaz

es la herramienta utilizada para la comunicacion usuario y sistema de consulta
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de contenido. Primero el usuario debe autenticarse si el usuario no logra

autentificarse no ingresa al sistema y como resultado una pantalla de error.

Cuando el usuario ingresa satisfactoriamente. El servidor de contenido
dinamico crea los programas de aprendizaje dindmico para cada usuario y es
entregado a cada usuario. A la vez, el servidor de comprobacion entrega el

listado de desempefio a cada usuario.

El contenido es dinamico segun el perfil que presenta cada usuario y los
avances que cada usuario ha tenido en el sistema y es detectado en las
evaluaciones. El contenido dinamico se procesa en el servidor de contenido
dindmico, este servidor realiza la busqueda de la informacion en la base de
datos del sistema, cuando se encuentra la informacion se procesa, al final es
entregado al usuario que realiz6 la peticion. Cuando no se localiza la
informacion en base de datos, el sistema utiliza un servicio para buscar la
informacion solicitada a otros sistemas, cuando se localiza la informacion se

almacena en base de datos y es entregada la informacion.
6.2.7. Arquitectura para dispositivos mdviles
Esta parte de la arquitectura es muy importante, es utilizado por el usuario
para interactuar con el sistema de consulta de contenido. Por medio de la

interfaz de usuario, el usuario opera, controla, envia una retroalimentaciéon y

realizar tareas en el sistema.
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Figura 9. Arquitectura para dispositivos moéviles
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La figura 9 representa la arquitectura que permite a las aplicaciones
moviles almacenar en una base de datos local la informacién que se encuentra
0 se obtiene de un servidor y se accede a esta, a través de servicios API, los

cuales comunican a la base con la interfaz de la aplicacion.

6.2.8. Interfaz grafica de usuario

Es el medio por el cual el usuario y sistema se comunican, por lo tanto, el

disefio de interfaz es importante, de ello depende su aceptacion del sistema.

El usuario accedera al sistema a través de dispositivos moviles. Los
dispositivos moviles son actualmente muy conocidos y gran parte de la
poblacién cuenta con uno de ellos, debido a su bajo costo de produccién y la
gran demanda que tienen. Los dispositivos moviles cuentan con una variedad

de caracteristicas como lo son: marca, tamano, color, disefio. Pero sus
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caracteristicas principales actualmente se asemejan a una computadora de
diferentes tamafios con capacidad de procesamiento, memoria,

almacenamiento de datos y conexion a internet.

Los usuarios accederdn al sistema a través de dispositivos mdviles
usando una aplicacion para dispositivos moviles. Esta aplicacibn para
dispositivo moviles permitirA a que cualquier usuario que tenga teléfono

inteligente, tablets y otros dispositivos moviles el acceso el sistema.

Aplicacion para dispositivos moviles, este contiene toda la l6gica para
poder acceder al sistema. Los usuarios lo utilizan para capturar y enviar
informacion al sistema. Es un software que se compone de pantallas, pantallas
de espera, pantalla de error, menu, botones, iconos, imagenes y objetos
graficos. Todo lo anterior le proporciona un entorno visual para permitir el

intercambio de datos usuario y sistema.
6.2.9. Logica de negocios
En esta parte de esta arquitectura se recibe las peticiones del usuario y se
procesa. En esta etapa se establecen todas las reglas que deben cumplirse.
Reglas como procesar datos, eliminar, almacenar datos a través de la capa de
datos, presentar informacion mediante la capa de presentacién o interfaz grafica
de usuario.

6.2.10. Base de datos

Se debe tomar en cuenta que en el dispositivo moévil casi siempre se

encuentra solo una parte de los datos o un subconjunto de los datos esto se
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debe a las limitaciones de memoria. La aplicacion utilizaré un gestor de base de
datos porque esta herramienta ofrece enormes ventajas sobre los datos.

Un gestor de bases de datos para moéviles como SQlite, por sus
caracteristicas se utiliza en muchas aplicaciones conocidas como, como Skype,

Mozilla Firefox, entre otros.

Figura 10. Diagrama de bloque del sistema
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Autor de Contenido Contenido ofros sistemas

[

L 4

Resultado de la consulta

Y

Comprobacion

Fuente: elaboracion propia.

La figura 10 es un diagrama de bloque que presenta la arquitectura de
KIDSPEDIA, El sistema para la consulta de contenido KIDSPEDIA.

Este diagrama representa el funcionamiento interno del sistema, mediante

blogues y sus relaciones. Ademas definen la organizacion de todo el proceso

interno, sus entradas y sus salidas.
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El usuario ingresa al sistema y lo primero que hace es autenticarse, luego
desea hacer la revision del su contenido, el contenido es buscado en el sistema
local, cuando no se encuentra se busca en otros sistemas ajeno al sistema de
consulta de contenido. El usuario interactia con el contenido, al final de
interactuar con el contenido, el sistema provee de una comprobacion este

resultado queda registrado en el servidor de base de datos.

Figura 11. Diagrama de contexto del sistema KIDSPEDIA

» Autenticacion del
usuano
= \fista previa
= Lectura
«  Cuesfionario
«  Busgueda por texto,
tema grado y curso
«  Contenido por
habilidad, grado,
curso y unidad +  Solicita contenido
&« Obtiene contenido

Usuario

SISTEMA PARA LA
CONSULTA DE
CONTENIDO
KIDSPEDIA

Otros sistemnas

Fuente: elaboracion propia.

En la figura 11 de diagrama de contexto del sistema, representa los
limites y también los sistemas que interactdan con el Sistema para la Consulta
de Contenido KIDSPEDIA. En la figura 11, el circulo representa el sistema de
consulta KIDSPEDIA y los dos cuadros las entidades que interactian con el

sistema.
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6.2.11. Disefio de casos de uso del sistema para la consulta de
contenido KIDSPEDIA

En esta seccion, disefio de casos de uso y el diagrama de caso de uso,
son dos cosas diferentes. Por medio del diagrama se hara un bosquejo de lo
gue el actor realiza en el sistema, y el sistema hace sin resaltar los elementos
internos del sistema. Pero profundizando mas en esta seccion también se
definirdn los casos de uso, que es la descripcién a detalle, de la interaccion

sistemay sus actores.

Figura 12. Diagrama de caso de uso

P
USES}

.-

«uses»
/ «uses» e
o \ses Procesar Solicitud /
/ = Enlagar c
g Cr!a ma de /}‘
\

S. de Servicio
S. Contenido Dinamico \\ \\\
\\\ N\
\ alsess

«eXBO0SY gxtentisn \
/ / \
Ingresar al Sistema / . \

/ / \

// // \ Entegar Contenido
/ / '\

Eliminar Contenido \

\\ \
consu(tarleenldo \\\ \\
~
N
Usuario Actualizar 3

Contenido / % /
Responder Preguntas /
K
\. Almacenar contenido ) S. Base de Datos
\

Consultar
Evaluacion

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 13. Diagrama de caso de uso

Almacenar Contenido

A
Crear Programa de
Aprendizaje Crear Evaluaclan Entregar Resultados
«extengsw

Caonsultar F
de Evaluacion

Fuente: elaboracion propia.

6.2.12.  Descripcion de caso de uso

Tabla Il. Caso de uso autenticarse al sistema

Caso de uso: Autenticarse al sistema

Autor: Usuario

Descripcién: Permite al usuario valido ingresar al sistema colocando sus credenciales.

Precondicién:
El usuario debe colocar nombre de usuario y contrasefia validos.

Flujo Normal:

El actor ingresa al sistema y ve dos cuadros blancos uno para el nombre de usuario, el otro para colocar la contrasefia.
El sistema solicita que ingrese el nombre de usuario.

El usuario ingresa el nombre de usuario.

El sistema solicita que ingrese la contrasefia de usuario

El usuario ingresa contrasefia.

El usuario presiona aceptar.

Flujo alternativo:
El sistema hace una validacion de la informacién ingresada por el actor.
Si son validos los datos ingresados, el usuario ingresa al sistema.

Post condiciones:
El usuario ingresa al sistema.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla Il1. Caso de uso consultar programa

Caso de uso: Consultar programa

Autor: Usuario

Descripcién: Permite al usuario consultar programas sobre contenido de curso.

1.

Precondicién:

El usuario tiene que estar autenticado

NogkrwbdE

Flujo Normal:

El usuario ingresa al area de programas.

Presiona clic sobre un programa

El servidor de contenido dindmico, recibe la solicitud.

El servidor de contenido busca la informacién

El servidor de contenido dindmico, crea el programa al usuario.
El servidor de contenido dindmico, entrega el programa.

El usuario ve el programa

Flujo alternativo:
El servidor de contenido no encuentra la informacion.
El servidor de contenido no devuelve informacion.

Post condiciones:

La accién se registra en la base de datos

Fuente: elaboracion propia.

Tabla IV. Caso de uso consultar contenido

Caso de uso: Consultar contenido

Autor: Usuario

Descripcién: Permite consultar el contenido

N

Precondicién:

El usuario ingresa al sistema.
El usuario tiene que estar autenticado en el sistema

ok wNE

Flujo Normal:

El usuario ingresa al &rea de contenido dinamico.

El usuario presiona clic para hacer la consulta de contenido

El servidor de contenido dindmico, recibe la solicitud.

Se busca la informacion.

