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Resumen

Como resultado de la investigacion realizada, se pudo constatar que la mayoria de los
estudiantes de Preuniversitario, Cursos de Superacién Integral para Jovenes, asi
como aquellos graduados del curso para Trabajadores Sociales no contaban con
conocimientos acerca del contenido de las carreras que se estudian
fundamentalmente en las sedes del municipio, asi como de los centros universitarios
de la provincia y el pais. Ademas se pudo observar que en estos centros
pertenecientes a la educacion superior del municipio, no se cuenta con un material
gue permita al estudiante inclinarse por una determinada carrera universitaria, es

decir, carecen de un software que les facilite esta problematica.

Proyectamos nuestra investigacion en el disefio y la confeccion de un software que
permita a estos desarrollar su interés por una determinada carrera universitaria. La
propuesta puede ser empleada en los todos los preuniversitarios del municipio,
provincia, pais, en las sedes universitarias del municipio, es decir generalizarla
abarcando todo el ambito nacional, con el objetivo de no solo mostrar las
especialidades que se brindan, sino también para reafirmar profesionalmente a

aguellos que se encuentran estudiando en las mismas.

En el proceso de la investigacion se pusieron en practica métodos empiricos y
teoricos, inherentes a la metodologia de la investigacion, entre ellos la observacion,
el andlisis y la sintesis. En la determinacion de los elementos de la propuesta se
aplicaron entrevistas y encuestas a una muestra del universo de estudiantes que
transitan por este proceso de ingreso al Subsistema de la Educacion Superior. Para
determinar el grado de factibilidad de lo disefiado se consideraron valiosas las

opiniones que se recepcionaron a partir de la aplicaciéon de la consulta a expertos.

La concepcion del software ha sido sustentada por el Proceso Unificado de Rational
para el desarrollo de software (RUP) y el empleo del Lenguaje Orientado a Objetos
para la Modelacion de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L) como extension del

Lenguaje Unificado de Modelado (UML) para este tipo de sistemas.



Summary

As a result of the research done, it was set that the majorty of the Senior High School
students, Integrated Rising Courses for Young People students, as well as, those
graduated from the courses for Social Workers did not have information enough about
the studies offer by colleges and universities in the municipality, province and country.
On the other hand, it was made clear that colleges in the municipality do not have
bibliography or any other material which could allow students make a concious choice
about their studies. That is to say, the students are lock of software which make them

easier to choose among different choices.

This investigation was aimed towards the design and elaboration of a software which
allows learners developed their interest for a particular field or a specific subject. This
proposal should be used in all Senior High Schools in the municipality, province and
country and also in colleges. That's, it sholud be generalized, making it well-known all
across the country. It's should have the gool of teaching not only about the studies
wich are offered, but the one of confirming the learners who are already studying in

colleges.

During the process of investigation both empirical and theorical methods of
investigacion were put into practice, among them are observation, analysis and
synthesis. In order to determine the elements of the proposal, interviews were used
with a part of the universe of studentes who go through the process of matriculating in
a college or university. To determing the degree factiability of what was designed some

opinions got from experts were considered as highly valuable.

The conception of the software has been supported by the Rational Unified Process
(RUP) and the use of the Object- Oriented for the Modelation of Multimedia Aplications
Language (OMMMA-L) as an extension of the Unified Modelation Language (UML) for

this type of systems.
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Introducciéon

Palabras claves:
1. Orientaciéon Vocacional

2. Tecnologias
3. Enseiianza media superior.
4. Multimedia.

5. Proceso Unificado de Rational.
Introduccion

El Programa Rector de la Informatizacion de la Sociedad en Cuba persigue promover
el uso masivo de las Tecnologias de la Informacién a escala nacional, teniendo en
cuenta los objetivos generales estratégicos que el pais se ha propuesto, buscando un
desarrollo coherente y una identificacién precisa de los actores de la Sociedad de la

Informacion.

Esta estrategia, como expresion del proceso revolucionario cubano, tiene al ciudadano
en el centro de sus objetivos, buscando elevar su calidad de vida en su desempefio
familiar, laboral, educacional, cultural, social y politico y en la consecucion del
fortalecimiento y ampliacion de los logros y beneficios que la Revolucion le ha

proporcionado.

La sociedad que esta emergiendo es la Informacional y la que estd en declive es la
Industrial. No hay que confundir los términos. El reto consiste en convertir “el inmenso

arsenal” de la informacion, en conocimiento y valor efectivo.

La formacion es uno de los pilares basicos para lograr la utilizacion masiva de las TIC.
Los objetivos fundamentales son elevar la calidad de la educacion cubana y garantizar
la necesaria preparacion en las TIC de los recursos humanos, instrumentar un
proceso de educacion continua y ampliar la cultura general de la poblacién sobre

estas tecnologias.

Un aspecto importante en el desarrollo de esta politica ha sido la formacion en toda la

poblacion de una cultura en el uso de las nuevas Tecnologias de la Informacién y las

1 Alonso, Reyes. Ing. Reynaldo
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Introducciéon

Comunicaciones (NTIC). Para ello se ha realizado un programa de introduccion de
microcomputadoras personales en todas las escuelas primarias, secundarias y
preuniversitarios del pais; desarrollandose la produccién de software educativos
destinados a estos niveles de ensefianza; y organizandose programas de formacion

emergente de maestros de computacion para la ensefianza primaria.

Con la introduccion de las microcomputadoras personales se inicia un sensible
aumento del interés de la poblacién por adquirir habilidades en el empleo de ésta
tecnologia, provocando que se iniciaran programas masivos de formacion. Un
momento significativo lo marcé la creacién, en todos los municipios del pais, de los
Joven Club de Computacion y Electronica (JCCE), instituciones que tenian la mision
de difundir entre la poblacion, a través de programas de formacion, las ventajas de
éste tipo de tecnologia. Los JCCE se ganaron un prestigio entre la poblacion y fueron
los iniciadores de una cultura informatica entre la poblacion cubana, llegando con sus

servicios hasta los nifos.

Esta comprobado internacionalmente, que la mayor productividad en la elaboracién de
software se alcanza por programadores entre los 18 y 27 afios de edad, por lo que
resulta l6gico pensar que los Joven Club puedan jugar un papel destacado en la
Industria Nacional del Software, ya que cuentan con cientos de programadores en
esas edades, que conocen o estan en condiciones de aprender con rapidez, a usar las

ltimas tecnologias informaticas.

Obviamente la inmensa mayoria de los productos que se logren en los Joven Club
seran de utilidad para nuestro pais, en primer lugar por la conviccion que para

exportar resulta un factor de triunfo las experiencias alcanzadas en el pais de origen.

Una experiencia importante en el tema de formacion la constituyen los Joven Club de
Computacion y Electronica, que han permitido el acceso gratuito a las tecnologias de
la informacion y las comunicaciones a personas de todas las edades, principalmente

jévenes y nifios.

Los Joven Club, que ya suman 600, estan presentes en todos los municipios del pais.
Cuentan con su propia red nacional TINORED vy tienen mas de 7 900 computadoras.
Su objeto social desde su creacion ha sido fomentar el desarrollo de la informética en

la sociedad.
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Introducciéon

Nuestras instituciones, nucleos iniciales de la informatizacion comunitaria, tienen
apreciables logros en la atencidon a grupos sociales en desventaja, la produccion de

software y en la generacién de contenidos locales.

Como dijera el apéstol “Educar es preparar el hombre para la vida, es prepararlo
desde que comienza a tener conciencia para cumplir los mas elementales deberes
sociales y producir los bienes materiales que la sociedad necesita”; es propésito
dentro del trabajo de nuestras instalaciones y nos corresponde a nosotros los
educadores esta preciosa y delicada tarea que se desarrolla con los alumnos de la

ensefianza media superior. ?

La Orientacion Vocacional transcurre a lo largo de la vida de la persona, comienza
desde las primeras edades y no culmina con el egreso del estudiante de un centro
profesional sino que se extiende hasta los primeros afos de su vida profesional. Por
otra parte la Orientacidbn Vocacional es concebida como parte del proceso de
educacion de la personalidad del sujeto que lo prepara para la eleccion, formacion y
actuacion profesional responsable, en el que interviene en calidad de orientador no un
determinado “especialista” (psicologo, pedagogo) de manera aislada, sino todos los
agentes educativos de la escuela, la familia y la comunidad (padres, maestros,
representantes de instituciones sociales) que conjuntamente con los psicologos y

pedagogos conforman el equipo de orientadores profesionales.

En la Orientacién Vocacional, la autodeterminacion no es una cualidad que nace con
el sujeto y se desarrolla espontdneamente sino que se forma en virtud de un proceso
educativo en el que interviene la familia, la escuela y la comunidad. Como proceso
educativo especifico, la Orientacibn Vocacional, requiere de la preparacion
psicopedagodgica de los orientadores para que puedan disefar las situaciones de
aprendizaje que propicien la formacion y desarrollo de la autodeterminacion

profesional.

La Orientacion Vocacional cobra cada vez mayor importancia en todo el mundo y en
nuestro pais, su papel esencial por diferentes razones; por el caracter
extraordinariamente masivo de nuestra ensefianza, en virtud de la cual un namero

cada vez mayor de jovenes optan por el estudio de las mas diversas profesiones que

2Marti Pérez, José.
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Introducciéon

se imparten, lo que determina que, si no estan bien orientados, se hipertrofia la

matricula de algunas profesiones.

Para un adolescente elegir es dificil porque estd demasiado cerca y a veces
encerrado en su individualidad a si mismo, viviendo su interioridad por encima de
todas las cosas, una decision en funciébn de las oportunidades que le ofrece la
sociedad, cuando el tiende en ese periodo a autoanalizarse, a crear un mundo de
fantasia y su imagen de la realidad esta perneada de sus vivencias personales. El
adolescente es inseguro, tiene muchas dudas y teme equivocarse. La habilidad de
intereses los llevan a expresar "no sé que me gusta”, “ni para que sirve", obviando
otros factores de la eleccién, e incluso idealiza las profesiones para educar la realidad
a sus fantasias. A la pregunta por qué seleccionas esa carrera responden que las
caracteristicas que ellos poseen estan en correspondencia con la profesion elegida.
Asi, F. V. se auto valora como comprensivo, solidario, con deseos de ayudar a los
demas y por eso considera que debe estudiar medicina, orientdndose solo por una
vision parcializada de esta profesién desconociendo que es una carrera que supone
sacrificio desde los tiempos de estudiantes, hasta la abnegacion que exige un horario
de vida no normal, la sensibilidad en su relacién con los pacientes a la vez, que la
firmeza para enfrentar al contacto con el dolor y la muerte. Pero este adolescente
como muchos otros tienen una informacion pobre que puede tener consecuencias
cuando al cursar los primeros afos de la especialidad se percatan de que "esto no es
lo que yo pensaba”, “a mi no me gusta" y se siente frustrado y quiere reorientarse
profesionalmente. Quién responde por este tiempo perdido en el que la sociedad hizo
una inversion de recursos humanos y materiales y el joven regresa a una etapa que

ya debio haber vencido.

Las instituciones de educacion superior cubana, han asumido la alta mision de formar
profesionales que junto con la consolidacién de los valores ciudadanos, tengan una
sélida preparacion basica que les permita adaptarse con mayor rapidez y eficiencia a

los cambios tecnoldgicos y, a la vez, mayor versatilidad para su ubicacion laboral.

El creciente desarrollo de nuestro pais ha dado lugar a un buen numero de
especialidades, que plantean una gran demanda de especialistas de nivel superior,

aunque éstas no sean del todo conocidas. Hay especialidades que son rechazadas
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Introducciéon

por nuestros jovenes, a quienes se le debe estimular el interés hacia ellas por su

importancia en el pais.

Es ahi donde se debe aplicar el trabajo de Orientacion Vocacional, como via esencial
para desarrollar estos intereses profesionales, no como algo externo a la vida del
estudiante en la escuela, no como una actividad extra y asistematico, sino como algo
correcto, ordenado y palpable, para que éste no implique una participaciéon formal del

estudiante, sin resultados efectivos para su formacion.

Es por ello que la Orientacion Vocacional debe abonar diferentes tipos de actividades,
las masivas (visitas, conferencias, Circulo de Interés, discusiones colectivas, charlas,
conversatorios, etc.) y las individuales mediante las cuales se atiende la especificidad
de cada estudiante en relacion con su futura eleccion profesional, es donde el
estudiante de la ensefianza media superior puede acceder a otros medios, tales como

sitios Web, paginas Web, Multimedias Interactivas, etc.,

Ello implica, por tanto, la necesidad de dirigir el proceso de Orientacién Vocacional al
desarrollo de la esfera motivacional y cognitiva de la personalidad del sujeto, es decir
de conocimientos, habilidades, motivos e intereses profesionales, y lo que es muy
importante, al desarrollo de la autovaloracién del sujeto y de cualidades de la
personalidad tales como la independencia, la perseverancia, la flexibilidad que le

posibiliten una actuacién profesional autodeterminada.

Las diferentes escuelas Sagleras, que agrupan estudiantes de la ensefianza media
superior, integrando parte del sistema nacional de la educacion, se han dotado de

tecnologias y software para el desarrollo del proceso de ensefianza y aprendizaje.

Resulta atrayente y al mismo tiempo ineludible lograr que las escuelas cuenten con
aplicaciones que condicionen el logro de una cultura general e integral en los

estudiantes, asi como favorezcan su propia Orientacion Vocacional.

Tomando en consideracidon que los estudiantes de los preuniversitarios, los
educandos pertenecientes a los Cursos de Superacion Integral, asi como los
estudiantes trabajadores graduados de trabajadores sociales, son la principal cantera
para la formaciéon de futuros profesionales, y partiendo de las insuficiencias

detectadas al no poseerse en nuestro municipio Sagua de Tanamo de un soporte
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digital que permita a estos colegiales, orientarse en su arribo al Subsistema Educacion

Superior.

Todo lo antes expuesto constituye entre otros factores la base para la realizacion de
ésta investigacion, teniendo en cuenta que en nuestro municipio Sagua de Tanamo no
se cuenta con un soporte digital que permita a los estudiantes de la ensefianza media
superior, ya sean provenientes de los pre-universitarios, ETS o CSIJ, orientarse en su

arribo al Subsistema Educacién Superior.

Después de una amplia busqueda y entrevistas en centros educacionales, ya sean de
los arribantes, asi como a los que ya cursan estas carreras universitarias en las
diferentes sedes universitarias del municipio Sagua de Tanamo, pudimos constatar

que:

K No se cuenta con un soporte digital al que se pueda acceder en busca de
informacién relacionada con la Orientacion Vocacional de los estudiantes de
la ensefianza media superior arribantes al Subsistema de la Educacion

Superior.

K Pobre Orientacion Vocacional por parte de los estudiantes de la ensefianza

media superior arribantes al Subsistema Educacioén Superior.

K Escasa Orientacion Vocacional de los educandos que han ingresado a las

diferentes sedes universitarias del municipio Sagua de Tanamo.

K Limitada informacion de los educandos acerca del plan de estudio y

conocimiento de cada carrera universitaria.

Por todo lo antes expuesto es que consideramos valida la realizacion de un soporte
gue permita a los estudiantes de la ensefianza media superior que deseen instruirse y
adquirir un mayor potencial de conocimiento contar con un material de bdsqueda y
visita. Cuya fuente de enriquecimiento contribuya a favorecer su Orientacion

Vocacional.

Todo ello nos condujo a plantearnos el siguiente problema cientifico: Como
favorecer la Orientacion Vocacional de los estudiantes de la ensefianza media
superior para su ingreso al Subsistema Educacion Superior en el municipio Sagua de

Tanamo.
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Definiendo como objeto de investigacion: Orientacion vocacional de los estudiantes
de ensefianza media superior para su ingreso a la Educacion Superior en el municipio

Sagua de Tanamo.

Para resolver el mismo proponemos el siguiente objetivo general: Elaborar una
multimedia para favorecer la Orientacion Vocacional de los estudiantes de la
ensefianza media superior para su ingreso a la educacion superior en el municipio
Sagua de Tanamo, aplicando el UML Rational Rose en el disefio de la multimedia

para la obtencién de un producto de alta calidad.

Objetivos especificos:

1. Desarrollar a través de la Multimedia habilidades en los estudiantes en

cuanto al manejo de las TIC.

2. Caracterizar la formacion y Orientacion Vocacional en esos estudiantes que

aspiran a ingresar a la Educacién Superior.

3. Motivar a los estudiantes de la ensefianza media superior del municipio

Sagua de Tanamo, favoreciendo su Orientacién Vocacional.

4. Emplear el Multimedia Builder para el diseiio de una multimedia para la

Orientacién Vocacional.

En tal sentido se adoptard& como campo de estudio de la investigacion: La
Orientacion Vocacional de los estudiantes de ensefianza media superior para su

ingreso a la Educacién Superior en el municipio Sagua de Tanamo.

Como hipétesis de la solucibn de éste problema pretendemos: una Multimedia
interactiva que estructure los diferentes modelos profesionales, incluyendo los modos
de actuar y modelo del profesional que se forma en Cuba, ademas con esta podemos
propiciar el desarrollo de las habilidades en el manejo de las Nuevas Tecnologias de
la Informacion y las Comunicaciones, contribuyendo de esta forma a favorecer y

posibilitar una buena Orientacion Vocacional.

En tal sentido y para dar respuesta a las preguntas antes expuestas nos planteamos

las siguientes tareas de investigacion:

1. Definicion de los conceptos de ensefianza media superior, Orientacion

Vocacional y las TIC.
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2. Valorar las TIC en la ensefianza media superior.

3. Caracterizar la formacion y Orientacion Vocacional en esos estudiantes que

aspiran a ingresar a la Educacién Superior.

4. Determinacion de los antecedentes histéricos en la Orientacién Vocacional de

estudiantes de la ensefianza media superior.

5. Diagnosticar la situacion actual de los estudiantes que aspiran a ingresar a la

Educacion Superior.

6. Elaboracion de una multimedia para favorecer la Orientacion Vocacional de

los estudiantes en su ingreso a la Educacion Superior.
7. Estudio de factibilidad y sostenibilidad del producto a desarrollar.
8. Validacion, prueba y control de la calidad del producto concluido.
Los métodos utilizados para la investigacion son los que registran a continuacion:

Del nivel teérico:

Histérico — Logico: se aplicd con el fin de buscar una tendencia en la Orientacion
Vocacional de los estudiantes de la ensefianza media superior en el municipio Sagua

de Tanamo, para establecer el marco historico y tedrico de referencia.

Andlisis vy Sintesis: para revelar la actualidad del problema que se investiga, la

revision de bibliografias existentes y otros materiales para fundamentar el problema

cientifico.

Induccién - Deduccion: sobre la base de las particularidades extraidas del

comportamiento de las tecnologias de informacion y la comunicacion poder

generalizar y precisar el disefio de la Multimedia.

La modelacion: para elaborar la Multimedia.

Del nivel empirico:

Entrevista y encuesta: a estudiantes del nivel medio superior para obtener criterios

acerca de su Orientacidon Vocacional.
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Observacion simple: se utilizé para observar la forma de actuar de los emisores y

beneficiados en el proceso de la comunicacion con los estudiantes de la ensefianza

media superior en el municipio Sagua de Tanamo.

Revision de documentos: se utilizé con el objetivo de extractar, procesar, y razonar

pesquisas sobre las tecnologias de la informacion y la comunicacion.

Criterio _de expertos: se utilizo para obtener el consenso de un grupo de

especialistas en el tema y asumir una posicion definitiva y coherente acerca del
contenido de la Multimedia, para esto se va a hacer una guia para verificar los criterios
gue tienen los estudiantes de la ensefianza media superior en el municipio Sagua de

Tanamo, en su definicién hacia la carrera que estudiara y el contenido de esta.

Poblacion: Estd constituida por 3 sedes de CSIJ, 1 sede de ETS, y 2 pre-

universitarios.