El servidor de contenido dinamico, crea el contenido para el usuario.
El servidor de contenido dinamico entrega el contenido dinamico

N

Flujo alternativo:

El servidor de contenido no encuentra la informacion.
El servidor de contenido no devuelve informacion.

Post condiciones:

La accibn se registra en la base de datos.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla V. Caso de uso responder preguntas

Caso de uso: Responder preguntas

Autor: Usuario

Descripcién: Permite responder preguntas creadas por el servidor de comprobacion

Precondicién:
1. El usuario visualiza el contenido dinamico.

Flujo Normal

El usuario termina de visualizar el contenido dinamico.

El servidor de comprobacion, recibe la solicitud.

El servidor de comprobacién, crea las preguntas

El servidor de comprobacién, entrega las preguntas

El usuario presiona clic para empezar a responder preguntas.
El usuario responde preguntas.

El usuario termina de responder preguntas

Nogh,rwnNE

Flujo alternativo:
1. El servidor de comprobacion, no encuentra informacion
2. El servidor de comprobacién, no crea las preguntas
3. El servidor de comprobacién, no entrega las preguntas.

Pos Condiciones:
1. Elresultado de la comprobacién se almacena en base de datos.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla VI. Caso de uso consultar evaluaciéon

Caso de uso: Consultar evaluacion

Autor: Usuario

Descripcién: El usuario visualiza sus evaluaciones.

Precondicion:
El usuario ingresa al rea de contenido dinamico.

Flujo Normal:

El usuario se encuentra en el area de contenido dindmico.

El usuario presiona clic en el botén de resultados de evaluaciones.
El servidor de comprobacién, recibe la solicitud.

El servidor de comprobacién, prepara resultados

El servidor de comprobacion, entrega los resultados.

El usuario ve resultados y estadisticas.

Flujo alternativo:
El servidor de comprobacion, prepara resultados.
El servidor de comprobacion, entrega los resultados.

Post Condiciones:
La accién queda registrada en base de datos.

Fuente: elaboracion propia.
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6.2.13. Disefio de esquema de base de datos del sistema para
la consulta de contenido KIDSPEDIA

A continuacion, el disefio de base de datos que describe como se
representan los datos en el sistema. Todos los datos se manejaran en el
siguiente esquema que esta representado en la figura 14. Diagrama entidad
relacion de la base de datos, en ella se observa la abstraccion de los datos en
tablas con entidades y atributos y su relaciones que existen entre ello. Este
esquema le provee al sistema, el manejo eficiente del contenido esto ayuda a

proporcionarle al usuario informacion correcta y en el menor tiempo posible.
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Figura 14. Diagrama entidad relacion

Usuario Autenticacion

RolUsuario

Matricula

Asignatura Categoria

Categorialtem

Ejercicio

SubCategoria

Comprobacion

Fuente: elaboracion propia.

A continuacion, una breve descripcion de las tablas importantes para el
sistema, el esquema define todas las tablas, sus relaciones entre ellas y las
caracteristicas de sus columnas. En la figura 15 se observa al usuario y alumno.
La tabla utilizada para almacenar informacion de todo usuario que no sea
alumno se llama usuario en ella se almacenara informacion importante del

usuario como lo es nombre, direccion, edad etc. La tabla alumno es utilizada
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para almacenar toda la informacion del alumno, el usuario alumno es un tipo de

usuario, pero se pretende separar este tipo de usuario con el resto de usuarios.

Figura 15. Tablas usuario y alumno

Usuario Alumno

Fuente: elaboracion propia.

La figura 16 se observa la tabla usuario y alumno se relaciona con la tabla
autenticacion. La tabla autenticacion es utilizada para almacenar el estado que

posee cada usuario en el sistema cuando se hace uso del sistema.

Figura 16. Relaciones entre usuario, alumno y autenticacién

Usuario

Autenticacion

Alumno

Fuente: elaboracion propia.
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Las tablas que se describen a continuacion son especialmente para el
manejo del contenido del sistema. En la figura 17 se observa la tabla

asignatura, es utilizada para almacenar informacién de los cursos de cada

alumno.
Figura 17. Representacion gréfica de la tabla asignatura y contenido de
ejemplo
S WAsignatura [Nombre __[Nota |
0|Matematica 0
1|ingles 0
3|ldioma Espariol 0

Fuente: elaboracion propia.

En la figura 18 se observa la tabla categoria y se utiliza para el manejo de
los temas que contendra cada asignatura. Los campos titulo es utilizado para
almacenar el titulo del tema, el campo definicién es utilizado para almacenar la
definicion base y el campo multimedia es utilizado para almacenar material

multimedia en el caso lo hubiera.

Figura 18. Representacion gréfica de la tabla categoria y contenido de

ejemplo

Categoria

0|Numero
1|Conjunto
2|Suma
3|Resta

ololo|o |8

Fuente: elaboracion propia.
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En la figura 19 se observan tres tablas una ya se mencioné con
anterioridad, pero se relacionan, las siguientes con nombre Categorialtem y
Subcategoria son utilizadas para agregarle mas definiciones en caso existiera
al tema principal que se almacena en la tabla categoria. También es utilizado
para almacenar sub temas al titulo principal si existiera. EIl campo denominado

multimedia es utilizado para almacenar informacion multimedia relacionada.

Figura 19. Representacion grafica de las tablas categoria,
categorialtem, subcategoria y sus relaciones con contenido

de ejemplo

Categorla Categorialtem SubCategoria

e catogorts [Tl [Detiecion  |Muttimedua| 3Kategoris [1iCategoriaidSutategoris| Definicion_[Wtimedia

¢ OfNumeso

2 Numercs naturales
3 3{Numeros raturales |
4 A{Numeros enteros I

elolelale
clolalalo

Fuente: elaboracion propia.

En la figura 20, se observa dos nuevas tablas que tienen como nombre
ejercicio y comprobacién. La tabla ejercicio es utilizada para el manejo de los
ejercicios de cada tema y subtema. Por ultimo, la tabla comprobacion y es en
donde se manejara la informacién relacionada con el test o comprobacién de

cada tema.
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Figura 20. Ejercicio, comprobacion y sus relaciones

Ejercicio

SubCategoria

Comprobacion

Fuente: elaboracion propia.

6.2.14. Descripcion y disefio de interfaz de usuario del sistema

parala consulta de contenido KIDSPEDIA

En esta seccion se inicia el disefio de interfaz de usuario, la filosofia a
seqguir es la de “El disefio centrado en el usuario”. Esta filosofia de disefio se
relaciona con un conjunto de metodologias y técnicas que tienen como objetivo
comun el usuario. Comprender sus necesidades, limitaciones, comportamiento.
Todas las caracteristicas del usuario. Para lograr los objetivos establecidos se
siguieron un conjunto de lineamentos, principios de interfaz. Basicamente tres
reglas doradas (Pressman, 2010,p.266), las cuales son: dejar el control al
usuario, reducir la carga de memoria del usuario y hacer que la interfaz sea

consistente.

6.2.15. Proposito

El objeto de la especificacion es definir de manera clara y precisa todas

las funcionalidades y restricciones del sistema que se desea construir. El
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documento va dirigido al equipo de desarrollo y a la comunidad de posibles
usuarios finales. Este documento serd la via de comunicacion entre las partes
implicadas, tomando parte en su confeccion miembros de cada parte. Esta
especificacion esta sujeta a revisiones por las partes implicadas, especialmente
por los potenciales usuarios, que se recogeran por medio de sucesivas
versiones del documento, hasta alcanzar su aprobacion. Una vez aprobado

servira de base al equipo de desarrollo para la construccién del nuevo sistema.

6.2.16. Ambito de sistema

El sistema para la consulta de contenido KIDSPEDIA, es la herramienta
para visualizar el contenido interactivamente, en esta herramienta el usuario
final, los nifios, podran: interactuar, revisar, leer, consultar y aprender haciendo

uso del contenido.

La idea de la solucién, el proyecto se llama sistema para la consulta de
contenido KIDSPEDIA, la idea es disefiar una enciclopedia con contenido
especial para los nifios, la tecnologia es indispensable, porque a través de ella,

su acceso, por medio de las diferentes tecnologias.
El ambito del sistema desarrollado llega hasta la realizacion de las

interfaces de usuario del sistema para la consulta de contenido KIDSPEDIA,

dicho disefio de sistema debe ajustarse a los objetivos y alcances definidos

6.2.17.  Definicion de latecnologia a utilizar
El disefio para la consulta de contenido, su disefio se centra en los
dispositivos moviles. Se especifica sobre que tecnologia funciona el disefio,

debido a que actualmente existen diversas tecnologias que el usuario puede
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utilizar. Se ha seleccionado la tecnologia movil, debido a que el uso de
dispositivos moviles se ha convertido en algo cotidiano y la evolucion que han
tenido en la comunicacibn en tan poco tiempo. Las tecnologias, todo
relacionado con moviles han ido mejorando, actualmente ofrece al usuario una
amplia gama de beneficios y practicamente al alcance de los usuarios, debido a
su bajo costo.

El trabajar con tecnologia movil implica varios conceptos y tecnologias
relacionados. Para iniciar con el disefio es necesario conocer sobre que
tecnologia estad destinado este disefio porque no se abarcara para todas las
tecnologias. El sistema operativo que se ha seleccionado es el sistema

operativo Android y aplicaciones moviles nativas.

6.2.18. Definicién de los usuarios del sistema

En esta seccion se identifica los principales usuarios implicados son los

nifios y nifias de siete a doce afos, estos nifios se encuentran en la primaria.