Muestra: se tomara como muestra alrededor del 78 % de los estudiantes que agrupa

la poblacion por cada sede de CSIJ, ETS y por los 2 pre-universitarios.
Aporte

El aporte fundamental de esta investigacion se manifiesta en el disefio de una
Multimedia que favorezca la Orientacion Vocacional de los estudiantes de la

ensefianza media superior en el municipio Sagua de Tanamo.
Novedad cientifica

Con esta herramienta se permitira que los estudiantes puedan realizar una buena
clasificacion y estudiar carreras que verdaderamente les guste y le interese. Es el
primer material digital que se crea para favorecer la Orientacion Vocacional de los
estudiantes de la ensefianza media superior en su ingreso al Subsistema Educacion
Superior en el municipio Sagua de Tanamo, permitiendo que sirva de herramienta de
busqueda de informacion a los usuarios que se interesen en consultarlo, sustituye

métodos tradicionales.
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Fundamentacion Teorica.

A continuacién se analizan los principales enfoques existentes sobre las tecnologias
de la informacion y las comunicaciones, la Orientacion Vocacional y la ensefianza
media superior, abordando la manifestacion de las TIC en la educacion, su aporte en
la Orientacién Vocacional y en las escuelas de la enseflanza media superior, el estado
del arte de los diferentes elementos Psicoldgicos necesarios para la solucion del
problema, antecedentes en la soluciéon del problema, asi como la fundamentacion del
porque la utilizacién del Lenguaje Unificado de Modelado (UML) como soporte del
Lenguaje Orientado a Objetos para el Modelado de Aplicaciones Multimedia
(OMMMA-L).

1.1. Las nuevas tecnologias de la informacién y las comunicaciones.

Muchas tecnologias han ido logrando introducirse con vistas a la solucién de los
problemas del hombre. La Inteligencia Artificial se ha ido abriendo espacio, lograndose
con la representacion del conocimiento bajo esta técnica, la elaboracion de sistemas

inteligentes, de sistemas expertos en cuyo desarrollo se requiere de la Computacion.

La aplicacion practica de las redes de computadoras, soportado sobre el desarrollo
que el hardware y el software han tenido, ha provocado una verdadera Revolucién en
la Informética, cuyas ventajas se expresan en el ahorro de recursos, la comunicacion,
la actualizacion de la informacion, etc. Un ejemplo de ello lo tenemos en lo que hoy en
dia significa Internet y el uso de sus servicios. Las paginas Web hoy constituyen un
valioso elemento de manipulacién de la Informacion, los productos Multimedia son

creados a diario, logrando combinar textos, sonidos, etc.

Las TIC no son simplemente un medio mas, estan cambiando al mundo para el que
educamos a nifios y jévenes, en los que no podemos dejar de destacar los tres micro

mundos en los que se mueve.
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El dominio de la ciencia y la tecnologia, influye grandemente en el progreso de un
pais, partiendo de que la ciencia es un conjunto de conjeturas, hipotesis, teorias,
suposiciones, leyes y principios que facilitan un mejor entendimiento, compresion y
medicion de los fendmenos de la naturaleza. Asi mismo la tecnologia, es la derivacion
del progreso de la ciencia, aplicando los conocimientos cientificos y de ese modo
facilitar la realizacion de las actividades humanas, supone la creacién de productos,

instrumentos, lenguajes y métodos al servicio de las personas.

El uso adecuado engendra logros en todas las esferas de la vida humana, con el
dominio de que con estas pueden realizarse grandes transformaciones beneficiosas,
se pueden comercializar productos, incrementando la economia del pais y logrando

asi beneficios al usuario.

La conjugacion de éstas es una necesidad para la supervivencia por ejemplo el
impetuoso desarrollo de la informatica y su profunda introduccion en todas las esferas
de la vida hacen pensar, sin temor a equivocarnos que esta sera la ciencia que
conducira a una etapa superior del desarrollo social y econémico, en la que el hombre

tendra el reto de demostrar que es un ser racional.

Las aplicaciones TIC son potencialmente importantes en muchas esferas sobre todo
en la que se procesa gran cantidad de informacion como las referidas a la ciencia y
técnica, la educacion, la creacion de empleo, la actividad econdmica, la agricultura, la
proteccion del medio ambiente, la prevencion de catastrofes y la vida cultural, asi
como para fomentar la erradicacion de la pobreza, son un instrumento importante para
la lucha ideoldgica, porque se pueden utilizar para facilitar el acceso a la informacion o
para impedirla, 0 para permitir que personas, grupos o paises reciban solamente

informacion predeterminada.

Hay tres requisitos para un acceso pleno a las TIC. El primero es el acceso fisico;
dimension en la que existe una clara diferencia entre los centros urbanos y las areas

rurales en la region.

El segundo es el acceso econdmico, es decir, la disponibilidad de recursos
financieros para que personas de distintos niveles de ingreso se conecten, cubriendo
el precio de la conexion que incluye los costos de telecomunicaciones, de acceso a

Internet y del equipo terminal TIC (PC, celular, etc.)
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Una tercera dimension de la brecha digital, se relaciona con el acceso socio-cultural;
habiendo evidencia que el nivel educacional, el origen étnico, el género y la edad
influyen en los patrones del acceso, asi, por ejemplo, para una localizacién geogréafica
y un nivel de ingreso dados, los jévenes tienden a usar las TIC mas frecuente y

eficazmente que los adultos mayores.

Una cuestion fundamental es la velocidad a la que se adaptaran las instituciones
sociales para aprovechar las nuevas formas de hacer las cosas que son posibles

gracias a las nuevas Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC).

Aunque algunos empleos y algunos aspectos de la vida de las personas parecen
haber cambiado muy deprisa, muchos otros dan la impresion de haberse visto
relativamente poco afectados. Los historiadores subrayan que puede pasar mucho
tiempo hasta que se generaliza lo que mas tarde parece la forma obvia de emplear

una nueva tecnologia.

A menudo, las nuevas TIC se han introducido en sistemas de trabajo o de vida bien
establecidos sin alterarlos radicalmente. Por ejemplo, la oficina tradicional con
secretarias que trabajan en teclados, notas escritas sobre papel e intercambio manual
de documentos se ha mantenido sorprendentemente estable aunque las maquinas de

escribir hayan sido sustituidas por ordenadores.

El ritmo de adopcién de nuevas TIC ha sido muy rapido, mucho mas que el de otras
tecnologias revolucionarias del pasado, como la maquina de vapor o el motor
eléctrico. A los 25 afios de su invencién, el microprocesador se habia convertido en
algo corriente en casi todos los lugares de trabajo y en muchos hogares: no sélo esta
presente en los ordenadores, sino en una inmensa variedad de otros dispositivos,

desde teléfonos o televisores hasta lavadores o juguetes infantiles.

Las nuevas tecnologias de la informacion y las comunicaciones basadas en la
microelectrénica, junto con otras innovaciones, como los discos Opticos o la fibra
Optica, permiten enormes aumentos de potencia y reducciones de coste en toda clase
de actividades de procesado de informacion (el término procesado de informacion
cubre la generacion, almacenamiento, transmision, manipulacion y visualizacion de
informacién, que incluye datos numéricos, de texto, de sonido o de video). Los

aspectos de procesado de informacion de todos los trabajos pueden cambiar a través
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de las TIC, por lo que la revolucién no se limita a las ocupaciones relacionadas con la

informacion.

Otra de las caracteristicas de las nuevas tecnologias son los elevados parametros de
imagen y sonido que permiten alcanzar, exclusivamente desde los parametros de
calidad de la informacion: elementos cromaticos, niumero de colores definidos y
representados, tonalidad, representacién de arménicos; si no también, en cuanto a la
fiabilidad y fidelidad con que pueden transferirse de un espacio a otro y el evitar los
fallos de interrupciones en la transferencia de los mensajes y los ruidos comunicativos
asociados a ellos. Estas calidades han sido sin lugar a dudas alcanzadas, por un parte
gracias a la digitalizacion de las sefiales visuales, auditivas o de datos, y por otra, a
las mejoras que se han realizado tanto en el hardware de transferencia con las
modificaciones en los satélites de transmisién o los cambios en las fibras de RDSI
(Red de servicios integrados) por ATM (Modo asincronico de transferencia
tecnoldgica), como en el software de protocolos de comunicacion que se estan
empleando. La digitalizacion va a favorecer el intercambio y la transferencia de la

informacioén entre las diferentes nuevas tecnologias.

Como indica Terceiro (1996): “...La humanidad ha venido midiendo su progreso
histéricamente, en términos de tecnologia, con el resultado de que cada era ha
sobrepasado mas rapidamente que las anteriores. La edad de piedra duré millones de
afos, pero la siguiente, la de metal, sélo cinco mil afios. La revolucion industrial,
doscientos afos. La era eléctrica (de comienzos del siglo XX a la Il Guerra Mundial),
cuarenta afios. La era electronica duré veinticinco afios y la era de la informacion ya
tiene veinte, evolucionando rapidamente desde lo que podriamos llamar Infolitico

Inferior al Infolitico Superior o Informacion hipermedia...”.

Como resultado del progreso de las TIC, continuara el desarrollo de nuevos
productos, especificamente inalambricos, ubicuos e interconectados, que llevaran a
una vasta integracion del mundo real y el virtual y se desarrollardn numerosos
servicios que extenderan el acceso y la utilidad de los sistemas de informacion,

particularmente en el campo de la salud y la educacion.

3 Terceiro, J. ,1996.
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En esta misma linea podemos entender el comentario que realiza uno de los "gurus"
de la sociedad de la informacion: Negroponte (1995, 20), cuando afirma que: "La
informatica ya no se ocupa de los ordenadores sino de la vida misma.". Aludiendo con
ello a la extension y significacion que uno de los medios basicos para este nuevo
entramado sociocultural esta alcanzado. No debe de caber la menor duda que estas
nuevas tecnologias estan impactando de forma directa en todos los ambitos de
nuestra vida, desde los laborales hasta los de ocio, y desde las formas de

relacionarnos hasta las de conocer y aprender.*

Resulta ineludible al hablar de Nuevas Tecnologias de la Informacion y la
Comunicaciéon (NTIC) no detenernos en una de las tecnologias que ha revolucionado
todas las sociedades de mundo, INTERNET, transformando radicalmente todo el

proceso de comunicacion.

Internet es una Red informatica de transmision de datos para la comunicacion global
que permite el intercambio de todo tipo de informacion (en formato digital) entre sus
usuarios. EI nombre proviene del acronimo de las palabras inglesas International

Network (red internacional).

Internet, segln Alvaro Ibafiez, 1996 es el mayor conjunto que existe de informacion,
personas, ordenadores y software funcionando de forma cooperativa, publicando y

organizando informacion, e interactuando en el &mbito global. °

Internet, algunas veces llamado simplemente "La Red", es un sistema mundial de
redes de computadoras, un conjunto integrado por las diferentes redes de cada pais
del mundo, por medio del cual un usuario en cualquier computadora puede, en caso
de contar con los permisos apropiados, acceder a informacién de otra computadora y

poder tener inclusive comunicacién directa con otros usuarios en otras computadoras.

Fue concebida por la agencia de nombre ARPA (Advanced Research Projects
Agency) del gobierno de los Estados Unidos en el afio de 1969 y se le conocia
inicialmente como ARPANET. El propdsito original fue crear una red que permitiera a
los investigadores en un campo poder comunicarse a través de los sistemas de

codmputo con investigadores en otras Universidades.

4 Negroponte, 1995.
5 Ibafiez. Alvaro, 1996
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Hoy en dia, la Internet es un medio de comunicacion publica, cooperativa y
autosuficiente en términos econdémicos, accesible a cientos de millones de personas
en el mundo entero. Fisicamente, la Internet usa parte del total de recursos
actualmente existentes en las redes de telecomunicaciones. Técnicamente, lo que
distingue al Internet es el uso del protocolo de comunicacion llamado TCP/IP
(Transmission Control Protocol / Internet Protocol).

Los protocolos establecen una descripcion formal de los formatos que deberan
presentar los mensajes para poder ser intercambiados por equipos de cdémputo;
ademas definen las reglas que ellos deban seguir para lograrlo. Para facilitar la
comunicacion entre estos sistemas, Internet emplea el lenguaje: TCP/IP (Protocolo de

Control de Transmision / Protocolo de Internet).

Un protocolo de red es una norma estandar o conjunto de normas estandares que

especifica el método para enviar y recibir datos entre varios ordenadores.

El Protocolo de Internet (IP) es el soporte logico basico empleado para controlar el
sistema de redes. Este protocolo especifica como las computadoras de puerta
encaminan la informacion desde el ordenador emisor hasta el ordenador receptor.
Otro protocolo denominado Protocolo de Control de Transmision (TCP) comprueba si
la informacion ha llegado al ordenador de destino y, en caso contrario, hace que se

vuelva a enviar.

Los distintos tipos de servicios proporcionados por Internet utilizan diferentes formatos
de direccion (Direccion de Internet). Uno de los formatos se conoce como decimal con
puntos, por ejemplo 123.45.67.89. Otro formato describe el nombre del ordenador de
destino y otras informaciones para el encaminamiento, por ejemplo
'mayor.dia.fi.upm.es'. Las redes situadas fuera de Estados Unidos utilizan sufijos que
indican el pais, por ejemplo (.es) para Espafia o (.ar) para Argentina. Dentro de
Estados Unidos, el sufijo anterior especifica el tipo de organizacion a que pertenece la
red informatica en cuestién, que por ejemplo puede ser una institucion educativa
(.edu), un centro militar (.mil), una oficina del Gobierno (.gov) o una organizacion sin

animo de lucro (.org).

En el uso de Internet, existen diversos servicios que fortalecen la comunicacion entre

las personas, entre ellas encontramos:
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Correo Electrénico: Es el intercambio de mensajes almacenados en computadora
por medio de las telecomunicaciones. Los mensajes de correo electrénico se codifican
por lo general en formato de texto ASCIl (American Standard Code for Information
Interchange). Sin embargo, se pueden también enviar archivos en otros formatos,
tales como imagenes graficas y archivos de sonidos, los cuales son transferidos como
archivos anexos en formato binario. En su forma mas sencilla, es un mensaje

electronico enviado desde un computador a otro.

Listas de Discusién: Su base de comunicacion es el correo electronico y permite
difundir un mensaje entre todos los participantes de la lista favoreciendo la interaccion
y el trabajo en grupo. Esta herramienta posibilita realizar discusiones en grupo sobre

un tema, hacer juegos de Roles, intercambios de experiencias, etc.

Conferencias Electronicas: Es un espacio electronico de comunicacion en grupo, su
funcionamiento es similar al de un Buzén, solo que es publico, en el quedan recogidas
las consultas y comentarios expuestos asi como las respuestas dadas por una
persona determinada y a la que tienen acceso todos los miembros de la conferencia.

También se conoce como Foro de Debate.

Indudablemente, el uso de Internet en los distintos campos hace mas eficiente y mas

eficaz el trabajo del hombre.

Cuba ha sabido a pesar de ser un pais subdesarrollo y bloqueado utilizar y desarrollar
el uso de esta tecnologia en beneficio del pueblo, y no solo el uso de Internet, sino
también ha empleado otras TIC en beneficio de la sociedad, permitiendo la
comunicacion variada, insercion de imagenes, sonidos, movimientos, etc, tal es el

caso de los llamados Materiales Multimedia.
¢,Qué definimos como Multimedia?

Exuberantes son las definiciones de multimedia que han aparecido en las diferentes
literaturas a fin, estas definiciones son tan desiguales como ciertas, por lo que es

embarazoso impugnarlas absolutamente.

Las Multimedia constituyen un conjunto de varios elementos propiciadores de la
comunicacion (textos, imagenes, ya sean fijas o animadas, video, audio, etc.) en pos

de emitir una idea buena o mala, pues confiando en el uso de los medios ya
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mencionados para lograr su objetivo y llegar de esta forma al consumidor. Es decir los

multimedia es en si un medio mas.

Los Multimedia es el conjunto de tecnologias de estimulacién sensorial que incluye
elementos visuales, audio y otras capacidades basadas en los sentidos, los cuales
pueden ampliar el aprendizaje y la comprension del usuario. Mas adelante estos
autores amplian sefialando que multimedia incluye varios tipos de medios de
comunicacion, hardware, software y que estos medios de comunicacion existentes en
varias formas tales como textos, datos gréaficos, imagenes fijas o con animacion,

videos, etc.

Multimedia es diseminar informacion en mas de una forma. Incluye el uso de textos,

audio, graficos, animaciones y video.

Entre las aplicaciones informaticas multimedia mas corrientes figuran juegos,
programas de aprendizaje y material de referencia como son las bibliotecas virtuales,
la mayoria de las aplicaciones multimedia incluyen asociaciones predefinidas
conocidas como hipervinculos, que permiten al usuario moverse por la informacién de

modo intuitivo.

La conectividad que proporcionan los hipertextos hace que los programas multimedia
no sean meras presentaciones estaticas con imagenes y sonidos, sino una
experiencia interactiva infinitamente variada e informativa. Un buen hipertexto

combinado con los multimedia es lo que se llama hipermedia.

Los productos multimedia pueden incluir animacion para dar un movimiento a las
imagenes, el sonido ademas, igual que los elementos visuales, tienen que ser
grabados y formateados, para que el ordenador pueda manipularlo y usarlo en
presentaciones, puede trabajar con dos tipos de formato, los WAV, que almacenan los
sonidos propiamente dichos, como mismo hacen los CD musicales o cintas de audio,
estos tipos de ficheros por lo general suelen ser muy grandes y requieren de la
compresion. Los otros tipos de ficheros son los MIDI, que no almacenan sonidos, Sino
instrucciones que permiten a unos dispositivos llamados sintetizadores reproducir los
sonidos o la musica, estos son mucho mas pequefios que los WAV, pero su calidad

en la reproduccion de los sonidos es baja.
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Los hipervinculos es otro elemento importante en la presentacion de una multimedia,
estos enlazan creativamente los disimiles elementos que forman una presentacién
multimedia, ya sea a través de textos coloreados o subrayado, o de una imagen, o un

icono, donde el usuario sefialando con el cursor lo activa al hacer clic con el mouse.

Los productos multimedia, brindan una serie de facilidades, pues suelen ser
interactivos y atractivos por las animaciones multimedia que se introducen para una
mejor vision de los contenidos, por otra parte componen una nueva tecnhologia

educativa al servicio del aprendizaje, ofreciendo una mayor motivacion.
1.2 Las TIC en la ensefianza media superior.

La Misibn Permanente de Cuba ante la Oficina de las Naciones Unidas y las
Organizaciones Internacionales con sede en Suiza saluda a la Oficina del Alto
Comisionado de las Naciones Unidas para los Derechos Humanos y tiene el honor de
hacer referencia a la nota de esa Oficina, mediante la cual se invita a los gobiernos a
presentar opiniones u observaciones en virtud de la resolucion 2004/25 de la CDH,

titulada “El Derecho ala Educacion”.

Cuba concede particular importancia a la realizacion efectiva del derecho a la
educacion para todos sus ciudadanos. Uno de los basamentos fundamentales del
sistema social instituido en Cuba a partir de 1959, ha sido la aspiracion del Héroe
Nacional, José Marti, recogida en la Constitucion cubana, “que la ley primera de
nuestra Republica sea el culto de los cubanos a la dignidad plena del hombre" y su

idea de que ser cultos es la mejor manera de ser libres. °

Una educacion de calidad, que respete plenamente las identidades culturales y que
inculque valores y principios que susciten la solidaridad, la justicia social, el respeto
mutuo, el amor patrio y un profundo conocimiento del patrimonio histérico, cultural y
artistico de la humanidad y de las costumbres de sus pueblos, ha sido el objetivo del
sistema de educacion en Cuba, dirigido a la formacién de ciudadanos solidarios y
responsables, respetuosos de sus semejantes, amantes y defensores de la paz y de

los derechos humanos.

6 Marti Pérez, José.
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Como sistema de la Educacion Cubana, esta se divide en diferentes subsistemas
entre los que encontramos, la ensefianza primaria, la secundaria, la media superior y

la ensefianza superior.

El sistema de enseflanza media superior no esta exenta de los cambios y
transformaciones que ocurren dia a dia en nuestro pais, en este amplio sistema de
ensefianza se encuentran los estudiantes de pre — universitarios, los estudiantes de
CSIJ, los ETS, entre otros.

Los pre — universitarios tienen como fundamental objetivo formar integralmente a un
estudiante en la forma de sentir, pensar y actuar en los contextos escuela, familia y
comunidad, que se corresponda con los principios de la Revolucion Cubana y que
pueda acceder a estudios superiores en aquellas especialidades territorialmente

priorizadas.

Los estudiantes Trabajadores Sociales, quienes nuestro Comandante catalogara
como el ejército de los médicos del alma, cuya mision es hacerse amigo de las
personas y de las familias asi como llevar adelante la batalla por los ideales de Marti
de “...conquistar toda la justicia”. No trabajan con estadisticas frias, es necesario
conocer el nombre, la direccion y la situacion de cada persona que necesite apoyo o

ayuda.

No hay que esperar a que alguien se presente con su problema ...; es necesario
buscar cuadra a cuadra, y conocer a todas las familias y personas que necesitan

ayuda.

Los estudiantes del Curso de Superacion Integral para Jovenes, donde se da la
posibilidad de ingresar a jovenes entre los 17 y 29 afios, desvinculados del estudio y
el trabajo, con nivel de 9no grado aprobado, que pueden culminar sus estudios de
Bachiller. Permitiendo elevar la autoestima de estos y percibiendo un ingreso salarial.

Surge asi un nuevo empleo: Estudiar.

En esencia se caracterizan por permitir a todos los que cursan la ensefianza, alcanzar
el titulo de bachiller y poder continuar estudios universitarios. Asi mismo, son
beneficiados con las nuevas tecnologias, en particular de las tecnologias de la

informacién y de las comunicaciones, conforme a la Declaracién del Milenio, por lo
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gue en la actualidad el pais se encuentra inmerso en una gran revolucién educacional,

cuya trascendencia rebasa las fronteras de nuestro propio pais.

Un ejemplo elocuente de ello es el Programa Audiovisual que consiste en la
introduccion de programaciones televisivas de un amplio espectro de temas culturales,
cientificos, juridicos y divulgativos en horario escolar, psicologica y pedagdgicamente

disefiados para nifias y nifios, adolescentes y jovenes.

La trascendencia de utilizar los medios masivos y los equipos audiovisuales y de
computacion para impartir conocimientos a todos los estudiantes, ya sean en las
escuelas y en los hogares ha causado un gran impacto en la ensefianza media
superior. Con ese fin, actualmente se dispone de un televisor por aula en todo el pais,

y un video por cada 20 alumnos.

Existen dos Canales Educativos, que transmiten diariamente entre 15 y 20 horas de
material educativo y cuyas transmisiones son captadas en todo el pais, por muy
intrincado que sea, como parte de un sistema vinculado organicamente a todos los

niveles y tipos de ensefianza del pais.

El desarrollo de las TIC esta produciendo un gran impacto en el mundo educativo,
estas novedosas tecnologias producen cambios que tocan el fondo del sistema;
cambios en la forma de aprender, en la forma de ensefar, en los roles del profesor y

el alumno, incluso en la igualdad de oportunidades.

Existen cambios en el rol del profesor y el alumno, el profesor no puede seguir
profesando sus funciones tradicionales discursivas a la hora de ensefar un alumno,
debe obtener otras destrezas como son las de disefiador, creador de medios, también
debera tener conocimientos informaticos minimos y someterse a continuos cambios

para poder llevar a cabo sus funciones.

Las TIC producen cambios en las formas de ensefiar y de aprender, de recibir esos
conocimientos por parte del educando, en ocasiones puede producirse una cierta
resistencia al cambio por parte de los profesores, a veces por desconocimiento, otras
por desconfianza o simplemente desinterés, es posible que en algun caso la situacion

se traduzca en un problema de auto confianza.

En el caso de los educandos, ellos deberdn construir sus conocimientos, asi que

necesitaran estar preparados para el autoaprendizaje, ser mas autonomos a la hora
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de analizar sus necesidades, la eleccion de los medios y el itinerario a seguir para
construir su formacion; una gran exigencia para los alumnos, que en ocasiones

resultan ser muy joévenes.

La informatizacion ha impulsado proyectos que promueven el desarrollo de contenidos
y servicios de informacion donde se divulgan los logros de la Revolucion y sus
principales programas sociales, ya sea en la esfera de la educacion como en la vida

cotidiana, haciendo uso de tecnologias modernas.

Conceptualmente, la Informatizacion de la Sociedad se define como el proceso de
utilizacion ordenada y masiva de las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (TIC) para satisfacer las necesidades de informacién y conocimiento

de todas las personas y esferas de la sociedad.
1.3 Las TIC y la Orientacién Vocacional.

En todos los individuos el problema de la eleccibn no se da con las mismas
caracteristicas. Los hay, aunque son los menos, en los que la decision es rapida y
segura sin necesidad de mayor "deliberacion” porque las condiciones en la escuela y
la familia han favorecido este acto. En otras, es un proceso lento del que solo pueden
salir adelante con una ayuda experta. Para otros mas, el problema de la eleccion se
torna una situacion conflictiva que pudiera ser un indicador de un pobre desarrollo

personal.

El periodo en que los adolescentes deben terminar ¢cual serad el camino a seguir o
gué estudiar? presenta sus problemas, pues no sobreponen dos crisis, propia del
evento vital por el cual estan transitando, que es el de la adolescencia y otra, por ser
precisamente en ésta época de menos ajuste emocional, cuando debe concretarse el
destino profesional de una persona. Este hecho justifica ain mas la conveniencia de
integrar la Orientacion Vocacional a la escuela y contribuir a que profesores, alumnos
y padres asuman la responsabilidad que les atafile para ayudar al proceso de

orientacion.

Por mucho tiempo se consideré que la Orientacion Vocacional era una actividad que
se programaba para el periodo de la vida correspondiente a la eleccién de la
profesion. Por suerte este enfoque ha ido quedando atras, se considera que la

Orientacion Vocacional es un proceso permanente que debe ofrecerle al nifio, al
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adolescente, al joven y también al adulto. De manera tal, que la eleccion profesional
no es una solucién rapida para un problema urgente para el cual el sujeto no tuvo

preparacion previa.

De ahi los origenes de la Orientacion Vocacional, teniendo sus origenes en 1908 con
la creacion en Boston, Estados Unidos, del Primer Bur6 de Orientacion Vocacional a

cargo de F. Parsons, quien acufia el término “Vocational Guidance”.’

Este centro tenia la misién de brindar asistencia a jévenes que solicitaran ayuda para
la eleccion de la profesion que les garantizara una insercion rapida y eficiente en sus
estudios profesionales. Esta asesoria para la eleccion profesional fue muy bien
acogida no solo por los jévenes y padres de familia sino también por los empresarios

y directivos que veian asi la posibilidad de garantizar la calidad de sus empleados.

La Orientacion Vocacional se desarrolla rapidamente en Estados Unidos, ya en 1921
se crea la Asociacion Nacional de Orientacién Vocacional y comienzan los primeros

estudios tedricos en esta tematica.
En el libro de Fitch.J, publicado en 1935 se define la Orientacion Vocacional como:

“El proceso de asistencia individual para la seleccién de una ocupacion, preparacién

para la misma, inicio y desarrollo en ella.” ®

Es interesante destacar, cOmo si bien desde sus inicios la Orientacién Vocacional es
definida como un proceso de ayuda para la eleccion y desarrollo profesional, durante
muchos afos la Orientacidn Vocacional se limité sélo al momento de la eleccién de la

profesion.

En el orden tedrico, los diferentes enfoques que se van construyendo acerca de la
Orientacion Vocacional reflejan las concepciones de sus autores acerca de la

motivacion y su expresion en la actividad profesional.
Destacandose entre los enfoques tedricos méas difundidos los siguientes:
1. Teorias Factorialistas. (Parsons, F, Fingermann, G,)

Estas teorias consideran la eleccion profesional como un acto no determinado por el

sujeto sino como resultado de la correspondencia entre las aptitudes naturales del

7 Parsons, F.
8 Fitch.J, 1935
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hombre y las exigencias de la profesion, la cual es determinada por los tests

psicologicos.

La Orientacion Vocacional en estas teorias se limita al “descubrimiento” a partir de los
test de aquellos rasgos que posee el sujeto y que pueden facilitar u obstaculizar su
futuro desempefo profesional y se fundamenta en una concepcion factorialista de la
personalidad entendida como una sumatoria de aptitudes fisicas, intelectuales, que se
expresan directamente en la conducta como rasgos. La evaluacion de estos rasgos y
su correspondencia con las exigencias de determinadas profesiones a través de tests
psicométricos determinan de manera efectiva, segun estas teorias, la Orientacion

Vocacional.
Al respecto G. Fingermann representante de este enfoque tedrico expresa:

“El gran movimiento que tiene por fin la organizacion cientifica del trabajo, la
psicotécnica con sus métodos cientificos, cobra cada vez mas importancia porque
ofrece procedimientos tendentes a determinar para cada persona el trabajo mas

adecuado a sus aptitudes naturales, sean fisicas, manuales, técnicas o intelectuales.”

2. Teorias Psicodindamicas. (Bordin, Nachman, Holland)
Estas teorias siguen un enfoque psicoanalitico al considerar la motivacion profesional
como la expresion de fuerzas instintivas que se canalizan a través del contenido de
determinadas profesiones. Segun estas concepciones la vocacion es la expresion de
la sublimacién de instintos reprimidos que tuvieron su manifestacion en la infancia del
sujeto y que encuentran su expresion socializada en la edad juvenil a través de la

inclinacién hacia determinadas profesiones.
Al referirse al caracter instintivo de la vocacién en estas teorias J. Cueli expresa:

“El hecho de escoger una ocupacién como medio de vida implica una repeticion. La
preferencia se basarad inconscientemente en la conducta que el sujeto vivid en las

primeras relaciones con el objeto de su infancia.”*

3. Teorias Evolucionistas,. (Super, D, Gunzberg, O” Hara)
Estas teorias conciben la vocacion como una expresion del desarrollo de la persona.

Atencidn especial merece la concepcion de D, Super.

9 Fingermann, G
10 Cueli, J
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Para Super la vocacion es el resultado de la madurez personal expresada en el
proceso de eleccion profesional la cual se manifiesta en los siguientes indicadores:
Conocimiento del sujeto del contenido de las profesiones preferidas, fundamentacién

de sus preferencias, autovaloracién de sus posibilidades para ejercerlas.™

Otro aspecto interesante a destacar en el desarrollo de la Orientacion Vocacional es la
tendencia indiscriminada en los autores en la utilizacion de los términos Orientacion

Vocacional, Orientacion Profesional.
En este sentido encontramos tres posiciones:

K Los que utilizan indistintamente los términos Orientacién Vocacional o

Profesional sin establecer diferencias entre ellos.

K Los que diferencian los términos considerando que la Orientacion Vocacional
es la que se realiza durante el periodo anterior al ingreso del estudiante a un
centro de formacion profesional, mientras que la Orientacion Profesional se
refiere a la ayuda que se presta al estudiante una vez que ha ingresado a un

centro de formacion profesional.

K Los que consideran que la Orientacion Vocacional se refiere a la ayuda al
estudiante para la formacion de la vocacion, muy cercanas a las
concepciones evolucionistas (formacion vocacional) mientras que la
Orientacion Profesional se refiere a la informacion que se brinda al estudiante
acerca de las diferentes carreras por las que puede optar en el momento de

elegir la profesion (Orientacion Profesional).
4. El enfoque historico-cultural.

La corriente psicolégica del Enfoque Historico-Cultural iniciada por L.S.Vigotsky nos
permite comprender cOmo la psiquis humana tiene al mismo tiempo una naturaleza
objetivo-subjetiva, manifiesta un caracter activo y autbnomo en la regulacion de la

actuacion y esta determinada historico-socialmente en su origen y desarrollo.

El proceso de formacion y desarrollo de la personalidad es explicado por Vigotsky a
partir del concepto “Situacion social del desarrollo” por el cual entiende la combinacion

especial de procesos internos del desarrollo y de las condiciones externas que es

11 Super, D
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tipica en cada etapa y que condicionan el desarrollo psiquico durante el
correspondiente periodo evolutivo y las nuevas formaciones psicolégicas

cualitativamente peculiares que surgen hacia el final del periodo. **

De esta manera es posible comprender como el hombre construye su personalidad a
partir de la interrelacién peculiar de sus condiciones naturales con las condiciones
histérico-sociales en las que se desarrolla su vida, es por ello que cada personalidad
es diferente pues se forma en cada persona de acuerdo a como se manifiesta en ella

la combinacion de las condiciones internas y externas del desarrollo.

Nuestra concepcion acerca de la Orientacion Profesional asume los postulados
esenciales del Enfoque Histérico — Cultural acerca de la personalidad, su formacion y

desarrollo. De esta, manera entendemos la Orientacidon Vocacional como:

“La relacion de ayuda que establece el Orientador Vocacional (psic6logo, pedagogo,
maestro) con el Orientado (el estudiante) en el contexto de su educacion (como parte
del proceso educativo que se desarrolla en la escuela, la familia, la comunidad) con el
objetivo de propiciar las condiciones de aprendizaje necesarias para el desarrollo de
las potencialidades de la personalidad del estudiante que le posibiliten asumir una
actuacion autodeterminada en el proceso de eleccion, formaciéon y desempefio

profesional.”

Ademas, es un proceso educativo especifico dirigido a lograr la autodeterminacion
profesional del ser humano. Ello significa entender que la autodeterminacion en la vida
profesional no es una cualidad que nace con el sujeto y se desarrolla
espontaneamente sino que se forma en virtud de un proceso educativo en el que
interviene la familia, la escuela y la comunidad. Como proceso educativo especifico, la
Orientacion Vocacional requiere de la preparacibn psicopedagégica de los
orientadores para que puedan disefiar las situaciones de aprendizaje que propicien la

formacion y desarrollo de la autodeterminacion profesional.

La vocacion es la expresion mas alta del interés del hombre por sus actividades
sociales fundamentales, abarca las capacidades, actitudes y emociones que

organizan, activan y dirigen la conducta del hombre en su actividad social.

12 Vigotsky, L.S.
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“Se denomina vocacién a la tendencia de la personalidad a ocuparse de una actividad

cualquiera”...

En lineas generales, podemos definir la Orientacion Vocacional como aquel proceso
gue ofrece ayuda al individuo a lo largo de su experiencia vital. Desde el punto de
vista educativo orientar es una actividad dirigida al logro de la maduracién de la

personalidad de cada individuo y a la concrecion de su camino de vida.

Como tarea educativa tiene la finalidad “orientar para la vida”. Se trata, por tanto, de

un elemento basico para que el proceso educativo sea de calidad ya que va a permitir:
1. Realizar un ajuste del curriculum a la realidad del centro.
2. Prevenir posibles dificultades de aprendizaje.

3. Proporcionar al alumnado ayuda en el &mbito personal, académico y

profesional.

La Orientacién Vocacional y profesional es un proceso continuo a lo largo de toda la
vida del individuo. Esta conjetura la tienen clara los orientadores y los profesionales
del sector, pero no sucede de igual forma para los estudiantes arribantes a la
ensefianza media superior, pues son muchos los cambios que han incidido en la vida
de las personas y su relacion con el mundo laboral y/o formativo en los Gltimos afios.
La revolucion tecnolégica ha introducido muchos cambios en la forma de entender
tanto el trabajo como la formacion. Estos cambios se traducen en retos para los
orientadores y otros profesionales de la educacion, que les exige por una parte,
actualizarse y seguir formandose para no quedarse fuera de lugar, y por otra
acercarse a la realidad cotidiana y observar, analizar y comprender cdmo estan

viviendo esta situacion los estudiantes de la ensefianza media superior.

Esta revolucién tecnoldgica es uno de los cambios mas significativos por dos razones:

1. Gran potencial que nos ofrecen las TIC.

A las personas orientadoras nos facilita tener a un clic, toda la informacién que
necesitemos en un momento concreto. Nos permite estar en contacto con colegas y
compartir experiencias y seguir bien de cerca todo lo que rodea la formacién a
distancia, por ejemplo. Pero también ofrece un gran potencial a las personas usuarias,

gue bien guiadas, pueden encontrar toda la informaciéon en cuanto a formacion,
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mundo laboral, seguir actividades de formacién continua, comunicarse con

orientadores, mantenerse actualizadas y conectadas a redes de contactos, etc.

Hay muchas experiencias que fomentan o utilizan las TIC para orientar, asesorar,
guiar, informar,... y muchos recursos disponibles a través de Internet. Por lo tanto es
un gran reto conocer y utilizar estas herramientas para dar respuesta a esas
necesidades y demandas de orientacion que van en aumento en este mundo

cambiante.
2. La Revolucion tecnoldgica es uno de los cambios mas significativos.

Es por la facilidad con la que estas herramientas pueden convertirse en un muro
infranqueable para ciertos colectivos que no han ido adaptadndose a estas tecnologias,

pero que necesitan (igual o aln mas) nuestra orientacion y soporte.

En este sentido, nuestra tarea debe incluir la transmision del espiritu critico, la
motivacion, y el interés para acercarse a los servicios de orientacion, a las tecnologias
y transmitir la importancia de la formacidbn continua, a la poblacion.

Se han venido haciendo muchas acciones en esta direccién, incluso utilizando las TIC.

En estos colectivos con dificultades para acceder a las tecnologias debemos
proponernos fomentar ain mas las aptitudes y habilidades para la toma de decisiones
a nivel individual, fomentar las actitudes positivas y la autoestima de las personas, que

conozcan sus habilidades y competencias, etc.

1.4 Estado del arte de los elementos Psicolégicos necesarios ajustados

para la solucién cientifica del problema.

Como se pretende desarrollar una multimedia educativa, destinada especialmente a
estudiantes de Pre — universitario, CSIJ y arribantes al subsistema de la Educacion
Superior, provenientes de la EFTS, se hace obligatoria la caracterizacion psicologica
de ellos, para que el producto final, cumpla realmente con el objetivo para el cual se
concibio y no se corra el riesgo, de que quede por debajo o por encima del nivel de los

usuarios finales. Sus edades estan comprendidas entre los 17 y 29 afios.

“Alégrate joven en tu adolescencia, y tendrd placer tu corazon en los dias de tu
juventud. Anda segun los caminos de tu corazén y segun la vista de tus ojos, pero ten

presente que por todas estas cosas Dios te traera a juicio. Quita, pues, de tu corazén
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la ansiedad, y aleja de tu cuerpo el mal; porque la adolescencia y la juventud son

vanidad”. 13

Este concepto recogido en el Antiguo Testamento, perteneciente a la era precristiana,
pese a su enfoque un tanto apocaliptico, deja ver, como se apreciaba la adolescencia
entonces. El devenir histérico ha hecho evolucionar mucho en este sentido, y después
de transitar disimiles rutas, en nuestros dias, es aceptada la adolescencia, como una
etapa privativa del ciclo vital humano con “personalidad propia,” que se caracteriza

por la magnitud y complejidad de las transformaciones que a lo largo se experimentan.

En esta etapa se busca la identidad propia, aparece el pensamiento l6gico abstracto y
se construyen un sistema de valores y proyectos de vida. La adolescencia es un
desafio para los adolescentes y la institucion familiar, que debe propiciar un transito

exitoso.

1.5 Estado del arte de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

necesarias para la solucién del problema.