También debe considerase lo siguiente sobre los usuarios y sera la base
para los principios de disefio, principios que se aplican a todos los disefios de

interfaz de usuario.

o Tienen memoria limitada a corto plazo
o Comenten errores, los usuarios poseen un rango de capacidades fisicas
o Poseen diferentes preferencias de interaccion
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6.3. Disefio de prototipos de interfaz de usuario del sistema para la
consulta de contenido KIDSPEDIA

6.3.1. Pantalla de inicio

La figura 21 es el prototipo de la pantalla de inicio de la aplicacion y es la
primera pantalla que se visualiza cuando se presiona clic sobre el icono para
ingresar al sistema KIDSPEDIA. Esta pantalla da la bienvenida a todo usuario
registrado o no registrado. Para ingresar y usar la aplicacion, el usuario tiene

que estar registrado.

Figura 21. Prototipo de la pantalla de inicio

Fuente: elaboracion propia, con la herramienta Balsamigmockups.

6.3.2. Pantalla login

Prototipo de la pantalla login es utilizada para ingresar al sistema

KIDSPEDIA, antes el usuario debe colocar su nombre de usuario y contrasefia,
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el sistema verifica los datos y si el usuario esta registrado podra ingresar y
utilizar la aplicacion. Los usuarios que no estan registrados no podran ingresar

pero podran registrarse y cuando lo hagan podran aprender y disfrutar.

Figura 22. Prototipo de la pantalla login

Aum o estoy repsrada

Fuente: elaboracion propia, con la herramienta Balsamigmockups.

6.3.3. Pantalla lista de contenido

Figura 23: Prototipo de la pantalla lista de contenido el cual muestra un
listado dinAmico de cursos disponible para cada usuario. El servidor de cursos
dinamicos es el encargado de evaluar y proporcionar cursos. Para interactuar

con el curso el usuario tiene que presionar sobre el link del curso.
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Figura 23. Prototipo de la pantalla lista de contenido

Ervin Lopez C,'\ v

Idioma Espafiol

Ciencias Sociales

Ciencias Naturales

Idioma Ingles

Matematicas

Fuente: elaboracion propia, con la herramienta Balsamigmockups,

6.3.4. Pantalla para contenido de matematicas

Figura 24: Prototipo de la pantalla contenido de matematicas el cual
muestra de como se muestra el contenido de matematicas. El mundo de las
matematicas es inmenso y es importante que los nifios aprendan matematicas y
las lecciones no deben ser tan aburridas. Con la ayuda de KIDSPEDIA

aprender matematicas es divertido.
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Figura 24. Prototipo de la pantalla contenido de matematicas

Pod T

&

Matematicas Ervin Lopez /~/|\

La suma

La suma tombién conocida come adicibn y es la operacibn matemdtica que
resulta al reunir en una sola varias contidades

I Ver ejechcio.] | Realizor Prueba ]

Fuente: elaboracion propia, con la herramienta Balsamigmockups.

6.3.5. Pantalla lista de resultados

Figura 25 Prototipo de la pantalla lista de resultados, esta pantalla

muestra el listado de cursos de cada usuario, pero a la hora de presionar sobre

cada cursos lo que vera, sera el desempefio que ha tenido el usuario en sus

cursos, util porque se conoce el desempefio del usuario.
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Figura 25. Prototipo de la pantalla lista de resultados

.’T»I
Resultado Ervin Lopez | LA

Idioma Espafiol

Ciencias Sociales

Ciencias Naturales

Idioma Ingles

Matematicas

Fuente: elaboracion propia, con la herramienta Balsamigmockups.

6.3.6. Disefio de interfaz de la consulta de contenido
KIDSPEDIA

El disefio de esta interfaz se basa en aplicaciones nativas y sistema
operativo Android. Las interfaces nativas utilizan interfaces nativas. Los
elementos que conforman una interfaz nativa son comunmente botones,
gréficos, iconos, fondos, mend, listas y encabezados. Estos tienen una
apariencia visual diferente y vienen preestablecidos para cada sistema

operativo.
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Obviamente se debe cuidar cualquier detalle de la aplicacion y no olvidar
la parte funcional. Porque otra funcionalidad de la interfaz importante es la de
servir como capa donde nacen todas la interacciones entre el usuario y lo

funcional de la APP.
6.4. Disefio de pantallas de Interfaz del sistema
6.4.1. Pantallas de disefio
En esta seccién se inicia la elaboracion de las pantallas de disefio
usando acabados mas estéticos y siguiendo lineamentos de personas que
tienen mucha experiencia en la materia. En la figura 26, se observa el primer
disefio de fondo sobre el marco de trabajo. Este fondo fue tomado de un

conjunto de objetos de interfaz grafica.

Figura 26. Primer disefio sobre marco de trabajo

Fuente: elaboracion propia, con la herramienta JustinmindPrototyper 6.5.2 y Adobe Photshop
Cs2.
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6.4.2. El icono

Un icono mal disefiado, desagradable visualmente o que no se entiende lo

gue ofrece puede ser decisivo.

Figura 28. Muestra el resultado de busqueda de aplicaciones en Google
Play. El icono aporta informacion inicial al usuario. Google Play Store es un
servicio para la distribucion digital de aplicaciones moviles para los dispositivos
con sistema operativo Android. Es importante destacar y presentar un disefio

atractivo y se debe empezar por el icono.

Figura 27. Resultado de busqueda y aplicaciones instaladas, Google
Play
INSTALLED ALL
Kidspedia
hk l LB 0 & ¢

Waze Social GPS Maps & Traffic
@ L 2. 0. 8 &

Script Manager - SManager

' ' % % % %)

Titanium Backup % root

y == .
b li U dekokokok

JuiceSSH - SSH Client

% % % %

Fuente: elaboracion propia, con la herramienta Adobe Photshop CS2.

91



La Figura 29. Muestra el disefio del icono junto con otras aplicaciones de
interés para el usuario. Los usuarios quieren tener cosas agradables en sus
dispositivos moviles. El icono que representara la aplicacion su disefio debe ser
atractivo y amigable para llamar la atencion del usuario, es importante
mencionar que el icono debe verse bien en diferentes tamafios para los

diferentes dispositivos moviles.

Figura 28. Las aplicaciones compiten con muchas otras

@%'ﬁﬂlﬂ Py

vCommunicator Skype Crayonphysics  Inteligentny pilot Music Hub UPCTV S Notes HD Widgets

B i w&ld)

Mapy YouTube SamsungApps  DCikonZ RectaN i i E-mail QuickShortcutM.

SN ZE &

Odtwarzacz wideo Alarm Teel SketchBook Polaris Office SF § lendar: SG: DeadZone

NIEDZ. PON.

3@ 3¢

Google+ Zdjecia Google+

B0

Fuente: elaboracion propia, con la herramienta JustinmindPrototyper 6.5.2 y Adobe Photshop
Cs2.
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Figura 29. Icono de la aplicacion Kidspedia

Fuente: elaboracidn propia, con la herramienta Adobe Photshop CS2.

La figura 31 y 32 muestran la elaboracion y el acabado del icono con otro
fondo. El icono tiene que verse bien en diferente tamafio y sobre diferentes
fondos. Un icono con texto sera ilegible y quedara con aspecto de mancha
cuando lo ven en los dispositivos moviles, el uso de la letra inicial o unas siglas
es una buena practica o su defecto usar una imagen facilmente reconocible y

memorizable.

Figura 30. Elaboracién de icono con fondo café degradado

e et e

-

Fuente: elaboracion propia, con la herramienta Adobe Photshop CS2.
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Figura 31. Icono kidspedia con fondo café degradado

A
i
1
a
1 |
1 |
1|
1
1
7 |

Fuente: elaboracion propia, con la herramienta Adobe Photshop CS2.

La figura 33 y 34 muestran la elaboracion y el acabado del icono con otro
fondo. El uso de formas reconocibles y de tamafio adecuado permitira que el
usuario reconozca el contenido. Para el disefio del icono se tomo en cuenta el
tamafo de los dispositivos también el uso del color debido a la importancia en
el disefio, se tomd en cuenta a los usuarios a que va dirigido. Si son adultos es
recomendable usar colores serios u oscuros. Y si son nifios se debe optar por

colores vivos y coloristas.

Figura 32. Elaboracion de icono disefio 2

A
i
1|
a
L
[
|
|
1

A “

Fuente: elaboracion propia, con la herramienta Adobe Photshop CS2.

94



Figura 33. Icono Kidspedia disefio 2

Fuente: elaboracion propia, con la herramienta Adobe Photshop CS2.

6.4.3. Iconos Internos

En la figura 35 se observan un conjunto de iconos. Son iconos que se

encuentran dentro de la aplicacion, la funcion es mas funcional e importante.

Figura34.  Iconos internos

Fuente: elaboracion propia, con la herramienta JustinmindPrototyper 6.5.2.
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6.4.4. Diagrama de navegacion

La figura 36 Diagrama de navegacion de la aplicacion. Se observa la
estructura jerarquica de la APP, desde la pantalla de inicio o home a cualquier
otra pantalla o contenido enlazado, muestra como es la navegacion de la
aplicacion. Los nodos son las pantallas que visualiza el usuario que se
encuentre utilizando la aplicacion. Donde cada botén, link o tecla logra inducir
una accion de vinculacién asi otro nodo, la navegacion en algunos nodos es

hacia una direccion y bidimensional.