La revolucion de las Nuevas Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones
(NTIC), con la incorporacién de la computadora a los medios electronicos, los
sistemas de comunicacion por satélite, el teléfono, el fax y el celular, no acaban de
asombrarnos. En el presente siglo otras novedades de comunicacion e informacion se
desarrollan y tendran aplicacion social. Se anuncian ya las redes de telecomunicacion

multimedia, que daran lugar al cambio mas grande de todos los tiempos.

Primero la informacion y luego el conocimiento, ambos son elementos clasicos para
lograr ventajas competitivas en cada periodo de vida de la sociedad. El conocimiento,
histéricamente considerado un bien privado, con el de cursar del tiempo ha

comenzado a convertirse en un bien publico.

El desarrollo de las NTIC ha hecho que la realidad sobrepase todo lo esperado y su
explosion comienza a ser un hecho evidente e imparable. Las NTIC computadoras,
equipos multimedia, redes locales, Internet-intranet, software, etc, las podemos definir
también como sistemas y recursos para la elaboracion, almacenamiento y difusion

digitalizada de informacion basados en la utilizacion de tecnologia informatica.

13 Antiguo Testamento
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Su caracteristica mas visible es el radical caracter innovador y su influencia mas
notable se establece en el cambio tecnoldgico y cultural, en el sentido de que estan

dando lugar a nuevos procesos culturales.

Las caracteristicas mas relevantes de las nuevas tecnologias de la informacion

aplicadas a la formacién, se resumen en:

1. Formacion individualizada: Cada alumno puede trabajar a su ritmo, por lo
gue no existe presion para avanzar al mismo ritmo que los demas o esconder

dudas.

2. Comodidad: La enseflanza llega al alumno sin que este tenga que
desplazarse o abandonar sus ocupaciones. Que "viaje" la informacion, no las

personas.

3. Interactividad: Los nuevos medios proporcionan grandes oportunidades para
la revision, el pensamiento en profundidad y para la integracion. Ademas, le
permiten usar distintos soportes (libros, computadora, videos) en su
formacion y no de forma aislada, sino combinandolos para lograr un mejor

entendimiento de la materia.

Aunque existen varias tecnologias para el proceso de ensefianza, una muy efectiva y
utiizada en la actualidad por su calidad, flexibilidad y eficiencia, es el software

multimedia.

El significado de la palabra multimedia se mueve entre el prefijo "multi" y el concepto
"medios”, 0 sea, "mas de un medio", y por tanto generalmente se asocia a "la

utilizacion de diferentes medios para presentar informacion”.

La multimedia encuentra su uso en varias areas: arte, educacion, entretenimiento,
ingenieria, medicina, matematicas, negocio, y la investigacion cientifica. En la
educacion, la multimedia se utiliza para producir los cursos de aprendizaje
computarizado (popularmente llamados CBTs) y los libros de consulta como
enciclopedia y almanaques. Un CBT deja al usuario pasar con una serie de
presentaciones, de texto sobre un asunto particular, y de ilustraciones asociadas en
varios formatos de informacién. Una enciclopedia electronica multimedia puede

presentar la informacién de maneras mejores que la enciclopedia tradicional, asi que
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el usuario tiene mas diversion y aprende mas rapidamente. Ademas, puede incluir un

video, esto puede acelerar la comprension y mejorar la experiencia del usuario.

Cada aplicacion esta pensada para una edad o rango de edades que es necesario
respetar, hemos de pensar, que si el software no se ajusta a quien va dirigido, ya que
el nivel sea muy bajo, el programa puede aburrirle, y si es muy elevado puede
desanimarle, es por esto que hay que tener mucho cuidado a la hora de seleccionar

las aplicaciones y el nivel de conocimiento necesarios para las mismas.
El buen profesional debe seguir unos determinados pasos para elaborar el producto:
K Definir el mensaje clave.
K Conocer al publico.
K Desarrollo o guion.
K Creacion de un prototipo.

Es realmente novedoso que la multimedia sea capaz de integrar y permitir las

diferentes formas de comunicarse en un solo medio, la computadora.

El software multimedia educativo puede ser interpretado como: Un sistema software
gue forma parte y ha sido concebido especialmente para apoyar fines educacionales,
o mejor dicho, un software educativo es aquel disefiado intencionalmente con
propositos educativos, lo cual implica que de alguna manera, parte del contenido
objeto del aprendizaje que se pretende lograr estara integrado o sustentado, implicita

o explicitamente en el software.

Concluyendo, el buen software multimedia formativo dentro del marco de la
Informatica Educativa es eficaz y facilitan el logro de sus objetivos, debido al
supuesto buen uso por parte de los estudiantes y profesores, a una serie de
caracteristicas que atienden a diversos aspectos funcionales, técnicos y pedagogicos,

como los que relacionamos a continuacion:

K Facilidad de su uso e instalacién: Para que los Software puedan ser
utilizados por la mayoria de las personas es necesario que sean agradables,
faciles de usar y auto explicativos, de manera que los usuarios puedan
utilizarlos inmediatamente sin tener que realizar una exhaustiva lectura de los

manuales ni largas tareas previas de configuracion.
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K Versatilidad: Eso quiere decir que sean programables, modificAndola ante
cualquier cambio que pueda ocurrir en alguna informacion, que permitan
continuar los trabajos empezados con anterioridad, promuevan el uso de

otros materiales (fichas, diccionarios...).

K La calidad en los contenidos: La informacién que se presenta sea correcta
y actual, los textos no deben presentar faltas de ortografia, al igual que la

presentaciéon y la documentacion.

K Navegacion e interaccion: Los sistemas de navegacion y la forma de
gestionar las interacciones con los usuarios determinaran en gran medida su

facilidad de uso y amigabilidad.

K Originalidad y uso de tecnologia avanzada: Resulta también deseable que
los programas presenten entornos originales, bien diferenciados de otros
materiales didacticos y que utilicen las crecientes potencialidades de la

computadora y de las tecnologias multimedia e hipertexto en general

K Capacidad de motivacion: Las actividades de los programas deben
despertar y mantener la curiosidad y el interés de los usuarios hacia la
tematica de su contenido, sin provocar ansiedad y evitando que los elementos

lddicos interfieren negativamente en los aprendizajes.

K La documentacion: Aunque los programas sean faciles de utilizar y auto
explicativos, conviene que tengan una informacion que informe
detalladamente de sus caracteristicas, forma de uso y posibilidades

didacticas.
1.6 Antecedentes en la solucion del problema identificado.

En la actualidad en el municipio no se cuenta con un Software que permita a los
estudiantes de la ensefianza media superior, como principal cantera para la formacion
de futuros profesionales, obtener informacién acerca de una Orientacion Vocacional

acertada en su ingreso al subsistema educacion superior.

Solo se cuenta con un documento creado con el paquete de Office y especificamente

Microsoft Word, con algunos hipervinculos que muestran hacia otras paginas con
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breves referencias hacia diferentes carreras y fundamentalmente se dirigen hacia

carreras pedagogicas.

Con la creacion de esta herramienta se dotara a estos educandos de un soporte
digital de busqueda de informacion, sustituyendo métodos tradicionales como son
folletos, accediendo a libros en una biblioteca, es decir permitira que los estudiantes
puedan hacer una buena clasificacién y estudiar carreras que verdaderamente les

guste y le interese.
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Diseno de la propuesta
de solucidn con el empleo de las TIC.

Ingenieria de software aplicada a la
solucion. Analisis de viabilidad.

2.1 Rational Rose como herramienta para el desarrollo de los proyectos de

software.

Actualmente existen herramientas Case de trabajo visuales como el Analise, el
Designe, el Rational Rose, que permiten efectuar el modelado de los proyectos, la
mejor y mas manipulada en el mercado mundial es Rational Rose y esta es la que
utilizamos en la modelacion de este propdsito. Rational Rose es la herramienta de

modelacién visual que provee el modelado basado en UML.

La Corporacion Rational ofrece un Proceso Unificado Racional (RUP) para el
desarrollo de los proyectos de software, desde la etapa de requerimientos hasta la de
pruebas, asi como la puesta en funcionamiento. Para cada etapa de esta existe un
utensilio de apoyo en la administracion de los proyectos, Rose es la herramienta del
Rational para la etapa de analisis y disefio de sistemas, esta es ademas una
herramienta que posee plataforma independiente que ayuda a la comunicacion entre
los miembros de equipo, a monitorear el tempo de desarrollo y a entender el entorno
del sistema. El Rose posee grandes ventajas de Rose y radica fundamentalmente en
gue emplea la notacion estandar en la arquitectura de software (UML), la cual permite
a los arquitectos de software y desarrolladores concebir el sistema completo,
utilizando para ello un lenguaje comun, ademas los disefiadores consiguen modelar
sus componentes e interfaces de forma individual y luego los pueden unir con otros

componentes del proyecto. elaboracion
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2.2 El Proceso Unificado de Rational (RUP) como Metodologia seguida

durante la Ingenieria del Sistema.

En los dltimos afios ha acontecido un enorme crecimiento de la demanda de software,
gue se ha venido aplicando en la resolucion de tareas cada vez mas complejas y de
mayor valor afadido. En estas circunstancias, una pregunta es de obligatoria
respuesta: ¢La industria del software esta preparada para desarrollar el software que
se necesita en los proximos afos con los niveles de calidad que se requieren? Segun
muchas fuentes la respuesta no es del todo positiva, mas bien se considera que se

esta en el camino a lograrlo, pero se necesita alin mucha practica.

Se respalda ya el consenso cada vez mayor en la industria de que el desarrollo de un
producto tan complejo como el software debe ser realizado mediante un auténtico
proceso de ingenieria, denominado por tanto Ingenieria del Software, que permita
predecir de forma efectiva los niveles de calidad del producto software realizado. “El
desarrollo de software artesanal ha demostrado repetidamente no funcionar en
proyectos de todo tipo, especialmente medios y grandes. Los fracasos de proyectos
de desarrollo de software lo atestiguan. Parece necesario, por tanto, acometer el

desarrollo de software utilizando una vision de ingenieria.”

A raiz de lo expuesto anteriormente es que el epigrafe que inicia refiere todo el
proceso de ingenieria que se llevd a cabo en la construccion de la Multimedia ¢Qué
voy a Estudiar?. Se ha utilizado para ello la metodologia de desarrollo RUP (Proceso
Unificado de Rational) basada en UML (Lenguaje Unificado de Modelado), y se ha
afiadido ademas una nueva metodologia OMMMA-L (Lenguaje Orientado a Objetos
para el Modelado de Aplicaciones Multimedia) para modelar las caracteristicas

inherentes a una aplicacion de esta indole.

Actualmente, OMMMA - L se evalla en diferentes escenarios, como proyectos
industriales para la especificacion de servicios de informacion multimedia, y se
investiga caracteristicas adicionales de sincronia para su especificacion en el lenguaje
y la formalizaciéon de un modelo para la composicion dentro y entre los diferentes

diagramas de comportamiento. dedicada

Nos concentraremos en el Proceso Unificado para la definicion del dominio de la

aplicaciébn y sus conceptos asociados; los requerimientos del sistema, tanto
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funcionales como no funcionales; los conceptos asociados al dominio; la organizacion
del sistema en paquetes y los respectivos casos de uso en cada una de estas

estructuras existen.

2.3 El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) como soporte del Lenguaje
Orientado a Objetos para el Modelado de Aplicaciones Multimedia
(OMMMA-L)

A lo largo de los afos, el desarrollo de los proyectos de software causan bastantes
confusiones y malas interpretaciones en los requerimientos de los clientes y usuarios,
en parte debido a la abundancia de notaciones, metodologias y conceptos que hace
gue los desarrolladores de sistemas no se pongan de acuerdo en que es lo que

realmente estan elaborando.

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) es probablemente una de las innovaciones
conceptuales en el mundo tecnoldgico de desarrollo de software que mas expectativas
y entusiasmo ha generado en muchos afios, comparable a la aparicion e implantacion

de los lenguajes COBOL, BASIC, Pascal, C++, y mas recientemente Java o XML.

Este es un lenguaje que permite modelar, construir y documentar los elementos que
forman un sistema software orientado a objetos. Ha sido impulsado por los autores de
los tres métodos mas usados de orientacidon a objetos: Grady Booch, Ivar Jacobson y
Jim Rumbaugh. Estos autores fueron contratados por la empresa Rational Software
Co. para crear una notacion unificada en la que basar la construccion de sus
herramientas CASE. En el proceso de creacion de UML han participado, no obstante
otras empresas de gran peso en la industria como Microsoft, Hewlett - Packard,

Oracle o IBM, asi como grupos de analistas y desarrolladores.

El UML oficialmente se present6 cuando Rumbaugh, Booch y Jacobson unifican sus
estudios con una semantica y notacion, para lograr compatibilidad en el andlisis y
disefio orientado a objetos, permitiendo que los proyectos se asentaran en un
lenguaje de modelado maduro, permitiendo a los constructores de herramientas

enfocarse en producir caracteristicas mas utiles.

UML ayuda al usuario a entender la realidad de la tecnologia y la posibilidad de que
reflexione antes de invertir y gastar grandes cantidades en proyectos que no estén

seguros en su desarrollo, reduciendo el coste y el tiempo empleado en la construccion
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de las piezas que constituiran el modelo. Este no es un método porque no tiene
nocion de proceso, el cual es una parte importante de un método, ahora bien si UML
no es meétodo; entonces ¢, Cuales son las etapas a seguir en el desarrollo de sistemas
con UML?, varios especialistas en desarrollo de sistemas de informacion argumentan
gue existe la necesidad de adoptar un Proceso de Desarrollo de Sistemas para
enmarcar las fases importantes que sigue el UML, es por ello que los desarrolladores
de proyectos de sistemas de informacion emplean el Proceso Unificado para dar
soluciones adecuadas a las necesidades de los clientes. Este incluye actividades
especificas, cada una de ellas a su vez contienen otras sub-actividades, las cuales
siven como una guia de como deben ser las actividades desarrolladas y
secuenciadas con el fin de obtener sistemas exitosos; consecuentemente el desarrollo
de los sistemas puede variar de desarrollador en desarrollador, de proyecto en

proyecto, de empresa en empresa, adoptando siempre un Proceso de Desarrollo.

Este dltimo estd sustentado en cuatro vistas fundamentales, donde cada una se

asocia a un tipo de diagrama en particular. Segun Sauer Stefan estas vistas son: **

© Vista Logica: modelada a través del Diagrama de Clases de OMMMA-L,
extendido del Diagrama de Clases de UML, utlizando las mismas
notaciones, pero incorporando las clases correspondientes a las medias:

media continua y media discreta, generalizadas en una clase media.

© Vista de Presentacion espacial: modelada a través de los Diagramas de
Presentacion de OMMMA-L, los cuales son de nueva aparicion en la
extension de UML, dado que este ultimo no contiene un diagrama apropiado
para esta tarea. Estos diagrama tienen el propdsito de declarar las interfaces
de usuario con un conjunto de estructuras delimitadas en tamafio y area,
dividiéndose en objetos de visualizacion (texto, grafico, video, animacion) e
interaccion (scrolls, barras de menu, botones, campos de entrada y salida,

hipertextos con hipervinculos).

© Vista de Comportamiento temporal predefinido: modelada por el
Diagrama de Secuencia de OMMMA-L, extendido a partir del diagrama de

secuencia de UML. El Diagrama de secuencia modela una secuencia de una

14 Stefan, Sauer
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presentacién predefinida dentro de una escena, donde todos los objetos

dentro de un diagrama se relacionan al mismo eje del tiempo.

© Vista de Control Interactivo: modelado a través del Diagrama de Estado,
extendido a partir del diagrama de estado de UML, sintacticamente igual a
este Ultimo, mas con la diferencia semantica de que en el orden de unir los
controles interactivos y predefinidos no interrumpidos de los objetos las
acciones internas de estados simples tienen que llevar nombres de diagrama

de secuencia en vez de diagramas de estado empotrados.
Concluyendo, las caracteristicas de OMMMA-L, se pueden resumir en lo siguiente:

1. Soporta el modelado de los aspectos estructurales, funcionales y dinamicos

de un sistema interactivo y su interfaz de usuario.

2. Se concentra en la funcionalidad desde la perspectiva del sistema de

software.
3. Su sintaxis es definida explicitamente.
4. Tiene una semantica informal e intuitiva.

UML y por tanto OMMMA-L, ofrece un modo de visualizar, especificar, construir,
documentar y comunicar los artefactos de un sistema basado en software, y a su vez

el caso de un software multimedia.

RUP toma en cuenta las mejores practicas en el modelo de desarrollo de software, en

particular las siguientes:
1. Desarrollo de software en forma iterativa (repite una accion).
2. Manejo de requerimientos.
3. Utiliza arquitectura basada en componentes.
4. Modela el software visualmente (modela con UML).
5. Verifica la calidad del software. Controla los cambios.

En el caso especifico de las aplicaciones multimedia educativas, las actividades

establecidas por dicho proceso no son suficientes para garantizar todos los aspectos
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de los entornos de este tipo de aplicaciones, por lo que se adiciona en este trabajo en
particular, a las actividades establecidas por RUP las siguientes:

Fase de comienzo o inicio:
1. Andlisis de las necesidades de los educandos y su entorno educativo.
2. Revision de los objetivos y contenidos del material educativo en cuestion.

3. Establecer las categorias de la didactica de la educacion en las que se

trabajara y las formas en las que se hara.

5. Estudio sobre las interfaces de usuario a partir del universo estudiantil,
(Usuarios finales de la aplicacion).

6. Establecer los criterios de evaluacién del software basados en las

caracteristicas de funcionalidad, usabilidad y fiabilidad.
Fase de Elaboracién:

1. Depurar los modelos de profesionalidad que se utilizan o sustentan el

funcionamiento de la multimedia.

2. Purificar los requerimientos de disefio grafico y de comunicacion sobre las
bases preestablecidas.

Fase de Construccion:

1. Evaluar el disefio instruccional, de comunicacién y grafico contra los criterios

de evaluacién establecidos en la fase de Comienzo o inicio.
Fase de Transicién:

1. Evaluacion del producto por parte del educando y las diferentes sedes que

son el objeto del programa en cuestion.
2.4 Modelo del Dominio.

El Modelo del Dominio incluye los prototipos méas elementales de objetos en el
contexto del sistema, es decir, significa que los objetos del dominio representan las
cosas que existen o los eventos que suceden en el entorno en el que trabaja el

sistema.
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Seguidamente se expondra una informacion referida a la gestion del modelo, las
diferentes concepciones y eventos principales asociados al dominio; asi como los
requerimientos del sistema, tanto funcionales como no funcionales; la disposicion del

sistema en paquetes y los casos de uso en cada una de estas estructuras.
2.4.1 Descripcion del Modelo.

El objetivo del Proceso Unificado, dirigido por los casos de uso, es encaminar a los
desarrolladores de los diferentes sistemas software, en la implementacion y la
comercializacién eficiente de sistemas que se ajusten a las necesidades de los

clientes.

Por la pobre disposicion de los procesos de negocio nos planteamos un modelo de
dominio favoreciendo una compresion de los conceptos del sistema. A continuacion
mostramos una descripcion del modelo del dominio a través de un diagrama de clases

UML, en el que se define las clases conceptuales que intervienen en el sistema.
2.4.2 Conceptos méas usados en el entorno de trabajo del sistema.

Para la creacion de un sistema software, los especialistas de hoy deben "moldear” el
lenguaje de todos los participantes en uno solo consistente, solido, seguro y estable.
Entre los conceptos mas usados en el entorno en que trabajara el sistema

encontramos:

Medios de ensefianza: Son aquellos que sirven de apoyo al proceso de ensefianza —
aprendizaje de los estudiantes de la enseflanza media superior arribantes al
subsistema Educacion Superior, contribuyendo a la formacion de estos
vocacionalmente. Para esto resulta indispensable la utilizacion de medios tales como:

la TV, Conferencias y Videos.

Modo de ensefianza: No es mas que las diversas formas de clases que existen como
resultado de la organizacion del proceso de ensefianza — aprendizaje, esta referida
especialmente a las utilizadas en la ensefianza media superior en Sagua de Tanamo,
como lo es el video clase, programa Audio Visual y el encuentro con personal de las

universidades y Sedes universitarias.

Materiales para ensefiar: En este se encuentran todos los materiales con los que el

estudiante cuenta como material de apoyo y comprension de los temas tratados por
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los modos de ensefianza. Entre estos tenemos las guias, libros de texto, revistas,

software, etc.
2.4.3 Eventos que acontecen en el entorno del sistema.

Imparticion de conferencias: Proceso mediante el cual los comparferos de las
universidades transmiten a los estudiantes las particularidades de las diferentes
carreras universitarias por las que pueden optar, apoyandose en los medios de

ensefianza y apoyados en el Programa Audio Visual.

Debates con los estudiantes: Permite intercambiar con los diferentes estudiantes
conociendo precisamente las particularidades de cada uno de estos, auxiliandose de
los videos que se puedan exponer en clases y con la participacién estrecha de los

miembros del Consejo de Direccion.
2.4.4 Diagrama de clases del Modelo del Dominio.

Su objetivo fundamental consiste en entender y puntualizar las clases mas
importantes dentro del contenido del sistema. El Diagrama de Clase del Modelo de

Dominio es como sigue a continuacion. (Ver Anexo 1)
2.5 Propuestade solucion.

La solucién propuesta es la elaboracion de un sistema multimedia que consta de
cuatro paquetes, favoreciendo a la Orientacion Profesional de los estudiantes de la
ensefianza media superior arribantes al subsistema educacion superior en el
municipio Sagua de Tanamo, distribuidos de la siguiente forma: Instituto Superior
Minero Metalurgico de Moa, Sede Universitaria de Sagua, Sede INDER, Sede

Ciencias Médicas.
2.5.1 Requerimientos funcionales.

El propésito fundamental del flujo de trabajo de los requisitos es guiar el desarrollo
hacia el sistema correcto. Esto se consigue mediante una descripcion de los requisitos
del sistema (es decir, las condiciones o capacidades que el sistema debe cumplir)
suficientemente buena como para que pueda llegarse a un acuerdo entre el cliente
(incluyendo a los usuarios) y los desarrolladores sobre qué debe y qué no debe hacer

el sistema.
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Para ser mas explicito en lo anteriormente expuesto relacionamos a continuacion los

requerimientos que debe contener el sistema que se va a desarrollar.

R1:

R2:

R3:

R4:

R5:

R6:

R7:

RS8:

R9:

Mostrar video de inicio.

Mostrar la ventana de inicio de aplicacion.
Mostrar sedes universitarias.

Mostrar las opciones de carreras.

Mostrar las opciones de navegacion para la multimedia, es decir, Regresar, Salir

y Ayuda.

Mostrar la informacion seleccionada por el estudiante.
Mostrar la parte textual de la informacion

Mostrar imagenes tipicas de vinculo laboral.
Reproducir video.

2.5.2 Requerimientos no funcionales.

Los requerimientos no funcionales son aquellos que necesita el sistema para que

funcione, éstas caracteristicas son las que hacen al producto atractivo, usable, rapido

o confiable.

Después de analizar todas las caracteristicas y requerimientos del sistema se define

como ha de comportarse, entre los que podemos denotar:

1. Los colores a utilizar deben ser refrescantes y en lo absoluto excitantes.

2. Eltamafio del texto debe de ser no muy pequefio para que sea comprensible

y legible aun para los que tengan problemas de vision

3. Eltiempo de respuesta del sistema debe ser el minimo posible, adecuado a la

rapidez con que el usuario requiere la réplica a su accion.

2.5.2.1 Apariencia o Interfaz externa.

La interfaz en su totalidad debe ser muy legible, simple de usar, amigable, intuitiva,

sugerente e interactiva, para captar la atencion de los estudiantes a los que se destina

la aplicacion. permite
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Ademas, el ambiente de trabajo es natural, no esta colmada de imagenes, ni de otros
objetos que entorpezcan la ejecuciéon de la aplicacion. Los colores a utilizar

generalmente son claros.

Los textos son de color negro y su tamafio asequible al tamafio en pantalla. Los
botones que se utilizan para indicar acciones describiran con un texto para que se

utilice, guiando de esta forma al estudiante.

Se ha de utilizar el idioma espafiol en todo el sistema, la aplicacion correrd a pantalla

completa para que se permita visualizar toda la informacion.
2.5.2.2 Usabilidad.

Los usuarios deberan tener alguna preparacion en cuanto al uso de las computadoras

y su funcionamiento.

El software tendra siempre la ayuda disponible para cualquier tipo de usuario, lo que
permitirdA un avance considerable en la explotacion de la aplicacion en todas sus

funcionalidades.

El mayor uso de esta serd por estudiantes de los diferentes preuniversitarios del
municipio, sedes de cursos de superacion integral y escuela formadora de
trabajadores sociales, ademéas estara enmarcada en las diferentes sedes del
municipio como una reafirmacion profesional de los estudiantes que cursan estudios

en estas en busca de informacion profesional.
2.5.2.3 Rendimiento.

El sistema no debe demorar mas de 10 segundos en mostrar todos los elementos de
una nueva pantalla al ser solicitada por el usuario, no debe retardarse la ejecuciéon de

los recursos media para no afectar el funcionamiento de la aplicacion.

Los hipervinculos de texto deben responder inmediatamente, no demorando méas de 5
segundos, asi como los hipervinculos de media deben responder inmediatamente, no
demorando mas de 10 segundos, la visualizacion de los videos no debe ser nunca

menor a 20 cuadros por segundo (fps) para no afectar la nitidez de estos.
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2.5.2.4 Portabilidad.

El software esta disefiado para que se pueda usar bajo los Sistemas Operativos

Windows, sin sufrir ninguna variacion en su funcionalidad.
2.5.2.5 Acuerdos.

El software sera entregado a los diferentes preuniversitarios del municipio, sedes de
curso de superacion integral, escuela formadora de trabajadores sociales, sedes
universitarias del municipio, en fin a todas aquellas instalaciones para quien fue

disefada.
2.5.2.6 Normativas.

El Software continuara llevando consigo los lineamientos que se persiguen con la
Orientacion Vocacional de los educandos, modelos pedagdégicos y metodoldgicos que

rige el Ministerio de Educacién para el nivel media superior.
2.5.2.7 Confiabilidad.

El sistema no debe presentar fallos con respecto a las respuestas, a la interaccion del
usuario, siempre y cuando se conserven en buen estado todas las partes que lo

conforman.
2.5.2.8 Ayuday Documentacion.

Esta multimedia llevara implicito fichero con nombre Leeme.txt con la explicacion
necesaria para la puesta en marcha de la aplicacion, ademas especifica las
caracteristicas necesarias de Software y Hardware que ha de cumplir la computadora

en la que se va a emplear el sistema.

En todas las paginas se contara con la ayuda mediante el boton correspondiente,
mostrandose una pantalla con las partes fundamentales de la aplicacion

acompafadas de una breve descripcion de las mismas.

Se puede interactuar con la aplicacion de forma facil, en cada una de sus péginas se
muestran los botones con los que se puede interactuar de forma rapida, con solo dar
clic en uno de ellos, se producird rapidamente la accion para la cual se disefio.
Ademas encima de cada uno de estos botones, cuando pasamos el cursor del mouse

se mostrard un comentario acerca de la utilizacién de cada uno de estos.
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2.5.2.9 Software.

Para ejecutar la aplicacion, los requerimientos minimos de software necesarios son,
una computadora personal con plataforma del Sistema Operativo Windows 98 o

Superior.
2.5.2.10 Hardware.

Para ejecutar la aplicacion los requerimientos minimos de hardware son,
microprocesador Intel Pentium Il a 200 MHz de velocidad de procesamiento con 64
MB de memoria RAM, unidad lectora de CD, mouse y tarjetas de audio y video.

2.6 Modelo del Sistema.

El sistema cuenta solo con un actor, que es el propio usuario final de la aplicacion y el
Unico que interactia con la misma en todas sus pantallas. Este puede ser un
estudiante o cualquier persona que desee indagar en el tema de Orientacion

Profesional.
2.6.1 Organizacion y estructura del sistema.

Para comprender y organizar mejor el trabajo, se presenta a continuacién la
estructuracion del sistema en tres paquetes: el paquete principal (estudiantes), el
paguete sedes universitarias y el paquete carreras universitarias. Estos paquetes que
conforman la aplicacién tienen como objetivo principal recoger de manera sintética y

agrupada todas las partes que integran el sistema.

.

Principal

_ N

_Sed_es _ Carreras
Universitarias Universitarias

Figura 1. Diagrama de Paquete del Sistema.
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2.7 Modelo de Caso de Uso del Sistema.

Se comienza a partir de este momento a describir la Vista de Casos de Uso del
sistema, teniendo en cuenta la organizacion por paquetes de la arquitectura del
mismo. Esta vista captura el comportamiento del sistema, y de sus subsistemas tal y
como se muestra al usuario exterior, se muestra de una manera mas explicita,
formando parte fundamental de este el Diagrama de casos de uso del sistema,
obsérvese que cada caso de uso se corresponde con al menos un requerimiento

funcional.

Para lograr la obtencién del diagrama de casos de uso del sistema debemos tener en

cuenta tres elementos esenciales.

Actor: Es una clase de usuario.

Caso de Uso: Es un curso o serie de eventos desde la perspectiva de usuario.
Escenario: Instancia de un caso de uso.

Un actor puede estar asociado con uno o mas casos de uso, asi mismo un caso de
uso puede estar asociado a uno o mas actores. Al ser el actor una clase de usuario,
no debemos identificar al actor con una persona en particular, sino con un interés de

trabajo particular.

Un actor es algo o alguien fuera del sistema que interactia con este (es una clase de

usuario).
Un caso de uso es una serie de eventos desde la perspectiva de usuario.

Seguidamente mostraremos el diagrama de casos de uso del sistema y su
descripcién textual, asi como el del Paquete carreras universitarias, ya que el resto de

los paquetes manifiestan un comportamiento similar.

2.7.1 Diagramade caso de uso del sistema.
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% Mostrar Presentacion g %
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extend Sede INDER
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Mostrar Carreras Universitarias —
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Figura 2. Diagrama del caso de uso del sistema.

2.7.2 Descripcion textual de los casos de uso del sistema.

Tabla 1. Descripcion Textual del caso de uso Mostrar Presentacion.

Nombre del caso de uso Mostrar presentacion.
Actores Estudiante.
Proposito Mostrar la presentacion de la aplicacion.

Resumen: El Caso de Uso se inicia cuando el estudiante ejecuta la aplicacion y se
muestra un video con la presentacion de la multimedia, seguidamente se muestra
la pantalla principal con el nombre de la multimedia, donde se accede por este
nombre al menu de las sedes. El caso de uso termina cuando concluye el video de
presentacion y se muestra la pagina principal que responde a la interaccion del
estudiante al mover el ratén por encima de su titulo.

Referencia R1, R2.

Precondiciones -

Poscondiciones Aparece en pantalla la imagen del menu sedes
universitarias.

Requerimientos espaciales -
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Tabla 2. Descripcidon Textual del caso de uso mostrar sedes universitarias.

Nombre del caso de uso

Mostrar sedes universitarias.

Actores

Estudiante.

Proposito

Mostrar el menu sedes.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el estudiante pasa el raton por encima
del titulo de la multimedia. Aparece un menu con las opciones posibles: sede
INDER, Ciencias Médicas, Pedagdgica, Sede Universidad Moa. El caso de uso
culmina cuando el estudiante escoge una opcién de las carreras.

Referencia

R3.

Precondiciones

Tiene que haber concluido la presentacion.

Poscondiciones

Aparece en pantalla la imagen del mend,
mostrando la ventana de seleccibn de menu de
carreras universitarias.

Requerimientos espaciales

Tabla 3. Descripcion Textual del caso de uso mostrar carreras universitarias.

Nombre del caso de uso

Mostrar carreras universitarias.

Actores

Estudiante.

Proposito

Mostrar el menu carreras universitarias.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el estudiante se introduce al menu que
muestra cada una de las sedes universitarias, apareciendo las diferentes carreras
universitarias que se ofertan en cada una de éstas. El caso de uso culmina cuando
el estudiante escoge una opcion de las carreras.

Referencia

R4.

Precondiciones

El estudiante debe pasar el ratdbn por encima de
esa parte de la imagen mend o pulsar botén
correspondiente.

Poscondiciones

Mostrar las informaciones solicitadas acerca de esa
carrera universitaria.

Requerimientos espaciales
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2.7.3 Descripcion paquete Sede INDER.

@)
(N

. /""” ”"\\

~

Mostrar informacion
solicitada

Estudiante

Y
N )

Mostrar opciones de
navegacion

Figura 3. Diagrama de caso de uso Paquete Sede INDER.

Mostrar imagenes

Yy
~_

Reproducir video

2.7.3.1 Descripcion textual de los casos de uso del paquete Sede INDER.

Tabla 4. Descripcion Textual del caso de uso mostrar carreras universitarias.

Nombre del caso de uso

Mostrar opciones de navegacion.

Actores Estudiante.

Propdésito Mostrar

las opciones que estardn presentes
durante la navegacion por la aplicacion.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando se accede a cualquier paquete para la
gue fue disefiada la multimedia, es decir, Sede INDER, Sede Ciencias Médicas,
Sede Pedagdgica, Sede Univ. Moa, en este caso especifico Sede INDER. Este
caso de uso esta presente en todas las ventanas de la aplicacion, pues permite al
estudiante navegar por toda la aplicaciéon, entre las que encontramos Regresar,
Salir, Ayuda. El caso de uso culmina cuando el estudiante abandona la aplicacion.

Referencia R5.

Precondiciones

El estudiante debe pasar el ratdbn por encima de
esta barra o pulsar botén correspondiente.

Poscondiciones

Ejecutar la opcion solicitada.

Requerimientos espaciales -
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Tabla 5. Descripcion Textual del caso de uso mostrar informacion solicitada.

Nombre del caso de uso

Mostrar informacion solicitada.

Actores

Estudiante.

Proposito

Mostrar las
estudiantes.

informaciones solicitada por los

Resumen: El caso de uso se inicia cuando es solicitada la informacion por el
estudiante, accediendo a la seleccion del mend, especificamente al Paquete Sede
INDER. Se muestra en pantalla la informacion referida al tema solicitado. El caso de
uso termina cuando el estudiante regresa al menu principal o abandona la

aplicacion.

Referencia

R6.

Precondiciones

El estudiante debe pasar el ratdbn por encima de
esta barra o pulsar botén correspondiente.

Poscondiciones

Se muestra la informacién solicitada.

Requerimientos espaciales

Tabla 6. Descripcidon Textual del caso de uso mostrar textos.

Nombre del caso de uso

Mostrar textos.

Actores

Estudiante.

Proposito

Seguir los enlaces establecidos segun el deseo del
estudiante.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el estudiante accede a la lectura de los
textos, pueden desplazarse por todo el texto a través de una barra de
desplazamiento. El caso de uso finaliza cuando el estudiante regresa al menu
principal o abandona la aplicacién.

Referencia

R7.

Precondiciones

El estudiante debe acceder al paquete que esta
utilizando.

Poscondiciones

Los textos han sido mostrados.

Requerimientos espaciales
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Tabla 7. Descripcion Textual del caso de uso mostrar imagenes.

Nombre del caso de uso Mostrar imagenes.

Actores Estudiante.

Propdésito Seguir los enlaces establecidos segun el deseo del
estudiante.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el estudiante accede al hipervinculo que
da lugar a las imagenes que aparecen en una galeria, el mismo pulsa uno de ellos,
trasladandose a una nueva pantalla donde se muestra esta galeria de imagenes. El
caso de uso finaliza cuando el estudiante regresa al menu principal o abandona la
aplicacion. El caso de uso termina al encontrase en una nueva pantalla cada vez
gue un hipervinculo es seguido.

Referencia RS8.

El estudiante debe acceder al hipervinculo que

Precondiciones
desea.

Poscondiciones Las imagenes han sido mostradas.

Requerimientos espaciales -

Tabla 8. Descripcion Textual del caso de uso mostrar video.

Nombre del caso de uso Reproducir video.

Actores Estudiante.

Propdésito Seguir los enlaces establecidos segun el deseo del
estudiante.

Resumen: El caso de uso comienza cuando se muestra en pantalla la invitacion o
sugerencia de un video, siempre y cuando la informacion esté acompafada del
elemento media, el estudiante accede al boton o hipervinculo que da inicio al video.
El caso de uso concluye al finalizar la reproduccién del video y volver la aplicacion a
la pantalla que le dio origen.

Referencia R9.

El estudiante debe acceder al hipervinculo o boton

Precondiciones . .
necesario para ejecutarse.

Poscondiciones El video ha sido ejecutado.

Requerimientos espaciales -
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2.8 Diagrama de Secuencia.

Los diagramas de secuencia modelan una secuencia de una presentacion predefinida
dentro de una escena, donde todos los objetos dentro de un diagrama se relacionan
al mismo eje del tiempo. En este diagrama se hace un refinamiento del eje del tiempo
con la introduccion de marcas de tiempo a través de diferentes tipos de intervalos;
marcas de inicio y fin de ejecucion que permite soportar su reusabilidad; marcas de
activacion y desactivacion de demoras en objetos de tipo media, posibilitando la
modelacién de las tolerancias de la variacion de las restricciones de sincronizacion
para los objetos media; activacion compuesta de objetos media para la agrupacion de

objetos concurrentemente activos.

Los diagramas de secuencia por lo general son utlizados para ilustrar las
realizaciones de los casos de uso, por ejemplo para mostrar la forma en que los
objetos interactlan para realizar el comportamiento de todo o parte de un caso de

uso.

Los diagramas de secuencia muestran la interaccion de objetos ordenados en una
serie temporal, dando idea del ciclo de vida de cada objeto. En estos pueden aparecer
instancias de objetos y actores junto con mensajes que describen la forma en que
ellos interactian. El diagrama describe qué es lo que sucede con los objetos
participantes, en términos de activacion, y como los objetos se comunican envidndose

mensajes unos a otros.

2.8.1 Diagrama de secuencia del sistema.
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Estudiantes Sedes Carreras a
Universitarias escoger
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Figura 4. Diagrama de secuencia del sistema.

2.9 Diagrama de Presentacion.

Debido a que el UML no ofrece un tipo de diagrama que facilite la modelacién de la
vista estructural de la presentaciéon, el OMMMA-L incorpora un nuevo diagrama,
llamado diagrama de presentacion, cuyo propdésito es mostrar la disposicion espacial
de los objetos visuales de la interfaz de usuario. Los objetos representados en estos

diagramas se dividen en objetos de visualizacion y objetos de interaccion.

Objetos de visualizacion: Son objetos pasivos que se utilizan para mostrar los

diferentes tipos de media como son los textos, imagenes, videos, animaciones, etc.

Objetos de interaccidon: Son los encargados de facilitar la interaccion con el usuario

a través de botones, barras de menu o de desplazamiento, etc.

Seguidamente mostraremos algunos diagramas de presentacion concernientes a las
pantallas principales de la aplicacion, facilitando una idea bastante acercada de la

idea final y real de las partes de la multimedia. (Ver Anexo 2)
2.9.1 Diagrama de Presentacion Paquete Sede INDER. (Ver Anexo 3)
2.10 Implementacién.

La intencién principal de la implementacion es desarrollar la arquitectura y el sistema

como un todo. Entre los propésitos fundamentales de la implementacion tenemos:

© Planificar las integraciones de sistemas que se implementan en una sucesion

de pasos pequefios y manejables.
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© Distribuir el sistema asignando componentes ejecutables a nodos en el

diagrama de despliegue.

© Implementaciéon de las clases como componentes de fichero que contienen

cbdigo fuente.

© Integracion de los componentes compilandolos y enlazandolos en uno 0 mas

ejecutables.
Modelo de Implementacion.