Figura 35. Diagrama de navegacion de la aplicacion

Bienvenida |
4
A
Login
4

|

4

(Ataj @ N )
[Configuracionw LMBJUS = mladﬂ (Lista o CursoJ LVer Perfil J Error Al ingresar)

‘—i Cuenta
( Curso J LProgresodeCursoJ
o -
Ejercicio J

—— Ejemplo

< J
i
| Videos
o
—' Comprobacion

Fuente: elaboracion propia, con la herramienta JustinmindPrototyper 6.5.2.
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6.4.5. Cuadro de didlogo y mensajes

Figura 37 se observa el disefio de cuadro dialogo y de mensajes. Son
elementos de interfaz de usuario. Los cuadros de didlogo y de mensaje se
muestran siempre en la misma ubicacion de pantalla, aparecen en respuesta a
una accion del usuario. El cuadro de didlogo es utilizado para mostrar
informacion especifica al usuario, informacion urgente, mensaje de error,
recopilar informacion del usuario. En muchos casos plantean pregunta o
preguntas al usuario, que debe responder para eliminar el bloqueo del flujo
principal de la aplicacion.

Figura 36. Disefio de cuadro didlogo y de mensajes

ACEPTAR

Fuente: elaboracion propia, con la herramienta JustinmindPrototyper 6.5.2.
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6.4.6. Disefio de menu

En la figura 38 se observa el disefio de menu desplegable. Los menus
son elementos de interfaz utilizados en la mayoria de interfaz grafica. El uso es
fundamental porque le permite al usuario que tenga mas control en la
aplicacion. El usuario no tendrd que memorizar comandos y cometer errores,

por medio de los menus el usuario puede ejecutar comandos.

Figura 37. Disefio de menu

8

& con ’
\ Configuracién

[ﬁ Cambio de contrasefia
Perfil

Salir

Fuente: elaboracion propia, con la herramienta JustinmindPrototyper 6.5.2.

6.4.7. Pantalla de bienvenida

La Figura 39 es el disefio de la pantalla de bienvenida. Esta pantalla es la
primera que visualiza el usuario luego de presionar el icono de la aplicacion y

es visible para cualquier usuario que haya descargado la aplicacion.
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Figura 38. Disefio de la pantalla de bienvenida

Kispedia

Aprende y divierte

Empieza

Fuente: elaboracion propia, con la herramienta JustinmindPrototyper 6.5.2.

6.4.8. Pantalla login

La figura 40 disefio de la pantalla login. La pantalla de login o de inicio de
KIDSPEDIA es utilizada para que el usuario se registre en la aplicacion y tenga
privilegio asociados a su cuenta. Esta pantalla muestra un formulario donde el
usuario debe ingresar el nombre de usuario y la contrasefia de la cuenta, la
pantalla contara con un botdén para ejecutar el proceso de autenticacion. Su
disefio incluye una imagen de fondo, esta imagen puede ser modificada y poner

la que el usuario considera la apropiada.
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Figura 39. Disefio de la pantalla login

Iniciar Sesién

Fuente: elaboracion propia, con la herramienta JustinmindPrototyper 6.5.2.

6.4.9. Pantalla lista de contenido

La figura 41 pantallas lista de contenido. Esta pantalla muestra todos los
cursos que el estudiante tiene a su disposicién. Luego del que el usuario se
autentique ingresara a esta pantalla, el usuario podra consultar el contenido del
curso presionando doble sobre el icono de del curso que el usuario dese. Para

cada curso el disefio muestra e avance que el usuario tiene sobre cada curso.
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Figura 40. Pantalla lista de contenido

Fuente: elaboracién propia, con la herramienta JustinmindPrototyper 6.5.2.

6.4.10. Disefio pantalla contenido de curso de matematicas

La figura 42. Pantalla contenido de curso de matematicas. Esta pantalla

es el disefio para el contenido de matematicas.
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Figura 41. Pantalla contenido de curso de mateméticas

Es una operacion matematica que consiste en sumar un nimero tantas veces como indica otro

nimero
Ejemplo. 4x3 Cuatro multiplicado por tres o Cuatro por tres

Es igual tres ves el valor 4 por si mismo. 4+4+4

La multiplicacién no es dificil y sera Util para toda tu vida. Vamos a
practicar presionado sobre el boto empezar

1X1 1
1X2 2
1X3 3
1X4 4
1X5 5
1X6 6
1X7 7
1X8 8
1X9 9
1X10=10

1

X1 =6
X2 =12
X3 =18
6X4 =24
6X5 =30
6X6 =36
6X7 =42
6X8 =48
6X9 =54
6 X 10 = 60

Tablas de multiplicacidn

2X10=20 3X10=30

7X1 =7 8X1 = 8
7X2 =14 8X2 =16
7X3 =21 8X3 =24
7X4 = 8X4 =32
7X5 = 8X5 =40
7X6 = 8X6 =48
7X7 = 8X7 =56
7X8 = 8X8 =64
7X9 = 8X9 =72
7X10= 8X10=280

9X9 =81 H
9X10=90 F10X 10 =100

Fuente: elaboracion propia, con la herramienta JustinmindPrototyper 6.5.2.

6.4.11. Disefo pantalla ejercicio de matematicas

La Figura 43 Pantalla Ejercicio de matematicas. La siguiente pantalla el

usuario ejercita el contendi6 consultado. La mejor forma de aprender

matematicas es practicando, resolver problemas una y otra vez. Es una buena

forma de memorizar lo fundamental. Para aprender matematicas el concepto

tiene que ser aprendido y la base es la repeticion por medio de ejercicios.
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Figura 42. Disefio pantalla ejercicio de matematicas

Intentos: 2 Falos:1

Calcula el resultado de la siguiente multiplicacion

3x3=
1x2=
5x3=
3x6=
9x4=
2x2=
8x3=
Txb=
5x8=
3X2=

Fuente: elaboracion propia, con la herramienta JustinmindPrototyper 6.5.2.

6.4.12. Disefo de pantalla del curso de lectura

El disefio muestra el curso de lectura, con el avance de las tecnologias
moviles la educacion se beneficia grandemente ahora los estudiantes cuentan
con muchos recursos, libros, medios electrénicos esto ahora espacio y ellos ya

no tienen que cargar mucho peso.
La lectura es una actividad importante y Gtil para todo ser humano, es una

forma que el ser humano cuenta para aprender y obtener conocimiento. La

tecnologia movil ofrece grandes ventajas para la lectura.
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Figura 43. Disefo de pantalla del curso de lectura

-
L}~
3

Kisped|d

El honrads Tetador

Habfa una vez un pobre lefiador que regresaba a su casa después de una jormada de duro
trabajo. Al cruzar un puentacillo sobre el rfo, 5& e cayé el hacha al agua

Entonces empezd a lamentarse tristemente: , Coro me ganare el sustento ahora gue no tengo
hacha?

Alinstante joh, maravilal Una bella ninfa aparecia sobre las aguas v dijo al lefiador:
Espera, buen hombre: traeré tu hacha

Se hundié en la corrients y poco después reaparecia con un hacha de oro ertre las manos. El lefiador dijo que aquella no era la suya. Por segunda vez se sumergio la
ninfa, para reaparecer después con otra hacha de plata

Tampoco es la mia dijo el afligido lefiador.
Por tercera wez la ninfa busco bajo el agua. Al reaparecer llevaba un hacha de hierro
iCh gracias, gracias! {Esa es lamial

Pero, por tu honradez, yo te regalo las otras dos. Has preferido la pobreza a la mentira y te merecss un premio

Empieza ya con la comprobacion de lectura, presiona el botdn
Empezar Empezar

Fuente: elaboracion propia, con la herramienta JustinmindPrototyper 6.5.2.

6.4.13. Disefio pantalla progreso del curso de matematicas.

El objetivo de esta pantalla es mostrar detalladamente el progreso de
cada curso, como ejemplo se tomé el curso de matematicas En mucha
ocasiones, el usuario necesita saber cual es el desempefio que se tiene en el

Curso.

El disefio sigue un estandar con las otras pantallas, el fondo es de color
blanco con una cabecera de color celeste. Los objetos graficos fueron
seleccionados de un conjunto de objetos gréaficos. El disefio es sencillo y no

complicado de entender, contiene poca informacioén, lo que el usuario necesita.
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Figura 44. Disefio pantalla progreso del curso de matematicas

KiSpedld

Efercicins Confenido Progreso Total

Fuente: elaboracion propia, con la herramienta JustinmindPrototyper 6.5.2.

6.4.14. Disefio pantalla de error

Los errores se dan en toda aplicacion o programa de computadora y es el
resultado de una accién no valida en la aplicacién. Existen varios tipos de
errores. Este disefio es sobre las pantallas de error y los mensajes de error que

debe informar al usuario la situacion de problema.

El disefio es muy sencillo y cumple con los objetivos de informar al
usuario. La pantalla cuenta con un fondo blanco y una imagen amigable
formada también por un mensaje que le indicara al usuario que sucede y que

debe hacer.
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Figura 45. Disefio de pantalla de error

Fuente: elaboracion propia, con la herramienta JustinmindPrototyper 6.5.2.