El modelo de implementacion es el que describe como se organizan y se relacionan
los elementos del modelo del disefio, asi como se implementan en términos de
componentes, definiendo un componente como el empaquetamiento fisico de los

elementos de un modelo.

En esa etapa del software precisamente ya las clases han sido programadas, por lo
que se mostrara el Diagrama de componentes, sin hacer demasiado acento en el
Diagrama de despliegue, asumiendo que para la ejecucion de la aplicacion se debe
contar con una computadora personal con unidad lectora de CD que soporte los

elementos multimedia contenidos en la misma.

La distribucion del producto final, como generalmente se distribuyen los Software
educativo su distribucion es a través de un CD, pues su disefio fisico no permite un
proceso similar al de un navegador para realizar peticiones al nodo Servidor donde

esta la informacion.

2.10.1 Diagrama de Componentes
Un Diagrama de Componentes constituye la separacion de un sistema de software
en componentes fisicos (por ejemplo archivos, médulos, paquetes, etc.). El Diagrama
de Componentes se usa para modelar la estructura del software, incluyendo las
dependencias entre los componentes de software, los componentes de codigo binario,
y los componentes ejecutables. En el Diagrama de Componentes se modelan
componentes del sistema, a veces agrupados por paquetes, y las dependencias que
existen entre componentes (y paquetes de componentes). En el caso de la aplicacion
Multimedia ¢(Qué Voy a Estudiar? mediante un archivo.exe ejecutdndose la

aplicacion e iniciAndose un proceso de compilacién para ejecutarse primeramente un
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video de presentacion y la ejecucion del fichero Menu Principal.mdb. Mediante
llamadas (call) hechas por el usuario se accede a los diferentes ficheros
(ISMMM.mbd, Sede INDER.mdb, Sede Ciencias Médicas.mdb, etc), iniciandose
nuevamente un proceso de compilacion en busca de la informacion solicitada que se

encuentra en el directorio (dir) Qué Voy a Estudiar. (Ver Anexo 4)
2.11 Disefio de la propuesta de solucion.

Para la construccion de la multimedia que se describe en este trabajo se utilizo la

Multimedia Builder, version 4.95. creada por Roman Voska.

Como bien se refleja con anterioridad en el acapite anterior, los productos multimedia
visualizan su informacion en forma de texto, imagenes, sonidos, animaciones y
videos. A continuacion exponemos el uso que damos en nuestra aplicacion a cada
uno de esos elementos o medios, asi como una definicion detallada de cada uno de

estos elementos.

Todos estos elementos en conjunto son los encargados de hacer llegar al usuario el

mensaje que se quiere transmitir al usuario en su paseo a través de la multimedia.
2.11.1 Definicion de cada uno de los elementos utilizados.

Los textos: Son de gran importancia en cualquiera de las aplicaciones que se quiera
utilizar de forma general, este continGa siendo la columna vertebral de casi todas de
estas aplicaciones, éste es el eslabén que une cualquiera de los elementos de la
aplicacion, es y continuara siendo el que mas aporte le da a la mayor cantidad de

informacién. En el trabajo propuesto se trabaja con diferentes tipos de Procesadores

de textos, entre los que podemos citar al Bloc de Notas, Word Pad y el Microsoft
Word.

Las imagenes: Dentro de la aplicacion multimedia las imagenes pueden cumplir

diferentes funciones, entre ellas podemos visualizar informacion principal, como la
complementaria. Ademas se pueden utilizar diferentes formatos, entre los que
encontramos, bmp, gif, jpg, de forma general en el disefio de una multimedia se

trabaja con imagenes en formato jpg, por ser este un formato de los que ocupa

menos espacio.
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El sonido: Con la aparicion de técnicas digitales para realizar estas tareas, este tipo
de producto ha permitido que se pueda trabajar el sonido en las computadoras
eficazmente y a su vez utilizarlo en las aplicaciones informaticas que desarrollemos
con gran calidad. Igual que para las imagenes existen dos formas fundamentales
basicas para el formato de los sonidos que pueden ser utilizados en una aplicacién
multimedia: entre los que encontramos: los sonidos digitalizados entre los que se
destacan el wave audio; el MP3 creado por MPEG, y el CD-audio; En el caso de la

aplicacion que se disefia utilizamos sonidos en formato (wav.)

El video: En el trabajo desarrollado utilizamos video con extension .avi, a pesar de las
limitaciones de este respecto a otros, asumiendo que solo trabajamos un total de 6

videos, y que el mismo responde a la alta calidad en la sucesion de las imagenes.
2.11.2 Fundamentacion del empleo de aplicaciones auxiliares.

Como se ha expresado en el epigrafe precedente, el sistema de autor utilizado se
apoya en la construccion de recursos media creados con otras aplicaciones para los
diferentes propdsitos, siendo entonces tarea del primero el integrar todos estos

recursos de manera efectiva para presentar la aplicacion final.

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

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

Histéricamente ha sido el software por excelencia en su ambito y si a esto se afiaden
las novedades y funcionalidades que incorpora la version actual, se comprende por

qué Photoshop CS, programa puntero en el campo de la imagen digital.

Se utiliz6 ademas el Adobe ImageStyler 1.0 para la creacion rapida de imagenes

temporales o auxiliares, debido a su gran facilidad de manejo y rapidez de respuesta.
2.11.3 Disefio de Ventana para la Aplicacion.

La etapa de Andlisis y Disefio resulta una de las etapas mas amplia y acaparadora de

tiempo y disposicion.

El desarrollo del software implica una serie de actividades de produccién en las que

las posibilidades de que aparezca la factibilidad humana son comunes. Los errores
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pueden empezar a darse desde el primer momento del proceso en el que los objetivos
pueden estar especificados de forma errénea e imperfecta; asi en los posteriores
pasos del disefio y desarrollo. Debido a la imposibilidad humana de trabajar y
comunicarse de forma perfecta, el desarrollo del software ha de ir acompafado de una

actividad que garantice la calidad.

Los especialistas que trabajan en esta actividad deben tener relacion con los
resultados del analisis alcanzado hasta el momento, deben tener habilidades en
cuanto a arquitectura y ademas tener experiencia en la tecnologia sobre la cual se
implementara, este aspecto es muy importante, ya que el disefio tiene como principal
fin el ser implementado, y si disefiamos algo sin tener en cuenta la tecnologia de
implementacion, estamos violando la naturaleza propia del disefio y ademas
incurriendo en un gasto de tiempo en vano, pues los resultados de nuestro trabajo no

podran ser aterrizados en la tecnologia.

Los requisitos adicionales son uno de los principales centros de atencion del disefio,
ya que en sus objetivos, se encuentra enunciado, el disefio, debe adaptarse para
satisfacer las caracteristicas del entorno de implementacion (lenguaje, plataforma), y
los Requisitos No Funcionales, Seguridad, Escalabilidad, Usabilidad, Desempeiio,

entre otros.
Ella comprende diferentes etapas, entre las que encontramos, las siguientes:

Disefiar componentes: El propdsito de esta actividad es refinar el disefio del sistema.

Disefiar la base de datos: El proposito de esta actividad es identificar las clases de

disefio que son persistentes en una base de datos y disefiar la estructura

correspondiente de la base de datos.

Refinar la Arquitectura: El propdsito de esta actividad es completar la Arquitectura

para una interaccién y actualizarla en caso de cambios.
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Propuesta de Ventana parala Aplicacién:

Cr.Antonio MNAfez Jimenez"
Mineria Metalurgia

nformatica Geologia Ciwil
Hidraulica Mecanica

SLIM Sagua
Socioculturales Sede
Derechd Ciencias Madicasg
C. Farmaceuticas
Estomatologia

Enfermeria
Medicina

ontabilidad
Psicologia

Sede
INDER

Cultura Fisica

o - I

Figura 6. Ventana principal de la aplicacion.

Tabla de Eventos: Tabla 9. Descripcidn de los eventos de la ventana de aplicacion.

¢,Que hace el actor? ¢,Que hace el sistema?
Pasar el mouse por encima de las Muestra las diferentes carreras por
universidades. universidades y sedes
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universitarias.

Hacer Clic en la carrera que desea | Muestra la informacion del paquete.
informarse.

Carrera Informatica

Calificacion
Ingeniero en Informatica
Caracterizacion

El objeto de trabajo del Ingeniero en Informatica es la automatizacion de los i]
sistemas de informacidn en organismos base, este se concibe como un
tecndlogo para el procesamiento automatizado de la informacion técnica que se .|

Objetivos de estudio

La columna vertebral de la formacion de este ingeniero esta compuesta por :"
disciplinas relacionadas con el software, el hardware, los medios de
comunicacicn vy el analisis y disefio de sistermas de informacion. Ademas, se =]

Perfil Laboral

Elingeniero en informatica tiene su esfera de actuacion en organizaciones de i’
base de produccidn, los servicios v la defensa, donde se puede trabajar en:
& Sistemas automatizados de informacion a nivel operacional y técnico para el
control de las operaciones rutinaria v la toma de decisiones.
& Sistemas integrados de direccion de las organizaciones de base.

Regreser  Siguisois Rl

Figura 7. Ventana paquete informatica.

Tabla de Eventos:
Tabla 10. Descripcion de los eventos de la ventana paquete informatica.

¢, Que hace el actor? ¢, Que hace el sistema?
Revisar la informacion visual. Mostrar la informacion.
Correr la barra de desplazamiento. Desplazar el texto, exponiéndose la

informacién completa.

Desplazar el mouse por encima de uno | Mostrar un texto indicando la accién
de los botones que permiten el resto de | para la que fue disefiada los botones.
las operaciones.(Retorno, Salir)

Aceptar en uno de los botones | Retornar, entrar a otro paquete o
disefados para el resto de las| cerrar la aplicacion en dependencia
operaciones. del boton que el usuario selecciono.
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2.12 Laaplicacion Multimedia Builder como software de autor.

Este sistema o programa de autor es una herramienta muy comoda y de facil manejo,
cuya tarea principal es la integracion de diferentes objetos, ya sean propios de la
misma aplicacion, como aquellos que han sido previamente construidos con otras
herramientas, permitiendo la comunicacion variada, insercién de imagenes, sonidos,

movimientos, etc.

Exuberantes son las definiciones de multimedia que han aparecido en las diferentes
literaturas a fin, estas definiciones son tan desiguales como ciertas, por lo que es

embarazoso impugnarlas absolutamente.

Las Multimedia constituyen un conjunto de varios elementos propiciadores de la
comunicacion (textos, imagenes, ya sean fijas o animadas, video, audio, etc.) en pos
de emitir una idea buena o mala, pues confiando en el uso de los medios ya
mencionados para lograr su objetivo y llegar de esta forma al consumidor. Es decir los
multimedia es en si un medio mas. Ademas son un conjunto de tecnologias de
estimulacion sensorial que incluye elementos visuales, audio y otras capacidades
basadas en los sentidos, los cuales pueden ampliar el aprendizaje y la comprension
del usuario. Mas adelante estos autores amplian sefialando que multimedia incluye
varios tipos de medios de comunicacién, hardware, software y que estos medios de
comunicacion existentes en varias formas tales como textos, datos graficos, imagenes

fijas o con animacion, videos, etc.

Los productos multimedia pueden incluir animacion para dar un movimiento a las
imagenes, el sonido ademas, igual que los elementos visuales, tienen que ser
grabados y formateados, para que el ordenador pueda manipularlo y usarlo en
presentaciones, puede trabajar con dos tipos de formato, los WAV, que almacenan los
sonidos propiamente dichos, como mismo hacen los CD musicales o cintas de audio,
estos tipos de ficheros por lo general suelen ser muy grandes y requieren de la
compresion. Los otros tipos de ficheros son los MIDI, que no almacenan sonidos, sino
instrucciones que permiten a unos dispositivos llamados sintetizadores reproducir los
sonidos o la musica, estos son mucho mas pequefios que los WAV, pero su calidad

en la reproduccion de los sonidos es baja.
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Los hipervinculos es otro elemento importante en la presentacion de una multimedia,
estos enlazan creativamente los disimiles elementos que forman una presentacién
multimedia, ya sea a través de textos coloreados o subrayado, o de una imagen, o un

icono, donde el usuario sefialando con el cursor lo activa al hacer clic con el mouse.
2.12.1 Contenido de la Multimedia ¢Qué Voy a Estudiar?

La navegacion a través de la misma se realiza basicamente pinchando sobre botones.
La interfaz le permite navegar facilmente, ya que presenta un ambiente comodo con
los botones esenciales: Retornar al menu principal, ir al topico anterior, ayuda, salir.
Por todas estas posibilidades; simplemente salte de un vinculo a otro o de una pagina

a otra.

Un andlisis sencillo permite determinar la secuencia logica que ha de seguir el usuario

al navegar por la multimedia. A continuacion se muestra el Mapa de Navegacion:

Presentacion

Principal B Carreras
Universitarias

A 4

Sedes
Universitaria

Figura 8. Diagrama simplificado de navegacion por escenas.

De forma general, cuando un usuario accede al sistema, este funciona de la siguiente

forma:

El Paguete Presentacion: muestra una presentacion de la multimedia de forma

general, con la utilizacion de un video con las diferentes esferas de la vida por la que

transita un estudiante.

El Paguete Principal controla el inicio de la aplicaciéon, presentandola y ofreciendo el

menu general que sirve de punto de partida para comenzar el recorrido por el sistema,
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ademas de contener las opciones generales, como la ayuda y la salida de la

aplicacion.

El Paguete Sedes Universitarias encierra todo el comportamiento del modulo Sedes

Universitarias de la aplicacion, permitiendo la visualizacion de la informacion

seleccionada por los usuarios.

El Paquete Carreras Universitarias encierra todo el comportamiento del mdodulo

Carreras Universitarias de la aplicacion, permitiendo la visualizacion de la informacién
seleccionada por los usuarios, ya sean textos, imagenes, videos o animaciones que

toleran los temas referidos a cada una de estas.
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Analisis de Factibilidad.

3.1 Andlisis de Viabilidad de la propuesta.

Para llevar a cabo la realizacion de un producto informatico, se hace necesario
realizar una planificacion del mismo, esto es, un temprano estudio de los gastos
econoémicos en que se incurrira, tener en cuenta una estimacion de los costos posibles
gue se deban tener para el transcurso de su periodo de vida, esto constituye un factor
importante determinar si las ventajas que daria la propuesta del software estarian
acorde con el costo del mismo, dando asi un criterio de si es 0 no rentable, por otra
parte los recursos humanos de que se dispone, asi como el tiempo que demorard la
culminacion del mismo, para luego, en dependencia de los resultados arrojados por
este estudio, poder llegar a conclusiones efectivas en cuanto a la factibilidad de

produccion de dicho producto.

Para llegar a esas conclusiones es necesario tener en cuenta la planificacion del
tiempo que se dispone para la conclusion del proyecto, los recursos con que
disponemos, personal para la ejecucion, costo del proyecto, las funciones de cada
integrante del equipo, asi como las tareas que deben cumplir, las caracteristicas que
tienen los usuarios a quien va dirigida aplicacion, los beneficios tangibles e intangibles
que genera la construccion del sistema en caso de que se escoja esta variante,
ademas llegar a conclusiones acerca del desarrollo de una nueva aplicaciéon, o
comprar una ya desarrollada, mandarla a desarrollar por una empresa o utilizar una

plantilla en la que solo sea montar nuestra aplicacion.

Todas estas razones son las que permitiran arribar a conclusiones méas halladas en
cuanto a la factibilidad del producto informético, asi como la influencia que realiza
sobre los usuarios, es aqui la necesidad imperiosa de hacer un andlisis de su impacto
en las dimensiones socio — humanista, administrativa, ambiental y tecnoldgica,
apoyando a que el producto que se ha desarrollado cumpla con los parametros

precisos para ser sostenible.
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3.1.1 Dimensién Socio — Humanista.

La Multimedia “¢;Qué voy a estudiar?” ha sido concebida teniendo en cuenta la
necesidad imperiosa de los estudiantes arribantes al Subsistema Educacion Superior
en el municipio Sagua de Tanamo. Con esta herramienta se permitira que los
estudiantes puedan hacer una buena clasificacibn y estudiar carreras que
verdaderamente les guste y les interese. Es el primer material digital que se crea para
favorecer la Orientaciobn Vocacional de los estudiantes de la ensefianza media
superior en su ingreso al Subsistema Educacién Superior en el municipio Sagua de
Tanamo, permitiendo que sirva de herramienta de busqueda de informacion a los

usuarios que se interesen en consultarlo, sustituyendo métodos tradicionales.

Por otro lado, la aplicacién no sélo puede resultar interesante a estos estudiantes,
sino también a aquellos estudiantes que ya cursan estudios en estas unidades

docentes, como apoyo en su reafirmacion profesional.
3.1.2 Dimensién Administrativa.

Este proyecto no origina gastos notables, solo trabajamos con documentacion y la
aplicacion. El mismo fue confeccionado con herramientas con las que ya se contaba
en el Joven Club y con la ayuda de los restantes especialistas y colaboradores de la
instalacién, asi como los tutores, por lo que no fue necesario utilizar personal
adicional, evitando gastos por conceptos de contratacién de personal capacitado.
Este producto contribuird a una mejor calidad de la basqueda de informacion, se
lograra un alto nivel de satisfaccion en los usuarios del mismo ya que su uso
acarreara facilidades en la labor diaria de todos los que interactuaran con él, por esto
se considera que este producto, a pesar de que no existe la costumbre de usar este
tipo de tecnologia, tendra una gran aceptacién, se hizo lo posible para que sus
interfaces fueran sencillas Este software deberd usarse en las escuelas Pre —
Universitarias del municipio, en las sedes universitarias para una posible reafirmacion
vocacional, asi como los CSIJ, contando con flexibilidad necesaria para ser utilizado

en cualquier del pais.
3.1.3 Dimension Ambiental.

En esta dimension lo que se cuida, son la serie de cambios que puede provocar el

software cuando comienza a usarse en el medio ambiente que lo rodea. Este impacto
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puede estar guiado a educar a los seres humanos en el cuidado y amor a la
naturaleza, tarea en la que el uso de un software de cualquier tipo puede jugar un
papel primordial. Debido a esto y otros factores en la interfaz de los diferentes centros
de educacion media superior del municipio Sagua de Tanamo fueron usadas todo
tipo de técnicas para lograr una mayor comunicacion con el usuario, digase
tratamiento de imagenes identificativas, el estudio y uso de colores para que estos no
sean demasiado agresivos para la visidn de las personas, sino que por el contrario,
den una sensacion de frescura y alivio a la vista del usuario, una interfaz acorde con
el tipo de usuarios que van a usarla y con el lugar donde este va a ser usado,
también se usaron tipos y colores de fuentes adecuados, sus interfaces se trataron

de hacer lo mas dinamicas posibles, sin perder su funcionalidad.

Finalmente decir que con la implementacion de esta Multimedia no se contribuye de
modo alguno al deterioro gradual del medio ambiente, sino todo lo contrario,
implantandolo se da un paso mas en el cuidado del mismo, no obstante es
conveniente que mientras se este accediendo a la misma exista buena iluminacion en
el local, no fallen los protectores de pantalla, estén en perfecto estado los speaker

para que de esa forma sea mas acogedora.
3.1.4 Dimension Tecnoldgica.

El producto final que se ha logrado cuenta con una interfaz facil de manipular,
amigable, posee colores claros, una pequefia musica emotiva de acuerdo al tema
tratado, ofrece grandes posibilidades para navegar por toda la aplicacion, facilitando
el uso de esta por todos los estudiantes de preuniversitario, cursos de superacion
integral, estudiantes egresados de la escuela trabajadores sociales, con
conocimientos bésicos en informatica y teniendo en cuenta que existen los recursos

informaticos necesarios para la implantacién del mismo.

Para la creacion de esta aplicacion se utilizé6 la herramienta Multimedia Builder
(MMB), en su version 4.95.