6.4.15. Disefio pantalla manual de la aplicacion

Un objetivo de disefio es que la aplicacién sea facil e intuitiva de usar,
pero una buena préactica de usabilidad también sugiere el disefio de ayuda,
manuales con la finalidad de ayudar al usuario. Los manuales son guias
basicas que indica como realizar cada una de las actividades que se lleva a

cabo en el sistema.

Esta guia para el usuario esta disefiada de tal forma que el usuario no le
costara su uso, especialmente para aquellos usuarios novatos. El disefio cuenta

con dos columnas. En la columna izquierda aparecen los términos basicos y la
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columna derecha informacion sobre el término también cuenta con un buscador

de términos.

Figura 46. Disefio pantalla manual de la aplicacion

¢Que es Kidspedia?

% Cursos

% ¢Como aprendo matematicas?

Fuente: elaboracion propia, con la herramienta JustinmindPrototyper 6.5.2.

6.4.16. Disefio pantalla configuracion de cuenta

El usuario podra configurar su cuenta, cambiando su nhombre de usuario,

su correo electronico y foto para el perfil.

El control del usuario es una regla de oro y esto quiere decir que el usuario
se siente comodo con una interfaz que ayude al usuario a controlar la situaciéon

en la aplicacion. El disefio de esta pantalla cuenta con el fondo blanco y dos
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columnas, en la columna izquierda estan los elementos que el usuario desea

cambiar y para que se guarde los cambios el boton guardar.

Figura 47. Disefio pantalla configuracion de cuenta

[

8 Ervin Lopez

Cuenta
Mombre

Contrasefia
Correo

Foto de Perfil

Fuente: elaboracion propia, con la herramienta JustinmindPrototyper 6.5.2.

6.4.17. Disefio pantalla configuracion de contrasefia
El usuario podra cambiar la contrasefia de su cuenta.
Este disefio cuenta con un fondo blanco. El usuario debe ingresar la
contrasefa actual, la nueva contrasefia y confirma la contrasefna. Por ultimo, el

boton de guardar es utilizado por el usuario para guardar el cambio de

contrasefa.

108



Figura 48. Disefio pantalla configuracion de contrasefia

o~

Ervin Lopez

Cuenta

Contrasefia actual -

. Contrasefia
Nueva contrasefia

Caonfirmar contrasefia

Fuente: elaboracion propia, con la herramienta JustinmindPrototyper 6.5.2.

6.5. Validacién de interfaz

Se evallan los efectos que haya producido en el usuario, en cuanto a
logros, actitud e interés; los puntos a medir son: Intuitivo, facil de utilizar,
atractivo, adaptable, la interfaz Fue aceptado por la mayoria de los usuarios.,
etc. Una vez que todos los elementos en forma individual han sido probados, se
procede a la prueba en conjunto de los mismos, esto para comprobar que
funcionan perfectamente; en este momento pueden surgir problemas, que
quizas lleven a redisefiar alguna parte del modelo, o incluso a desecharlo

completamente por no ajustarse a los requerimientos sefialados.

109



6.5.1. Rubricas a utilizar

Herramientas que utilice para estimar la calificacion del desarrollo de
interfaz, haciendo claros los objetivos y expresos los criterios que empleé para

evaluarlos.

En este documento se encuentra las rubricas que se emplearon. Se
estuvo experimentando con disefios de interfaz, por lo que es posible que
requiera ajustar los criterios. Se espera que los usuarios indiquen si creen que

cualquiera de los aspectos parece tener muchos excesos o0 podria mejorarse.

° Intuitivo
. Facil de utilizar
. Atractivo

o Adaptable

o Fue aceptado por la mayoria de usuarios.
6.5.2. Preguntas evaluacién de disefio

o ¢, Te gustaron los colores del programa?

o ¢, Te gustaron las figuras del programa?

o ¢, Te parecié muy bonito y divertido aprender con este programa?
6.5.3. Preguntas evaluacion de usabilidad

o ¢, Encostraste el curso de matematicas?

. ¢, Encontraste el curso de lectura?

J ¢ Te costo utilizar el programa?
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6.5.4. Preguntas evaluacion de accesibilidad
o ¢, Desde qué dispositivos se puede acceder el programa?
6.5.5. Resultados de la validacion

El experimento se llevo a cabo el veinticuatro de octubre de 2016. Lugar
en donde se realiz6 la encuesta zona 5 de Mixco. Escuela Estado de Israel. El
experimento consistio en la evaluacién de la interfaz por un grupo de nifias
estudiantes de nivel basico. Las alumnas interactuaron con la interfaz luego
respondieron a una encuesta para conocer lo que ellas pensaban sobre la

interfaz. A continuacion el resultado de la encuesta. La primera pregunta se

utilizé para dar indicaciones de como llenar la encuesta.

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 49. Pregunta 1
¢ Como te encuentras en estos momentos de animo?
s
@ Muy feliz @ Regular =/ Triste
NUum. Respuesta Respuesta Alumnos

1 Regular Muy feliz 10
2 Triste Regular 4
3 Regular Triste 1
4 Muy feliz

5 Muy feliz

6 Muy feliz

7 Muy feliz

8 Muy feliz

9 Regular

10 Regular

11 Muy feliz

12 Muy feliz

13 Muy feliz

14 Muy feliz

15 Muy feliz




6.5.6.

Figura 50. Gréfica PIE pregunta 1

Alumnos
13% 0%
mSi
B Regular
No

Fuente: elaboracion propia.

Evaluacién de disefio

Figura 51. Pregunta 2

¢ Te gustaron los colores del programa?

Los alumnos contestaron. Si, regular o no.

No.

Respuesta Respuesta

Alumno

Si

Si Si

14

Si Regular

Si No

Si

Si

Si

Si

OO (N |WIN(F

Si

Si

Si

Si

Si

Sl

Regular

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 52. Gréfica PIE pregunta 2

Alumnos

0,
/_O/:

S
M Regular

No

Fuente: elaboracion propia.

Figura 53. Pregunta 3

¢ Te gustaron las figuras del programa?

Los alumnos contestaron. Si, regular o no.

No. Respuesta Respuesta Alumnos

1 Si Si
2 Si Regular
3 Si No
4 Si
5 Regular
6 Regular
7 Si
8 Si
9 Regular

10 Si

11 Regular

12 No

13 Regular

14 Si

15 Si

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 54. Gréfica PIE pregunta 3

Alumnos

0%

HSi
M Regular

m No

Fuente: elaboracion propia.

Figura 55. Pregunta 4

¢ Te parecié muy bonito y divertido aprender con este programa?

Los alumnos contestaron. Si, regular o no

No. Respuesta Respuesta Alumnos
1 Si Si 13
2 Si Regular 2
3 Si No 0
4 Regular
5 Si
6 Si
7 Si
8 Si
9 Regular

10 Si
11 Si
12 Si
13 Si
14 Si
15 Si

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 56. Gréfica PIE pregunta 4

Alumnos

0%

mSi
B Regular

m No

Fuente: elaboracion propia.

Figura 57. Pregunta 5

¢Encostraste el curso de matematicas?

si.l ] No[ |
No. Respuesta Respuesta Alumnos
1 Si Si 14
2 No No 1
3 Si
4 Si
5 Si
6 Si
7 Si
8 Si
9 Si
10 Si
11 Si
12 Si
13 Si
14 Si
15 Si

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 58. Gréfica PIE pregunta 5

Alumnos

7%

m Si

E No

Fuente: elaboracion propia.

Figura 59. Pregunta 6

SEncontraste el curso de lectura?

Si. [] No. []

No.

Respuesta Respuesta | Alumnos

Si Si 12

Si No 3

Si

Si

Si

Si

Si

No

OO (N0 |WIN(F

No

No

Si

Si

Si

Si

Si

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 60. Gréfica PIE pregunta 6

Alumnos

B Si

H No

Fuente: elaboracion propia.

Figura 61. Pregunta 7

¢ Te costo utilizar el programa?

No[ ] UnPoco[ | Fécil[_] Muy Féacil ]

No. Respuesta Respuesta Alumnos

1 Un poco No 0
2 Un poco Un Poco 13
3 Un poco Facil 2
4 Un poco Muy Facil 0
5 un poco
6 Un poco
7 F&cil
8 Un poco
9 Un poco

10 Un poco

11 Un poco

12 F&cil

13 Un poco

14 Un poco

15 Un poco

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 62. Gréfica PIE pregunta 7

0%_ Alumnos

137:\ 0%

® No
B Un Poco

= Facil

B Muy Facil

Fuente: elaboracion propia.
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7.1.

7. DISCUSION DE RESULTADOS

Discusion de resultados de validez de interfaz

Preguntas evaluacion de disefio

o) ¢, Te gustaron los colores del programa?
o ¢ Te gustaron las figuras del programa?
o ¢, Te parecié muy bonito y divertido aprender con este programa?
Tabla VIl.  Promedio y resultados obtenidos
Pregunta Si Regular No Total
1 93 7 0 100
2 60 33 7 100
3 87 13 0 100
Promedio 80 17.67 2.33 100

Fuente: elaboracion propia.

Preguntas evaluacion de usabilidad

o ¢ Encostraste el curso de matematicas?
o ¢Encontraste el curso de lectura?
o ¢ Te costo utilizar el programa?
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Tabla VIIl.  Promedio y resultados obtenidos

Pregunta Si Regular No
1 93 0 7 100
2 80 0 20 100
3 13 87 0 100
Promedio 62 29 9 100

Fuente: elaboracion propia.

o Preguntas evaluacién de accesibilidad

o ¢,Desde qué dispositivos se puede acceder el programa?

No fue posible su evaluacién, debido a que no se contaba con otros

dispositivos.

Se determind que la expectativa fue satisfactoria y hubo gran aceptacion
en cuanto colores, gréficas, dibujos e imagenes y el sistema fue intuitivo de
utilizar. En cuanto evaluacion de disefio en promedio se obtuvo un 80 % de
aceptacion, usabilidad en promedio el 62 % fue de aceptacion, en cuanto a la
evaluacion de accesibilidad no fue posible su comprobacién, debido a que no se
contaba con otros dispositivos.

7.2. Necesidades del proceso de ensefianza-aprendizaje gestion y

consulta de contenido

. Gestion de contenido

° Consulta de contenido
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El software educativo principalmente debe poseer diferentes tipos de
moédulos que permita a los diferentes usuarios realizar actividades y funciones
diferentes. Un modulo que gestione el contenido para satisfacer la necesidad de
que el usuario pueda subir y transformar documentos y contenidos, como
también publicar pruebas de evaluacion con diferentes niveles de dificultad, que
ayudaradn a comprobar el grado de avance que puede tener el estudiante en el
curso. Otra necesidad basica es la consulta de contenido para que el estudiante
utilice y aprenda del contenido y realice las diferentes evaluaciones cuando se

le indique.

7.3. Proceso de ensefianza-aprendizaje: gestion y consulta

La funcionalidad de gestion de contenido es el proceso de llevar a cabo
acciones que hacen posible la realizacién de operaciones sobre el contenido
como crear, editar, publicar contenido digital multimedia etc. con la finalidad de
manejar de manera independiente el contenido y el disefio. Las cinco
arquitecturas analizadas con anterioridad utilizan diferentes tecnologias para la

gestién y consulta de contenido a continuacion se mencionaran:

La arquitectura basada en servicios web y agentes inteligentes. Hace uso
de servicios web para la seleccién y la integracién de la funcionalidad que se
requieren de un conjunto de servicios web de e-learning relacionado y existente.
Para la consulta de contenido los agentes inteligentes a su vez van
construyendo contenido dinAmico para los usuarios segun el perfil de cada

estudiante.
Arbol de conocimiento: Una arquitectura distribuida para el aprendizaje en

linea (e-learning). Esta arquitectura hace uso de servidores distribuidos vy

servicios web para la gestion y consulta de contenido, se centra en tres capas
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que son: servidor de actividades, portales de aprendizaje y servidor de
modelado de estudiantes.

Una Arquitectura de servicios web para contenido enriquecido desde
clientes de aprendizaje mévil. Toda la gestion y distribucion de contenido lo
hace utilizando la arquitectura cliente servidor y con el uso de servicios web se
conecta a otros sistemas para obtener contenido que luego es proporcionado al

usuario a diferente dispositivo maovil.

Arquitectura basada en la web para el aprendizaje movil. La arquitectura
se basa en el modelo cliente-servidor hace uso de servicios web para
enriquecerse de contenido, el contenido es gestionado desde un servidor web,
el procesamiento principal se encuentra en el lado del servidor. EI administrador
de Servicios Web es responsable de la recopilacion de material de aprendizaje
desde la web en respuesta de una consulta del usuario. ElI administrador de
servicios web invoca varios servicios web disponibles para obtener la
informacién necesaria al finalizar el contenido es entregado al dispositivo mévil

del usuaria que realiz6 la peticion.

Entrega de material e-learning consciente del contexto de usuario:
enfoque y arquitectura. La base fundamental de esta arquitectura es el uso de
ontologias y web seméantica. La web seméntica permite la estructuracion
semantica de los contenidos especialmente en la web. Para el modelado
semantico se hara uso de la tecnologia ontoldgica, ya que permite la anotacién

eficiente de los contenidos.
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7.4. Proceso de ensefianza-aprendizaje sistema para la consulta de
contenido KIDSPEDIA

Se han identificado tres capacidades basicas que debe poseer todo
software educativo y que son contenidas en modulos por los diversos software
educativos. La primera es el médulo de gestion de contenido, el segundo la
consulta de contenido, y por ultimo, un modulo de administracion de cursos y

estudiantes.

Respondiendo a las capacidades descritas, se incluye en la arquitectura

los siguientes componentes:

Servidor de contenido dinamico, servidor de comprobacion, servidor de
servicios y servidor de base de datos.

Servidor de contenido dinamico contiene toda la légica, los procesos
requeridos para la creacion de contenido dindmico y programas de contenido
dindmicos. El contenido dindmico se crea por medio de la informacion
preliminar del perfil de cada usuario. Luego que el usuario consulte el contenido
se le hara una evaluacién con respecto al contenido, esto servira para mostrarle
también contenido dindmico. Las actividades fundamentales del servidor son:
Crear programas de aprendizaje y proporcionar a cada usuario contenido de

acuerdo a su perfil y avances obtenidos.

El servidor de comprobacion proporciona al usuario evaluaciones para
medir la compresion obtenida de cada material que se le ha dado por medio del
servidor de contenido dindmico. Servira para medir y conocer el logro, el
avance de cada usuario y proporcionarle material dinamico segun el

desempeiio de sus evaluaciones.
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Servidor de servicios hace uso de protocolos y estdndares como XML. La
base principal de esta tecnologia es el intercambio de mensajes. Utilizada en el
sistema para obtener informacidén no encontrada en la base datos del sistema
de consulta de contenido. La informacion es solicitada por el usuario, se busca
primero en la base de datos local, al no ser encontrada la informacion solicitada
por el usuario, se hard uso de un servicio web para buscar informacién en otros
sistemas. El servidor de servicios se comunica, interactia con otros sistemas,
cuando la informacion es encontrada, se obtiene la informacion del otro
sistema, se presenta la informacion al usuario y se almacena en la base de

datos local.

El servidor de base de datos utiliza un potente Sistema de Gestion de
Base de Datos SGBD por medio del cual permite realizar consultas complejas
sobre los datos utilizando lenguaje SQL y el acceso concurrente de muchos
usuarios autorizados a los datos. Entre sus funciones principales estan:
almacenar, eliminar y gestionar la informacion del usuario, informacion de
cursos, contenido, texto, imagenes, audio etc. La importancia del servidor de
datos es enorme porgue en ella se almacena toda la informacion del sistema y

muchos procesos, servidores acceden a él para solicitarle datos.

Los componentes descritos anteriormente proveen las siguientes
capacidades: Interoperabilidad es una caracteristica que poseen algunas
arquitecturas la cual implica el intercambio de informacion entre sistemas
heterogéneos. La tecnologia que a menudo es utilizada para lograr tal propdsito

es la de Servicios Web entre otras tecnologias.

Aprendizaje personalizado, el contenido es dindmico, no es simplemente

almacenar en base de datos y presentar siempre lo mismo a los usuarios, el
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aprendizaje personalizado implica en la arquitectura funcionalidad para

proveerle al software el crear contenido dindmico para cada usuario.

Uso de recursos externos, actualmente es necesario para la integracion
con otros sistemas y aprovechar el universo que existe en internet ademas
colaborar con otras aplicaciones similares o complementarias para
proporcionarle al software una mayor capacidad. Existen tecnologias para
lograr esta caracteristicas un ejemplo claro de tecnologia a utilizar son los

servicios web.

La seguridad es una caracteristica de calidad que todo software debe
considerar 'y poseer, mas cuando se trata de proteger toda clase de
informacion en muchos casos el uso de seguridad extrema implica la
disminucién de otras caracteristicas de calidad e importantisimas debe existir

un balance en el tema de seguridad vy utilizar la necesaria.

E-learning acceso movil es el enfoque que le dan las arquitecturas para la
consulta del contenido, con el avance de la tecnologia actualmente los
dispositivos méviles es posible ver cualquier contenido de cualquier software
pero cuando el contenido se especializa para dispositivos méviles es sin duda
mucho mejor y transparente para el usuario su uso con respecto al contenido,
no significa que para el resto de las arquitecturas que no sea posible visualizar
el contenido desde un dispositivo movil sea malo simplemente el enfoque es

diferente.

Portable es una caracteristica importante de calidad y pocas arquitecturas
de software la tienen. Portabilidad no implica relacionarse directamente con el
cbdigo fuente de la aplicacién, mas bien el concepto de portabilidad se refiere a

la propiedad que posee un software ser ejecutado en diferentes plataformas o
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sistemas operativos y hardware. La ventaja que poseen las arquitecturas de
software con estas caracteristicas es la de poder migrar tanto en software
como hardware cuando sea necesario. Es definitivo que en muchas ocasiones
es necesario migrar hacia un distinto sistema operativo y hardware con mejores
caracteristicas sin afectar el servicio y en general con el buen funcionamiento

del software.

Escalable es una caracteristica deseable para un sistema el cual implica
la habilidad de la arquitectura para reacciona, adaptarse y manejar el
crecimiento continuo de trabajo de manera fluida sin perder calidad del servicio
gue ofrece el sistema. También para estar preparado para hacerse mas grande
el software en cuanto agregar mas componentes de software sin perder calidad

en los servicios que se ofrecen.

7.4.1. Interfaz amigable del software educativo

La premisa inicial del disefio de la interfaz fue crear interfaces no solo
atractivas sino sencillas y funcionales con la finalidad de ofrecer la mejor forma
a la comunicacién con dispositivos moviles en donde se implementara el
sistema.