3.2 Analisis del Costo / Beneficio.

Constituye un factor importante, determinar si las ventajas que daria la propuesta de
una aplicacién estarian acorde con el costo del mismo, para de esta forma dar un

criterio efectivo de si es 0 no rentable, es por eso que para el desarrollo de un buen
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software es imprescindible tener en cuenta una apreciacion de los costos posibles que
pueden generar en el transcurso de su periodo de vida.

3.2.1 Coste.

La eficiencia y calidad en el desarrollo de cada uno de los procesos que se realizan
constituyen la meta principal a lograr en cualquier entidad, siempre que existan las
condiciones Optimas necesarias para lograr dicho precepto. La informatizacién de los
procesos se ha convertido en un medio eficaz para alcanzar esta meta, revirtiendo
siempre ganancia en aspectos como la agilidad, productividad, eficiencia y calidad en

el flujo de la informacién.

Estos elementos dan fe de la importancia que tiene en el proceso de elaboraciéon de
un software la realizacion de un estudio que posibilite conocer si su implementacion y
posterior implantacion resultan factibles para la entidad que lo solicita, basandose

para ello en una serie de aspectos.

Este proyecto no produce gastos notables, teniendo en cuenta que la documentacion
y la aplicacion fueron generadas por personal de la propia instalacion. El trabajo se
obtuvo con herramientas informaticas que se encontraban disponibles en el Joven
Club y utilizando los conocimientos de personal calificado de la instalacion, tutores,
colaboradores, no hubo necesidad de la contratacion de personal ajeno a la

instalacion, evitindose gastos por este concepto.

Los costos relacionados con la produccién constituyen un elemento de gran

importancia en la elaboracion de un producto informatico.

Existen diferentes modelos para calcular la estimacion del costo de un sistema,
actualmente el mas difundido es el Modelo Constructivo de Costes (COCOMO). Es
uno de los modelos mas documentados en la actualidad y es muy facil de utilizar; por

todo lo anterior, fue el utilizado en este trabajo.

Este modelo fue desarrollado por B. W. Boehm a finales de los 70 y comienzos de los
80, pertenece a la categoria de modelos de estimacion basados en estimaciones
matematicas. Esta orientado a la magnitud del producto final, con la medicion del

tamarfio del proyecto en lineas de cédigo principalmente.

15 Boehm. B. W, 1970
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Entre sus ventajas se encuentran:

© La utilizacion de unidades fisicas, tales como las lineas de codigo, para medir

la magnitud del producto;
© Féacil realizacion, dado que las unidades de medida son tangibles;
© La flexibilidad y la utilizacion en cualquier tipo de proyecto;

© La adecuada correspondencia entre los resultados obtenidos y las tareas

técnicas.

En el caso de la Multimedia ¢Qué Voy a Estudiar? debemos aclarar que la misma no
responde de igual forma a los diferentes aspectos que aborda esta técnica, y que por
consiguiente algunos de esos aspectos tomaran un valor aproximado y otros los
despreciaremos, obteniendo por respuesta valores que no seran del todo precisos,
pero que indudablemente contribuirdn a la estimacion del coste final de la aplicacion.
COCOMO es una jerarquia de modelos de estimacion de costes software que incluye

submodelos basico, intermedio y detallado.

© Modelo I. EI Modelo COCOMO basico calcula el esfuerzo y el costo del
desarrollo de Software en funcién del tamafio del programa, expresado en las
lineas estimadas. Se consideran tres tipos de modelos de desarrollo en este:

el organico, semiacoplado y el empotrado.

1. Organico: proyectos relativamente sencillos, menores de 50.000 lineas de
codigo. Se tiene experiencia en proyectos similares y se encuentra en un

entorno estable.

2. Semiacoplado: proyectos intermedios en complejidad y tamafio. La
experiencia en este tipo de proyectos es variable, y las restricciones

intermedias.

3. Empotrado: proyectos bastante complejos, en los que apenas se tiene
experiencia y en un entorno de gran innovaciéon técnica. Se trabaja con

unos requisitos muy restrictivos y de gran volatilidad.

© Modelo Il. El Modelo COCOMO intermedio calcula el esfuerzo del desarrollo

de software en funcion del tamafio del programa y de un conjunto de
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conductores de costos que incluyen la evaluacion subjetiva del producto, del

hardware, del personal y de los atributos del proyecto.

© Modelo lll. EI modelo COCOMO avanzado incorpora todas las caracteristicas
de la version intermedia y lleva a cabo una evaluacion del impacto de los
conductores de costos en cada caso (analisis, disefo, etc.) del proceso de

ingenieria de Software.

3.2.1.1 Calculo del Esfuerzo Personal, Tiempo de desarrollo, cantidad de
hombres y costo de la Aplicacion Multimedia ¢Qué Voy a

Estudiar?

Para la realizacion de este célculo se tomo el Modelo | (basico), utilizando las

siguientes formulas:

MM = a*(KDSIb)

TDEV = c*(MM~d)

CosteH = MM/TDEV

CosteM = CosteH*"Salario medio entre los programadores y analistas"

Teniendo en cuanta que:
© MM = Hombres necesarios para hacer el proyecto en un mes.
© TDEV = Tiempo de desarrollo del proyecto en meses.
© CosteH = Cantidad de personas necesarias en el proyecto.
© CosteM = Precio total aproximado del proyecto.

© KDSI = Miles de lineas de cédigo del proyecto.
En la siguiente tabla se muestran los coeficientes para los diferentes modos:

Tabla 11. Coeficientes para el modo organico del modelo basico de COCOMO.

Proyecto de software a b C d
Organico 2,4 1,05 2,5 0,38
Semiacoplado 3,0 1,12 2,5 0,35
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Empotrado | 36 | 120 25 | 032

Tabla 12. Caracteristicas del Proyecto
Caracteristicas Valor
Lenguaje Scrip
Instrucciones fuentes (KDSI) 3.981

Tabla 13. Esfuerzo Personal, Tiempo de desarrollo, cantidad de hombres y costo.

Caélculo de Valor Justificacion
KDSI = 3.981
Esfuerzo (hombres necesarios para hacer 10.23 a=240
el proyecto en un mes). b=1.05

MM = a * (KDSI"b)

Tiempo de desarrollo del Proyecto (en c=2.50
6,04 d=0.38
meses). TDEV = ¢ * (MM"d)

Cantidad de personas necesarias en el
1,70=2 CosteH = MM / TDEV

Proyecto.

Salario Medio de los Programadores y Tomado el salario bésico
analistas que trabajaron en el proyecto. 455 medio de un Informético.
Precio total aproximado del Proyecto. 773,5 | CosteM = CosteH * Salario

3.2.2 Beneficios Tangibles.

La fabricacion y puesta en marcha de la Multimedia ¢Qué voy a Estudiar? reporta
numerosos beneficios para los estudiantes arribantes al Subsistema Educacion
Superior, beneficiando su futura decision a tomar en su vida profesional. Con la
implementacién de esta multimedia no se persigue su comercializacion, pues la
aplicacion estd creada para ser utilizada en centros docentes con estas
caracteristicas, o incluso fuera de estos, pero siempre con un caracter de medio de
ensefianza abierto y disponible a todos aquellos que deseen conocer mas sobre los

temas que son tratados.

7




Capitulo 3: Anélisis de Factibilidad.

3.2.3 Beneficios Intangibles.

Entre los beneficios intangibles que reporta la presente multimedia podemos destacar

los siguientes:
© Mayor interaccion de los estudiantes con las NTIC.

© Favorecer la Orientacion Profesional de los estudiantes que atraviesan por

esta etapa de la vida, sin saber exactamente que es lo que se desea.

© Facilitar el proceso de reafirmacion profesional en los educandos de estas

sedes universitarias.

© Concentracion de una informacioén considerable, actualizada, variada sobre

temas de interés de estos educandos.

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos anteriormente en cuanto a los costos de
produccion de la aplicacion Multimedia ¢Qué voy a Estudiar? y los beneficios que
reporta la implementacion de la misma, se concluye que es factible el desarrollo de

esta aplicacion, ya sea de esta manera de ejemplar Unico o en produccion por lote.

3.3 Anadlisis de los resultados de la consulta a directivos, profesores vy

alumnos en las encuestas y entrevistas realizadas.

Con el objetivo de conocer el estado de opinidon de los miembros del consejo de
direccion de los preuniversitarios del municipio Sagua de Tanamo, fueron sometidos a
una entrevista una totalidad de 10 directivos, pudiendo constatar que todos ostentan

el nivel superior, con mas de cuatro afios de experiencia en el cargo. (Ver anexo 5).

Al hacer alusién a si los profesores y Consejo de Direccion vinculan la docencia con la
Orientacion Profesional de los educandos con la ayuda de algun software, solo 2
respondieron que si para un 20 % y 8 que no, lo que representa un 80 % del total.

Al abordar el tema del trabajo de esta teméatica por parte de los PGlI, 1 dijo que si para
un 10 %, 1 respondieron que no siempre para un 10 % y 4 que no, lo que representa
un 80 % del total.

En la encuesta aplicada a 75 docentes de los diferentes preuniversitarios del
municipio Sagua de Tanamo, que trabajan con el grado 11no. (Ver anexo 6 ), se pudo

verificar lo siguiente: 50 son graduados universitarios para un 67 % y 25 no lo son
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para un 33 %. Del total, 40 cuentan con mas de 15 afios de experiencia en la labor
como docente y el resto entre 2 y 10 afios de experiencia.

En lo referente a su dominio en las cuestiones inherentes a la Orientacion Profesional
de los educandos del Municipio se pudo constatar que 20 manifestaron que conocen
Poco, para un 27 %, 18 expresaron que Algo para un 24% y 37 manifestaron que
Muy poco para un 49%.

Cuando se hizo referencia de que forma han llegado a conocer los elementos
emprendidos en la pregunta anterior, 65 expresaron que era mediante el dialogo con
otros profesionales, la lectura de los escasos materiales que existen, que representa
un 87 % y 10 expresaron que no habian tenido la posibilidad de haber tenido un
material donde se recopile esta informacion, representando un 13 % del total. EI 100
% respondieron que era dificil acceder a un sitio de cualquier centro de la Educacion

Superior por la limitacién de recursos en el municipio.

Se aplicod una encuesta a 225 estudiantes de los preuniversitarios, CSIJ y Programa
de Trabajadores Sociales del municipio Sagua de Tanamo, arrojando los siguientes
resultados: 185 de ellos cursan en el preuniversitario, 30 en la CSIJ y 10 del Programa

de Trabajadores Sociales. (Ver anexo 7)

Al preguntarseles sobre las vias mediante las cuales llegaban a conocer en la escuela
la informacion relacionada con la Orientacion Profesional, 195 expresaron que casi
siempre es mediante la informacion que les da el secretario docente o con charlas
audiovisuales, lo que representa un 87% y 30 respondieron que lo que sabian es por

averiguaciones hechas con algunos profesionales, lo que representa un 13 % del total.

Al hacer mencién a si en su escuela habia algun Software donde pueda encontrar
informacién de ese tipo 175 dijeron que no para un 78%, 28 dijeron que si para un

12% y 50 dijeron que no sabian para un 22%.

Es eminente que se hace imperiosa la creacion con urgencia de un soporte magnético
gue propicie el intercambio con los usuarios en el que se les transmitan las diversas
cuestiones de interés que resulten de su interés respecto al Proceso de Orientacion

Profesional en su ingreso al Subsistema Educacion Superior.
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3.4 Valoracién de los resultados con el empleo del Método Delphi o Criterio
de expertos.

Para comprobar la efectividad de la Multimedia ¢Qué voy a Estudiar?, se aplica el
método Delphi mas conocido como “Criterio de Expertos”. Desde la fecha en que se
hizo publico este método en 1964, existe un incremento sustancial en su aplicacion
para respaldar aportes cientificos. Creado por Olaf Helmer y Dalkey Gordén con el
objetivo de elaborar prondésticos a largo plazo, referentes a posibles acontecimientos
en varias ramas de la ciencia, la técnica y la politica, y en el caso especifico que nos

ocupa los estudios de mercado y las investigaciones educacionales.*® *’

El método Delphi considerado como uno de los métodos subjetivos de prondsticos
mas confiables, constituye un procedimiento para confeccionar un cuadro de la
evolucion estadistica de las opiniones de expertos o usuarios en un tema tratado. El
mismo permite rebasar el marco de las condiciones actuales méas sefialadas de un
fendmeno y alcanzar una imagen integral y mas amplia de su posible evolucion,
reflejando las valoraciones individuales de los expertos, las cuales podran estar
fundamentadas, tanto en un andlisis estrictamente I6gico como en su experiencia
intuitiva. Para el caso de los usuarios sus criterios estan fundamentados en el valor de

USO que encuentran en una propuesta determinada.

Este método parte del juicio intuitivo de un grupo de expertos para obtener un
consenso de opiniones informadas, se organiza un dialogo anénimo entre los expertos
consultados individualmente a través de cuestionarios y con ello se obtienen opiniones
y como resultado de las discrepancias que pueden surgir, se puede llegar al consenso

general.

La esencia del método esta dada en la organizacion de una comunicacion anénima
entre los expertos o usuarios consultados individualmente, mediante encuestas, con
vista a obtener un consenso general o al menos los motivos de las diferencias. La
confrontacion de las opiniones se lleva a cabo mediante una serie de encuestas
sucesivas, entre cada una de las cuales la informacion es sometida a un

procesamiento estadistico.

® Helmer, Olaf. 1964.
Y Gordén, Dakey. 1964.
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Este proceso iterativo donde en cada encuesta se ofrecen los resultados de la
encuesta precedente, permite a los expertos o usuarios modificar sus respuestas
primarias en funcion de los juicios aportados por otros expertos o usuarios. El nimero
de rondas de encuestas se determina por la evolucion de las respuestas, donde a la
vez que aparecen uno o varios maximos sin variacion significativa en el transcurso de

la aplicacion de las encuestas, se interrumpe el proceso.

Mediante este método se elimina el peligro concreto que representan los individuos
lideres, como silenciadores de la creatividad individual del resto de los expertos o
usuarios consultados. Comunmente tales individuos se muestran apasionados vy
elocuentes, sin embargo estas cualidades no siempre se combinan con la modestia, el
profundo conocimiento del tema que se analiza, un verdadero potencial creativo y una
adecuada actitud hacia la discusion. No obstante, aunque estas caracteristicas
estuvieran presentes, los lideres son perjudiciales al operar la individualidad de los
demas sujetos consultados, lo cual entra en contradiccion con la idea misma del

método de valoracion de los criterios de todos los expertos o usuarios.
Las tres caracteristicas principales de este método son las siguientes:

K Anonimato: Se expresa a través del no conocimiento de las respuestas
dadas por los otros expertos o usuarios, debido a que los miembros del grupo
gue esta dando su criterio contesta las preguntas sin confrontarse e incluso

sin conocerse entre Si.

K Retroalimentacion controlada: Después de cada encuesta se procesan las
respuestas a las preguntas, de forma tal que antes de la siguiente encuesta
de la ronda, los participantes puedan evaluar los resultados de la ronda
anterior, asi como las razones dadas para cada respuesta. Se tiene la opinion
de que los encuestados estas influenciados en cierto grado después de
analizar las respuestas del grupo de personas que esta emitiendo su criterio,

aumentando el acuerdo al transcurrir varias rondas del proceso.

K Respuesta estadistica de grupo: Entre cada encuesta de una ronda, la
informacion obtenida se procesa por medio de técnicas estadisticas, las que
dotan al investigador de un instrumento objetivo y concreto en el cual pueden

apoyarse para tomar una decision final. El procesamiento estadistico de la
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informaciéon quizas sea la caracteristica mas importante del método que lo
diferencia del resto de los métodos de prondsticos de base subjetiva, debido
a que la decision final que toma el investigador es un criterio fuertemente
avalado por la experiencia y conocimiento del colectivo consultado, asi como

por indicadores objetivos.
El método Delphi es utilizado generalmente en:

En la prevision donde los elementos del sistema a estudiar son conocidos y se

orienta la encuesta a indagar sobre el comportamiento previsible de los mimos.

En la perspectiva los elementos del sistema a estudiar no son conocidos y se orienta

en la encuesta a la determinacion de la estructura posible del sistema.

La aplicacion del método puede considerarse simultdneamente en dos direcciones,
segun los limites del problema analizado ya sea de influencia nacional solamente o
nacional e internacional, en dependencia de los mismos se realiza la seleccion de los

sujetos que participaran en las consultas.

En general, la aplicacién del método tiene una secuencia metodoldgica ordenada en

dos fases:

K Fase preliminar: Se establecen los elementos bésicos que se van a someter
a consulta, la determinaciéon de una lista del personal que sera utilizado en la
aplicacion del método, en este momento debemos sefialar que si la consulta
se va a realizar a expertos hay que determinar de esa lista quienes son
expertos (este aspecto sera desarrollado posteriormente) y la consulta se va
a realizar a usuarios de todo la cantidad de sujetos seleccionados en dicha

lista. Posteriormente de aplica la primera ronda de la encuesta.

K Fase exploratoria: Donde se retroalimentan a los sujetos consultados y se
realiza la segunda ronda de encuesta, repitiendo este proceso hasta que el
investigador considere que no es necesario la realizacion de otras rondas

segun los criterios expresados anteriormente en este trabajo.

Para su aplicacion se partié de la seleccion de 30 profesionales en esta rama que se
consideraban capaces de ofrecer criterios solidos o de valor acerca de la problematica

de estudio, buscando en los mismos experiencias préacticas, heterogeneidad de
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funciones y conocimientos a los que se les aplicé una encuesta para determinar el

coeficiente de competencia K. (Ver Anexo 8)
A partir de aqui se proceso la informacion partiendo de que K =%z (kc + ka)

kc representa el coeficiente de conocimiento o informacion que tienen el experto
acerca del problema, calculado sobre la valoracion del propio experto en una escala
de 0 a 10 y multiplicado por 0.1, de esta forma, la evaluacion 0 indica que el experto
no tiene absolutamente ningln conocimiento de la problematica correspondiente,
mientras que la evaluacion de 1 significa que el experto tiene pleno conocimiento del
problema planteado, existiendo entre estas dos evaluaciones extremas nueve
posibilidades intermedia y ka el coeficiente de argumentacion o fundamentacion
obtenidos como resultado de la suma de los puntos obtenidos a través de una tabla
patron. (Ver Anexos 9y 10)

De los 30 profesionales encuestados se escogieron como expertos 21, ya que estos
obtuvieron un coeficiente de competencia K superior o igual a 0.8 y segun este
método, los que alcanzan resultados superiores o iguales a 0.8 son altos, de 0.8 a 0.5

son medios y con menos de 0.5 son bajos. (Ver Anexo 11y 12)

A los expertos se les presentd la propuesta de los 5 indicadores para evaluar la
competencia, se les pedia que evaluaran los mismos en una de las cinco categorias
desde C1 hasta C5, que va desde Muy Relevante hasta No Relevante. (Ver Anexo
13)

Después de aplicada la encuesta se pasa al procesamiento de la misma en cada una
de las preguntas, comenzando por la primer pregunta, en la cual se somete a
valoracion el modelo de actuacion para el trabajo con sistemas de tareas, en este
caso se confecciona una tabla de doble entrada donde se refleja el total de respuestas
por aspectos consultados y categorias sefaladas y obtenemos una tabla de

frecuencia absoluta (primer paso) como la siguiente.
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Tabla 14. Frecuencia absoluta Método Delphi.

SOBRE EL MODELO DE ACTUACION |
TABLA DE FRECUENCIA ABSOLUTA |

MR BR R PR NR |TOTAL

Posee los elementos estructurales que debe tener.| 1 0 0 0 20 21
Existe  coherencia entre los elementos 15 6 0 0 0 21
estructurales

Hay qo_rrgrspondenua entre el modelo disefiado y 3 18 0 0 0 21
la definicion

El modelo se adecua al sistema de principios 11 3 4 3 0 21
dado.

Hay claridad en el contenido de cada elemento del 9 5 9 1 0 21
modelo.