Previd a la elaboracién del disefio de interfaz, se realizaron prototipos de
la interfaz de usuario. Con la ayuda de los prototipos que mostraban un

panorama general de la interfaz de pantallas.
o Disefio del icono del sistema para la consulta KISPEDIA
Es el icono que representa al sistema de la consulta de contenido

KISPEDIA se visualizara en el dispositivo movil cuando se instale la aplicacion y

servira como acceso directo. El resultado final es un icono con imagen con
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forma reconocible por los usuarios, tamafio adecuado que permitira que el
usuario reconozca el contenido. Disefio dirigido de acuerdo a los usuarios
potenciales. En el disefio principal se visualiza un conjunto de hojas sueltas,
sobre las hojas un nifio con un crayon dibujando la primera letra de nombre

principal del sistema.

o Disefio de diagrama de navegacion

Se disefi6 con el objetivo de observar cudl es la estructura jerarquica de la
aplicacion, en el diagrama se Vvisualiza desde la pantalla de inicio hasta
cualquier otra pantalla o contenido enlazado. Los nodos son las pantallas que
visualiza el usuario que se encuentre utilizando la aplicacion. Donde cada
boton, tecla o link puede provocar una accién de vinculacion asi otro nodo, la

navegacion en algunos nodos es unidireccional y bidimensional.

o Disefio de cuadro de didlogo y mensajes

Los cuadros de didlogo y de mensaje se muestran o aparece siempre en
la misma ubicacién de pantalla, producto de una accion del usuario. El cuadro
de didlogo fue creado para mostrar informacion especifica al usuario,
informacion urgente, mensaje de error, recopilar informacién del usuario. En
muchos casos plantean preguntas al usuario, que debe responder para
eliminar el blogueo del flujo principal de la aplicacion.

o Disefio de menu
Esta pantalla es la primera que visualiza el usuario luego de presionar el
icono de la aplicacién y es visible para cualquier usuario que haya descargado

la aplicacion. El menu se disefid utilizando componentes basicos que
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proporcionan la herramientas de disefio, imagenes que describen las funciones
a ejecutar y colores configurables que en conjunto la hace agradables de

utilizar.

. Pantalla de bienvenida

Esta pantalla es la primera que visualiza el usuario luego de presionar el
icono de la aplicacién y es visible para cualquier usuario que haya descargado
la aplicacion. El disefio cuenta con pocos objetos de interfaz de usuario pero se
logra el objetivo principal que es presentar el sistema. Los objetos de interfaz
son los siguientes: imagen de fondo agradable, textos de bienvenida y boton
utilizado para poder ingresar a la aplicacion.

o Pantalla login

Creada para la autenticacion del usuario. El usuario debe ingresar su
nombre de usuario y contrasefia, el sistema verifica los datos y si el usuario
esta registrado podra ingresar y utilizar la aplicacién. Los usuarios que no estan
registrados no podran ingresar, pero podran registrarse y cuando lo hagan

podran aprender y disfrutar todo lo que ofrece la aplicacién.
o Pantalla de lista de contenido

Creada para presentar el listado dindmico de cursos disponible para cada
usuario. El servidor de cursos dinamicos es el encargado de evaluar y

proporcionar cursos. Para interactuar con el curso el usuario tiene que presionar

sobre el link del curso.
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Esta pantalla muestra todos los cursos que el estudiante tiene a su
disposicion. Luego del que el usuario se autentique ingresara a esta pantalla, el
usuario podra consultar el contenido del curso presionando doble clic sobre el
icono del curso que el usuario desee. Para cada curso el disefio muestra el

avance que el usuario tiene sobre cada curso.

° Pantalla contenido de curso de matematicas

Creada para interactuar con el contenido de matematicas. El disefio es
sencillo, no se sobrecarga con objetos de interfaz porque no se desea
confundir al usuario con sobrecarga de objetos de interfaz en muchos casos no
necesarios. La pantalla presenta el contenido dindmico del curso de

matematica, el fondo de la pantalla es de color blanco.

o Pantalla ejercicio de matematicas

Se cre0 esta pantalla para presentar al usuario ejercicios de matematicas.
La mejor forma de aprender matematicas es practicando, resolver problemas
unay otra vez. El disefio de la interfaz presenta contenido dinamico, el enfoque
es presentar ejercicios utilizados para realizar ejercicios de mateméaticas para
diferentes niveles educativos, el fondo es de color blanco igual que la mayoria
de pantallas de interfaz descritas anteriormente y no se sobrecarga de objetos
de interfaz.

o Pantalla del curso de lectura
El siguiente disefio muestra el curso y contenido de lectura. La lectura es
una actividad importante y til para todo ser humano, es una forma que el ser

humano cuenta para aprender y obtener conocimiento. La pantalla de curso de
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lectura ofrece grandes ventajas para la lectura, principalmente por el diseiio que
atrae a los potenciales usuarios, el fondo a utilizar es el color blanco, el
contenido es dinamico e interactivo e ilustrado con imagenes relacionadas con

la lectura.

o Pantalla progreso del curso de matematicas

Utilizada para mostrar detalladamente el progreso de cada curso, en
muchas ocasiones el usuario necesita saber cual es el desempefio que se tiene
en el curso o cursos. Los objetos graficos que se utilizan para la pantalla
progreso del curso de matematica son: fondo blanco, imagenes atractivas e
informativas y objetos de progreso de contenido, utilizadas para informar al
usuario y no generar cansancio por la saturacion de objetos de interfaz. El
disefio es sencillo y facil de entender, contiene poca informacion, solamente lo

que el usuario necesita.

. Pantalla de error

Este disefio es sobre las pantallas de error y los mensajes de error que
debe informar al usuario la situacion de problema. Los errores se dan en toda
aplicacién o programa de computadora y dispositivos moviles, es el resultado
de una accién no valida en la aplicacion. Existen varios tipos de errores, los
tipos de errores mas comunes son los que se producen por fallos inesperados
en el sistema como por ejemplo la pérdida de conexién de internet, memoria
insuficiente en otros errores Yy los errores producidos por el usuario al realizar

acciones no permitida en sistema.

El disefio es muy sencillo y cumple con los objetivos de informar al

usuario. La pantalla cuenta con un fondo blanco y una imagen amigable
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formada también por un mensaje que le indicara al usuario que sucede y que

debe hacer.
o Pantalla configuracion de cuenta
o Pantalla configuracion de contrasefia
7.4.2. Casos de usos relevantes del sistema

Los casos de usos que a continuacibn mencionaremos son los mas
relevantes y en conjunto con los requerimientos no funcionales, permitieron

descubrir y disefiar la arquitectura del sistema.

. Autenticacion del sistema

Importante para la mayoria de software e implica la funcionalidad del
sistema permitir al usuario ingresar a la aplicacién, por medio de un codigo de
usuario y contrasefia. El usuario se registrara al sistema en el caso de que no lo
estuviera Yy los usuarios registrados tendran a disposicion todos los servicios

gue le corresponde como usuario.

El sistema para la consulta de contenido KIDSPEDIA es utilizado

solamente por aquellos usuarios registrados y autorizados.
o Consultar programas

Utilizado para especificar el comportamiento del sistema cuando un
usuario realiza la consulta sobre el contenido de un curso, para que permita

realizar tal accion el usuario debe estar correctamente autenticado. El usuario

correctamente autenticado ingresa al area de programas y realiza la peticion el
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servidor por su parte recibe, busca la informacion, crea el programa al usuario y

finalmente entrega informacion del programa al usuario que realiza la peticion.

. Consultar contenido

Similar al caso de uso anterior a diferencia de que en vez de programa el
servidor estara entregando contenido de curso después de que el usuario haya
realizado la peticion. Es un caso de uso importante porque sin esta
funcionalidad del sistema para la consulta de contenido KISPEDIA no seria

posible la consulta de contenido.

Utilizado para especificar el comportamiento del sistema cuando un
usuario realiza la consulta sobre el contenido de un curso, para que el sistema
permita realizar tal accion el usuario debe estar correctamente autenticado. El
usuario correctamente autenticado ingresa al area de cursos y realiza la
peticion. El servidor por su parte recibe, busca la informacién, crea el contenido
al usuario y finalmente entrega informacion del contenido al usuario que realiza

la peticion.

. Responder preguntas

Utilizado para especificar el comportamiento del sistema cuando un usuario
realiza la accion de responder preguntas. Las preguntas son creadas por el
servidor dindmicamente y entregadas al usuario, el usuario por medio de un

dispositivo movil visualiza el contenido, responde preguntas.
Esta funcionalidad es importante, el sistema para la consulta de contenido

KISPEDIA, por medio de esta funcionalidad del sistema se verifica el avance

gue tiene el usuario con respecto a los cursos que le fueron asignados.
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. Consultar evaluacion

Utilizado para especificar el comportamiento del sistema cuando el usuario
realiza la accion de consultar evaluacion o nota de evaluaciones. Para que el
usuario realice esta accion el usuario deber ser un usuario autorizado,
debidamente registrado en el sistema. El usuario ingresa al area de contenido
dindmico, presiona en el link o botdn de resultados de evaluacion, el servidor de
comprobacion recibe la solicitud, prepara los resultados de cursos y finalmente

los resultados son entregados al usuario que realiza la peticion.

7.4.3. Esquema de base de datos de la solucion

Esquema de base de datos, la mayoria de software necesita de alguna
manera almacenar informacién, el sistema para la consulta de contenido
KISPEDIA no es la excepcién, por esa razén, se opt6 por la utilizacion de base

de datos.

Se utilizé una base de datos relacional, que satisface las necesidades en

cuanto a todo lo que se refiera a almacenar y manejo de informacion.

El uso de base de datos relacional implica la elaboracion de disefio de
base de datos, en el diagrama disefiado se observa la abstraccion de los datos
en tablas con entidades, atributos y su relaciones que existen entre ellos. Este
esquema le provee al sistema el manejo eficiente del contenido, esto ayuda a

proporcionarle al usuario informacion correcta y en el menor tiempo posible.

133



El disefio de esquema de base de datos que se propuso representa una
posible solucién sencilla de la gestién de contenido dinAmico para el sistema
para la consulta de contenido KISPEDIA. Existen conceptos que hay que
manejar como: usuarios, autenticacion, alumnos, cursos, asignatura, categoria,

contenido Yy ejercicio.

7.4.4. Impactos sociales

Sistema KISPEDIA ofrece una nueva propuesta eficaz y eficiente sistema
educativo de apoyo acorde con la programaciéon dada en la formacion bésica
del nifio, su enfoque es sobre contenido educativo dinamico. El proyecto
propuesto cambia la vision que tienen los alumnos hacia las habituales formas

de aprendizaje rompiendo los limites del salén de clase tradicional.

Se trata con el software educativo disminuir la reprobacién y la falta de
interés por parte de los alumnos que tienen sobre el aprender. En un futuro, se
espera mejoren la calidad de vida de su familia, ya que se conoce que una
buena educacion es la base de cualquier individuo, elementos vitales de su

formacion para concluir una profesion.

Las cualidades que ofrece el sistema para la consulta de contenido
KISPEDIA sin duda haran que los alumnos tomen el gusto a las mateméticas
por medio de las diversas actividades que se realizan en la aplicacién.
Aprender matematicas sera divertido y dejaran atras sus ideas negativas de las
mismas.

Otro impacto social es la permitir el derecho de nifias y nifios a la

comunicacién y el acercamiento a uso de las tecnologias.
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7.4.5. Impacto tecnoldgicos

La educacion vive una realidad con el surgimiento y desarrollo de la
Tecnologia diferente a lo se venia haciendo, se presentan cada vez mas como
una necesidad de la sociedad donde los rapidos cambios, el aumento de los
conocimientos y las constantes demandas de educaciébn de alto nivel
constantemente actualizada, cada vez es necesario nuevos proyecto

tecnoldgicos educativos y de calidad.

Sistema para la consulta de contenido KIDSPEDIA es un proyecto
tecnolégico innovador porque hace uso de recursos tecnoldgicos con la
finalidad de apoyar la ensefianza y aprendizaje de los nifios de Guatemala,
utiliza conceptos modernos de aprendizaje se da por la combinacién de la
informatica y las telecomunicaciones. Las tecnologias a utilizar por el sistema

gue se propones son las siguientes:

Arquitectura se software novedoso que facilita la comunicacion,
interpretacion entre interesados del sistema, en el disefio destaca las
decisiones que tendran profundo impacto en el éxito y permita proporcionarle
al software las capacidades necesarias para su mantenimiento y evolucion, de
acuerdo a las necesidades del negocio y las soluciones requeridas de los
usuarios. Un sistema gestor de base de datos y disefio de base de datos que
hace eficiente el manejo de la informacion. Interfaz amigable del software
educativo para que su utilizacion sea facil y aceptada por la mayoria de los
usuarios. Las tecnologias que se propone es para que la gestion y entrega de

contenido sea eficiente y dinamico su enfoque es hacia los dispositivos moviles.

Otro aspecto que hace del SISTEMA PARA LA CONSULTA DE
CONTENIDO KIDSPEDIA relevante es porque es un proyecto tecnoldgico
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intuitivo y fécil de utilizar con informacion confiable y actualizada, pero también
es necesario que los profesionales relacionados con la educacién conozcan las
TICs para tomar decisiones adecuadas y orientar a sus alumnos. Deben de
existir mas proyectos innovadores utilizando las tecnologias y de esa manera se

puede lograr una mejora en el aprendizaje.
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CONCLUSIONES

A través de la evaluacion de interfaz de usuario, realizada en la Escuela
Estado de Israel zona 5 de Mixco, el 24 de octubre del 2016 se
determind que la expectativa fue satisfactoria y hubo gran aceptacion en
cuanto a colores, graficas, dibujos, imagenes y disefio de las interfaces
evaluadas. En cuanto a evaluacién de disefio, en promedio se obtuvo un
80 % de aceptacion, usabilidad en promedio el 62 % fue de aceptacion.
En cuanto a la evaluacion de accesibilidad no fue posible su
comprobacioén, debido a que no se contaba con otros dispositivos. Ver

capitulo 6 validacion de interfaz y capitulo 7 discusiones de resultados.

El disefio de la arquitectura se basa en componentes, se realiz6é de forma
que permite su mantenimiento y su evolucién facilmente. Los principales
componentes son los siguientes: servidor de base de datos, servidor de

contenido dinamico, servidor de servicios y servidor de comprobacion.

Cada componente de la arquitectura es un objeto de software destinada
a interactuar con otros componentes. Los principales componentes fue el
producto de un andlisis de cinco arquitecturas que se mencionan en este
documento en la seccién de antecedente y se tomo lo mejor para el
proyecto en cuanto a costo y tecnologia. Los principales componentes de
la arquitectura son los siguientes: servidor de base de datos su funcion
principal es la de gestionar toda la informacién del sistema. Servidor de
contenido dinAmico es el encargado de crear contenido para el usuario,
se crea el contenido y es estregado al usuario. Servidor de servicios su

funcion principal es la de obtener informacion no encontrada en el

137



servidor de base datos del sistema de consulta de contenido, la
informacion es solicitada por el usuario, se busca primero en el servidor
de base de datos, al no ser encontrada la informacion solicitada por el
usuario, se hara uso de un servicio web para buscar la informacion en
otros sistemas. Servidor de comprobacion su funcién es medir y
conocer el logro y avance de cada usuario, proporcionarle material

dindmico segun el desempefio de sus evaluaciones.

Se disenaron las principales interfaces de usuario y objetos de interfaz.
Para su disefio se utilizaron las mejores practicas y estandares de
disefio. Las herramientas de prototipado de interfaces graficas son las
siguientes: BALSAMIQ MOCKUPS, MOCKINGBIRD, MOCKFLOW vy
Microsoft Visio. Los objetos de interfaz de usuario disefiados fueron los
siguientes: Cuadro de dialogos, mensajes informativos y de error, iconos,
diagrama de navegacion. También las diferentes pantallas: de
bienvenida, login, lista de contenido, ejercicios, contenido Yy

configuraciones.

Se disefiaron cinco casos de uso que son las principales para el sistema:
Autenticacion del usuario, consulta de programa de cursos, consulta de

contenido, responder preguntas y consulta de evaluacion.

El esquema de base de datos se disefi¢ utilizando modelo entidad-
relacion, porque permite la abstraccion, representacién de datos y como
se relaciona entre ellos. El disefio le provee al sistema, el manejo
eficiente del contenido, esto ayuda a proporcionarle al usuario
informacion correcta y en el menor tiempo posible. Se disefiaron 12
entidades porgue cumplen con las diversas funcionalidades requeridas

por el sistema, las principales son: autenticacion de usuarios, para el
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control y autorizacion del usuario. Almacenamiento de contenido para la
gestion de contenido como lo es la creacion de contenido, creacion de

programas, creacion de ejercicios, creacion de listado de cursos.
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RECOMENDACIONES

La arquitectura de software e interfaz de usuarios de este proyecto esta
enfocado en dispositivos moviles, un programa de software enfocado a
dispositivos mdviles en muchos casos funciona diferente cuando es
utilizada en una computadora personal. Una de las mejoras que podria
realizarse es agregar un mecanismo de visualizacion que se ajuste a la

pantalla de despliegue del dispositivo a través del cual se acceda.

El servidor de base de datos y el esquema de base de datos su
estructura se enfoca en contenido para alumnos de nivel basico de
Guatemala y todo el contenido es en espafiol. Guatemala es un pais
multicultural rica en tradiciones, razas y lenguas. Una de las mejoras que
podria realizarse es agregar un nuevo servidor de base datos y disefiar
un nuevo esquema de base de datos para poder almacenar y gestionar

los nuevos requerimientos de informacion.

No existe software perfecto, pero si es posible acercarse a tal definicion.
La usabilidad es un término intangible y bastante utilizado cuando se
desarrolla un software, pero implica gran esfuerzo para dotar a todo
software, caracteristicas importantes para su aceptacion, por lo tanto es
importante que el término usabilidad sea medible, para lograr tales fines
es necesario tener recursos, con el fin de realizar experimentos
necesarios que permitan medir la usabilidad del producto que se desea

disefar y desarrollar.
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Para el disefio de interfaces de usuario y otros objetos de interfaz deben
utilizarse las mejores practicas y estandares de disefio, también se
recomienda involucrar durante el disefio a nifios, ya que es la Unica
forma de asegurar un disefio final usable y accesible porque no basta
tener presente que los nifios en cuanto a sus habilidades, preferencias,

necesidades son diferentes, cambian conforme van creciendo.
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