Hay correspondencia entre los elementos
estructurales del modelo, sus objetivos y sus| 7 8 5 1 0 21
caracteristicas

Al concluir esta tabla pasamos al segundo paso que consiste en construir la tabla de

frecuencia acumulada, como la que se muestra a continuacion.

Tabla 15. Frecuencia absoluta acumulada Método Delphi.

TABLA DE FRECUENCIA ABSOLUTA ACUMULADA |
| MR | BR| R | PR | NR |

Posee los elementos estructurales que debe tener. 1 1 1 1 21

Existe coherencia entre los elementos estructurales 15 21 21 21 21

Hay correspondencia entre el modelo disefiado y la 3 21 21 21 21

definicion

El modelo se adecua al sistema de principios dado. 11 14 18 21 21
Hay claridad en el contenido de cada elemento del 9 11 20 21 21
modelo.

Hay correspondencia entre los elementos estructurales 7 15 20 21 21

del modelo, sus objetivos y sus caracteristicas

El tercer paso consiste en construir la tabla de frecuencia relativa acumulada, para la
confeccion de la misma, se divide al valor de cada celda de la tabla anterior entre el

namero de expertos consultados, en este caso 21. El cociente de esta division debe
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aproximarse hasta las diez milésimas. Ademas la ultima columna debe ser eliminada,

pues como se trata de cinco categorias estamos buscando 4 puntos de corte.

Tabla 16. Inverso de la frecuencia absoluta Método Delphi.

TABLA DEL INVERSO DE LA FRECUENCIA ABSOLUTA ACUMULADA |
| MR | BR | R | PR |

Posee los elementos estructurales que debe tener. 0,0476 | 0,0476 | 0,0476 | 0,0476
Existe coherencia entre los elementos estructurales 0,7143 1 1 1
Hay correspondencia entre el modelo disefiado y la definicién | 0,1429 1 1 1
El modelo se adecua al sistema de principios dado. 0,5238| 0,6667 | 0,8571 1

Hay claridad en el contenido de cada elemento del modelo. 0,4286 | 0,5238 | 0,9524 1

Hay correspondencia entre los elementos estructurales del

S o 0,3333| 0,7143| 0,9524 1
modelo, sus objetivos y sus caracteristicas

En este cuarto paso se buscan las imagenes de cada uno de los valores de las celdas
de la tabla anterior, por la inversa de la curva normal, obteniendo una tabla como la

gue se muestra a continuacion.
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Tabla 17. Determinacion de los puntos de cortes Método Delphi.

TABLA DE DETERMINACION DE LOS PUNTOS DE CORTES |
| MR | BR | R | PR |sumal|Promedio |N-Prom.|

Posee los elementos ) o7 | 167 | 167 | -1.67 | -6,68 1,67 288

estructurales que debe tener.

Existe coherencia entre los 057 | 349 | 349 3.49 | 11,04 276 155

elementos estructurales

Hay correspondencia entre el ) 7| 3,9 | 349 | 349 | 94 2,35 1,14

modelo disefiado y la definicién

El modelo se adecua al sistemal oo | 43 | 107 | 349 | 505 1,26 -0,05

de principios dado.

Hay claridad en el contenido de 018 | 006 167 3.49 5.04 126 005

cada elemento del modelo.

Hay correspondencia entre los

elementos estrL_Jct_uraIes del 043 | 057 167 3.49 5.3 133 012

modelo, sus objetivos y sus

caracteristicas

Suma | 272| 637 | 9,72 | 15,78 | 29,15 | | |
1,21

Punto de corte -0,45 1,06 1,62 2,63 4,86 |=N (Prom. Gen.)

En los resultados obtenidos puede observarse que los expertos calificaron cada
indicador en las categorias propuestas, aceptandolas pues el resultado del
procesamiento evidencia que las mismas son consideradas desde Muy Relevante

hasta Bastante Relevante, coincidiendo en los indicadores siguientes:
K Existe coherencia entre los elementos estructurales.
K Hay correspondencia entre el modelo disefiado y la definicion.
K El modelo se adecua al sistema de principios dado.
K Hay claridad en el contenido de cada elemento del modelo.

Concluyendo que los mismos pueden quedarse de la forma en que fueron concebidos.
(Ver Anexo 14)
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Conclusiones

Podemos concluir diciendo que:

1.

Las Tecnologias de la Informacién y la comunicacion (TIC), constituyen una
herramienta importante en el proceso docente educativo para la formacion
integral de un profesional altamente competitivo en consonancia con los
vertiginosos cambios tecnoldgicos actuales, en la medida que apliqguemos y
utilicemos las mismas seremos capaces de llevar adelante la obra que se ha
venido construyendo por miles de hombres que lo han dado todo en beneficio

de generaciones futuras.

En la medida que apliqguemos y utilicemos las mismas seremos capaces de
llevar adelante la obra que se ha venido construyendo por miles de hombres

gue lo han dado todo en beneficio de generaciones futuras.

Mediante el uso de esta tecnologia, debemos encontrar un modelo que
garantice servicios de orientacion de calidad para todos, pero que sea lo
suficientemente flexible para adaptarse a las necesidades de cada cultura,
por una parte, y de cada individuo por otra. En definitiva, un modelo que
conecte el mundo educativo, laboral y de realizacion personal y nuestra

propuesta.

Con la elaboracion de esta Multimedia podemos encontrar una herramienta
eficaz para lograr los propdsitos que se persiguen, favorecer la Orientacion
Vocacional de los estudiantes de la enseflanza media superior en el
municipio Sagua de Tanamo y nuestra propuesta es un modelo que satisface

estas necesidades.

Este producto debe ser flexible pues tienen las caracteristicas de los
diferentes modelos de un futuro profesional en Cuba, que pueda adaptarse a
las necesidades de cada cultura, por una parte, y de cada individuo por otra.
En definitiva, un modelo que conecte el mundo educativo, laboral y de

realizacion personal y nuestra propuesta.
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6. Con la elaboracion de esta Multimedia podemos encontrar una herramienta
eficaz para lograr los propdsitos que se persiguen, favorecer la Orientacion
Vocacional de los estudiantes de la ensefianza media superior en el
municipio Sagua de Tanamo y nuestra propuesta es un modelo que satisface
estas necesidades.

7. El Proceso Unificado de Rational (RUP) como Metodologia seguida durante
la Ingenieria del sistema en este trabajo, propicio la obtencién del producto

Multimedia “¢,Qué voy a Estudiar?”, herramienta eficaz para lograr tales
propdsitos, ajustada a las condiciones reales en que se desarrollaran las

actividades docentes.
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Recomendaciones

Recomendaciones

Poner a disposicion de los estudiantes de la ensefianza media superior las
herramientas tedricas acerca de las Tecnologias de la Informacion y las

Comunicaciones.

Profundizar en las investigaciones referentes a la Orientacion Vocacional de

estos estudiantes de la ensefianza media superior.

Generalizar el Producto Multimedia disefiado en las escuelas de la
ensefianza media superior, asi como en las diferentes sedes universitarias
del municipio Sagua de Tanamo, ampliandola a otros municipios, provincia o

pais.
Emplear la misma en los centros del municipio y hacer un estudio de su uso.

Este producto Multimedia sea de uso general, es decir sirva para cualquier

persona.
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Glosario de Términos

Aplicacion: Agrupacion logica de funcionalidades bajo un conjunto de programas

informaticos que representan una unidad estructural.

COCOMO: Modelo Constructivo de Costo para la estimacion de costos de productos

informéaticos.
CSI1J: Curso de Superacién Integral para Jévenes

Diagrama: Representacion grafica de la circulacion de informaciones entre

actividades.
ETS: Escuela de Trabajadores Sociales.

Entidad. Elementos fisicos o légicos, reales o abstractos que intervienen en la

organizacion, formando parte de ella o de su dinamica funcional.

Fiabilidad. Confianza, ausencia de errores, controlando la integridad y consistencia

de los datos.

Hardware. Componentes electronicos, tarjetas, periféricos y equipo que conforman

un sistema de computacion.

Interfase. Interfaz. Conexion entre dos dispositivos de hardware, entre dos

aplicaciones o entre un usuario y una aplicacion que facilita el intercambio de datos.
JCCE: Joven Club de Computacion y Electrénica.
NTIC: Nuevas Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion

OMMMA-L: Es el Lenguaje de Modelado Orientado a objetos de Aplicaciones
Multimedia. Se lanza como una propuesta de extension de UML para la integracion
de especificaciones de sistemas multimedia basados en el paradigma orientado a

objetos.

Pantalla: Es un grupo de elementos de medias visuales que estan comprendidos en

una vista determinada.
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RUP: Proceso Unificado Rational o RUP (Rational Unified Process), es un proceso
de desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML,
constituye la metodologia estdndar mas utilizada para el analisis, implementacion y

documentacion de sistemas orientados a objetos.

Sistema Operativo. Conjunto de programas que representan la via de comunicacion

entre los programas de usuarios y utilidades con el hardware.

Software. Programas de sistema, utilerias o aplicaciones expresados en un lenguaje

de maquina.
TIC: Tecnologias de la Informética y las Comunicaciones.
TINORED: Red de los Joven Club de Computacion.

UML: Lenguaje de Modelacion Unificado es un lenguaje gréfico para detallar,

construir, visualizar y documentar las partes o artefactos.
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Anexo No. 2

Diagrama de presentacion paquete principal del sistema.
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Anexo No. 3

Diagrama de presentacion paquete Sede INDER.
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Anexo No. 4

Diagrama de Componentes.
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Anexo No. 5

Entrevista realizada a los miembros del Consejo de Direccién de los Pre

Universitarios del municipio Sagua de Tanamo.

Cro.(a)
Como parte del tema de tesis de Maestria sobre Nuevas Tecnologias al servicio de la
Educacion (NTE) y su relacion con el Proceso Docente Educativo, con el objetivo de
mejorar la comunicacion de la informacibn de manera que esta sea centralizada y
concretada.
Son de gran utilidad las opiniones que pueda ofrecernos en los aspectos siguientes
por lo que le solicitamos responda con la mayor sinceridad posible el cuestionario que
aparece a continuacion:
Muchas gracias.
1- Datos generales
Nombres y apellidos

Cargo que ocupa

Graduado universitario Si , No

Titulo que posee

Anos de experiencia en el cargo

N
]

¢Vincula el Consejo de Direccion y profesores la docencia con la orientacion

profesional de los educandos con la ayuda de algun software?

w
1

¢Abordan este tema los PGI?

Si , No , No siempre
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Anexo No. 6

Encuesta a docentes de los diferentes preuniversitarios del municipio Sagua de
Tanamo, que trabajan con el grado 11no.

Cro (a):

Como parte del tema de tesis de Maestria sobre Nuevas Tecnologias al servicio de la
Educacion (NTE) y su relacion con el Proceso Docente Educativo, con el objetivo de
mejorar la comunicacion de la informacion de manera que esta sea centralizada y
concretada.

Ustedes juegan un importante rol, es por ello que es de gran utilidad las opiniones que
pueda ofrecernos en los aspectos siguientes por lo que le solicitamos responda con la
mayor sinceridad posible el cuestionario que aparece a continuacion:

Muchas gracias.

1- Datos generales.
Cargo

Graduado universitario Si , No

Afnos de experiencia en la labor docente

2- ¢Tiene usted conocimientos acerca del tema de orientacién profesional como
para la transmisién de sus conocimientos a los educandos del municipio Sagua
de Tanamo?

Poco , Algo , Casi nada,

3- ¢Qué vias ha utilizado para llegar a conocer los elementos abordados en la

pregunta anterior, le ha resultado facil?
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Anexo No. 7

Encuesta aplicada a estudiantes de los dos Preuniversitarios, ESIJ y Escuela

Formadora de Trabajadores Sociales del municipio Sagua de Tanamo.

Estudiante:

Como parte del tema de tesis de Maestria sobre Nuevas Tecnologias al servicio de la
Educacion (NTE) y su relacion con el Proceso Docente Educativo, con el objetivo de
mejorar la comunicacion de la informacibn de manera que esta sea centralizada y
concretada.

Ustedes juegan un importante rol, es por ello que es de gran utilidad las opiniones que
pueda ofrecernos en los aspectos siguientes por lo que le solicitamos responda con la
mayor sinceridad posible el cuestionario que aparece a continuacion:

Muchas gracias.

1. Datos generales.
Grado que cursa:

Afos que tiene:

2. Através de qué vias llega a conocer en tu centro escolar la informacion sobre un

tema tan importante como la orientacion profesional.

3. ¢Hay en tu escuela algun Software donde puedas encontrar esta informacion tan

importante?
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Anexo No. 8

Encuesta a especialistas para determinar el coeficiente de conocimiento kc y
argumentacion kay la competencia K.

Cro(a):
Con motivo de la investigacion que realizamos necesitamos someter a criterio de
expertos nuestra propuesta para evaluar la efectividad de la Multimedia ¢Qué Voy a

Estudiar? y usted ha sido seleccionado para emitir su opinion.

Necesitamos de usted haga su valoracion y responda situando una cruz debajo del

namero, lo cual permitird conocer el dominio que usted considera de esta tematica.

Tenga en cuenta que la escala numérica (del 0 al 10) est4d ordenada en forma

creciente del dominio que posee el especialista del tema en cuestion.

El cuadro que aparece a continuacién permitird conocer la fuente de sus

conocimientos, solicitamos de usted, llene marcando con una cruz en todos los

aspectos segun su evaluacion.

Grado de Influencia de cada una de
Fuentes de Argumentacién las fuentes

A (Alto)

M (Medio) | B (Bajo)

Andlisis tedrico realizado por usted

Su experiencia obtenida

Trabajo de autores nacionales

Su propio conocimiento del estado
del problema, en el extranjero

Su intuicién

|
|
|
Trabajos de autores extranjeros |
|
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Anexo No. 9

Resultados de los coeficientes de conocimiento kc y de argumentacion ka

aplicados al grupo inicial de 25 profesionales.
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Anexo No. 10
Clasificaciéon de la competencia K de los 25 profesionales seleccionados
inicialmente.
No. de Expertos | Kc | Ka | Total | K | Clasificacion |
1 1 | o6 | 16 | 08 | A |
2 . 07 | 05 | 12 | 06 | M |
3 07 | 03 | 1 | 05 | M |
4 06 | 1 | 16 | 08 | A |
5 . 09 | 06 | 15 | 08 | A |
6 . 07 | 03 | 1 | 05 | M |
7 1 | 06 | 16 | 08 | A |
8 05 | 1 | 15 | 08 | A |
9 . 07 | 03 | 1 | 05 | M |
10 09 | 1 | 19 | 10 | A |
11 | 06 | 08 | 14 | 07 | M |
12 1 | 05 | 15 | 08 | A |
13 09 | 1 | 19 | 10 | A |
14 | 08 | 09 | 1,7 | 09 | A |
15 09 | 1 | 1,9 | 10 | A |
16 . 07 | o8 | 15 | 08 | A |
17 . 05 | 07 | 12 | 06 | M |
18 . 06 | 09 | 15 | 08 | A |
19 . 09 | 06 | 15 | 08 | A |
20 . 09 | 08 | 1,7 | 09 | A |
21 07 | o5 | 12 | 06 | M |
22 . 09 | 06 | 15 | 08 | A |
23 | 06 | 09 | 15 | 08 | A |
24 . 06 | 1 | 16 | 08 | A |
25 . 07 | 08 | 15 | 08 | A |
26 | 1 | 09 | 19 | 10 | A |
27 . 07 | 09 | 16 | 08 | A |
28 . 05 | 08 | 13 | 07 | M |
29 . 04 | 07 | 11 | 06 | M |
30 | 1 | 09 | 19 | 10 | A |
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Anexo No. 11

Resultados de los coeficientes de conocimiento kc y de argumentacion ka
aplicados al grupo de los 21 profesionales seleccionados como expertos.
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Anexo No. 12

Clasificacién de la competencia K de los 21 profesionales seleccionados como

expertos.

No. de Expertos | Kc | Ka | Total | K | Clasificacién |
1 09 | 1 | 19 | 10 | A |
2 09 | o9 | 18 | 09 | A |
3 08 | o7 | 15 | o8 | A |
4 09 | o9 | 18 | 09 | A |
5 o8 | o8 | 16 | o8 | A |
6 o5 | o7 | 12 | 06 | M |
7 . 09 | o6 | 15 | o8 | A |
8 . 08 | o8 | 16 | 08 | A |
9 08 | 1 | 18 | 09 | A |
10 07 | o7 | 14 | o7 | M |
11 1 | 09 | 19 | 10 | A |
12 09 | o4 | 13 | o7 | M |
13 o7 | o9 | 16 | 08 | A |
14 1 | 09 | 19 | 10 | A |
15 . 08 | o4 | 12 | 06 | M |
16 09 | 1 | 19 | 10 | A |
17 09 | o9 | 18 | 09 | A |
18 06 | o9 | 15 | 08 | A |
19 04 | o9 | 13 | o7 | M |

20 1 | o7 | 17 | 09 | A |
21 1 | o7 | 17 | 09 | A |
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Anexo No. 13

Encuesta a expertos para determinar el criterio respecto a la propuesta de

indicadores.

Nombre y apellidos:

Institucién a la que pertenece:

Cargo actual:

Calificacion profesional, grado cientifico o académico:
Profesor:

Licenciado: __

Especialista: __

Master:

Doctor:

Anos de experiencia en el cargo:

Afios de experiencia docente y/o en la investigacion:

Como parte del tema de Tesis de Maestria se ha confeccionado la Multimedia ¢Qué
voy a estudiar?. Se anexa a esta encuesta dicha propuesta la cual deseo usted

consulte, ya que se requiere su opinion con relacion a:
K Grado de Relevancia.
K ¢Qué otros elementos pueden incluirse o eliminarse de la propuesta?.

K Sugerencias de cambios de denominacion de los elementos propuestos,

cuyo grado de relevancia sometemos a su consideracion.

A continuacion se expone la propuesta de Indicadores. Usted debe marcar con una
(X) en una escala de 5 categorias (C) cuan adecuado considera cada aspecto. Las

categorias son:

C1: Muy Relevante
C2: Bastante Relevante
C3: Relevante

C4: Poco Relevante
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C5: No relevante.

Indicadores

C1

Cc2

C3

C4

C5

Disefio: Uso de colores, Tamafio de fuentes e imagenes

Estructura y organizacion de la multimedia para facilitar

la navegacion a través de la Barra de Navegabilidad.

Efectividad de la propuesta como solucibn a una

problemética real existente.

Grado de aceptacion de la propuestas para favorecer el
conocimiento del Proceso Historico en el Municipio.

Veracidad de la informacién contenida en la Multimedia.

Lenguaje utilizado.

Rapidez de respuesta de la aplicacion ante un evento

realizado por el usuario.

Escriba a continuacién que elementos considera que deben ser incluidos o eliminados

en esta propuesta:

Momento que se proponen ser
incluidos

Momento que se proponen ser
eliminados

Sefale a continuacion, si considera que el nombre de alguno de los elementos de la

propuesta, deben ser cambiados:

El momento aparece como

El momento debe ser cambiado por
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Otra sugerencia que usted desee hacer sobre la propuesta:

Le agradecemos anticipadamente el esfuerzo que sabemos haré para responder, con
la mayor sinceridad posible a su manera de pensar la presente encuesta.

Muchas gracias.
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Anexo No. 14

Resultado del procesamiento de los datos a partir del andlisis realizado por los

expertos de cada uno de los elementos que componen la propuesta:

CONCLUSIONES GENERALES

|MR|BR| R|PR\NR

Posee los elementos estructurales que debe tener. S|

Existe coherencia entre los elementos estructurales Si

Hay correspondencia entre el modelo disefiado y la definicion si

El modelo se adecua al sistema de principios dado.

Hay claridad en el contenido de cada elemento del modelo.

Hay correspondencia entre los elementos estructurales del
modelo, sus objetivos y sus caracteristicas - S| - - -




