AUTHORDEAF 1.0 - HERRAMIENTA DE AUTOR CREADORA DE OBJETOS DE
CONTENIDO PARA EL APRENDIZAJE DE NINOS CON DISCAPACIDAD AUDITIVA
BASADA EN SCORM (SHARABLE CONTENT OBJECT REFERENCE MODEL)

ANEXOS

Esmeralda Reina Bustamante
José Andrés Mufioz Mufioz

Director: Sandra Milena Roa Martinez

Universidad del Cauca
Facultad de Ingenieria Electronica y Telecomunicaciones
Departamento de Sistemas
Informatica Educativa
Popayéan, Junio de 2009



TABLA DE CONTENIDO

AN X O A et e e e e e et e e e e e aar it —————— 1
1. GLOSARIO e 1

F AN N L= (O I = TR 6
2. ANALISIS Y DISENO DE CASOS DE USO ....ouiuieeeeeeeeeeeeeeeeeee oo eeeeee e eeareeaeeesseann, 6
2.1 Caso de Uso: ModifiCar ProYECTO .......cccciiiiiiiiicinec et 7

2.2 Caso de UsO: MOAIifiCAr RECUISO .....cceeiviiiie ettt ettt ba e eree b 9

2.3 Caso de Uso: EliMINAr RECUISO ......cociiiuii ettt sttt 11

2.4 Cas0 de UsSO: Crear ACTIVIOAD ......c..eeeiiviie ettt ettt s et ee e st e e s saa e e s seaeeesseraeeesaaes 13

2.5 Caso de Uso: Modificar ACHIVIAA ........ccuveiveiiiiiieee e 15

2.6 Caso de Uso General: AQregar ASSEL ... e 17

2.7 Cas0 de USO: MOAITICAI ASSEL ....ciuiiieiiiiie ettt sttt 19

2.8 Cas0 de UsSO: ElIMINAr ASSEL ...ttt sttt sttt 21

2.9 Caso de Uso: Asociar Estructura PedagoigiCa.......cocoovveiieriiieneiiseseesie e 23

2.10 Caso de Uso: Gestionar Estructura PedagigiCa.......cc.covvvrvriiieneiisienenieieneee s 25

2.11  Caso de Us0o: VisSUAliZar FIUJO ... e 27

F AN N | =5, (O I TP TPPTRPRPRRRTTPRPRTN 29
3. PRUEBAS EN AUTHORDEAF 1.0 ..ttt 29
4.1 Plantillas Pruebas de Funcionalidad ...........ccccooiiiiiiiiiiicci e 29

4.2 Encuesta Prueba de Usabilidad .............ooouiiiiiiiii it 59
AANEX O Do et 64
4, INTERFAZ DE USUARIO ... . bbb abssasabasssssssssassssssssssnes 64
5.1 [T Lo TR 64

5.2 (O = T= Tl o 0 V7T o o LSS 65

5.3 (OF T T g AYox £ V410 = 1o F 89

5.4 pedagogia CONCEPLUAD ..ottt es 107

55 (CTCT LT =1 ST 110

5.6 Crear Paguete SCORM ... 112

5.7 Gestionar Estructura pedagigiCa .....cocoeiriirereiieiienieie s 114

5.8 AVUA B ..t b bt b bbb bbbt bbbttt nns 120

F AN N L= (O N RPN 122
5. MANUALES DE AUTHORDEAF L1.0...uuoiiiiiiiiieiieee ettt 122
6.1 YA e Yo LU ToTo1 1o Y o AT UET RO 122

6.2 Herramienta de Autor AUTHORDEAF 1.0 122

6.3 MANUAI B USUAIIO .. ..eiiiiiiii ettt ettt e et e e e st e e e st e e e s sabe e e s sbaneesanens 123

6.4 MBNUAI TECNICO ettt e et e e e et e e et e st e s ee e s ete e s eaeesees 134



INDICE DE TABLAS

Tabla 1. Analisis Caso de Uso ModifiCar PrOYECIO..........cccccviiiieiicieicie sttt 8
Tabla 2. Disefio Caso de UsSO ModifiCar PrOYECIO ........ccooi it 8
Tabla 3. Andlisis Caso de Uso MOdIfiCar RECUISO..........cccvuiiiiiiiiiiicese et 10
Tabla 4. Disefio Caso de Uso MOdifiCar RECUISO .........cooiiiiiiriiieie e 11
Tabla 5. Analisis Caso de Us0 ElMINAr RECUISO .........ccciiiiiiiiiiiiseese s snenens 12
Tabla 6. Disefio Caso de UsO EliMINar RECUISO........cccooviiiiiiieieiesese et 12
Tabla 7. Andlisis de Caso de Uso Crear ACtiVIdad............cocvvirviieienine e 14
Tabla 8. Disefio de Caso de Uso Crear ACHVIAAU ...........cccovvriieeieienine et 15
Tabla 9. Andlisis Caso de Uso Modificar ACHVIAA ..........cccooviiiiiiiieiiee e 16
Tabla 10. Disefio Caso de Uso Modificar ACHVIAAd ............coiireiiiiiiiiinese e 16
Tabla 11. Andlisis de Cas0 de USO AQregar ASSEL........ccuiuiuiiieiiiereiese et seeeste st sseresseseeesseseesens 18
Tabla 12. Disefio de Caso de USO AQregar ASSEL ..ottt st 19
Tabla 13. Andlisis Caso de USO MOIfICAr ASSEL........covviiiiiiieiiiseese ettt 20
Tabla 14. Disefio Caso de USO MOIfICAIr ASSEL ........cuiiiiiiiiieeeieiesese e 21
Tabla 15. Andlisis Caso de UsS0 ElIMINAr ASSEL..........ccoiiiiiiiiiiiiieese et 22
Tabla 16. Disefio Caso de USO ElIMINAr ASSEL .......ccvciiiiiieiise ettt 22
Tabla 17. Andlisis Caso de Uso Asociar Estructura PedagoigiCa...........coceovvereiiineienineiieneeseseieas 24
Tabla 18. Disefio Caso de Uso Asociar Estructura PedagOgiCa.........cccoeviireiiiieieieneiieneeseneeieas 25
Tabla 19. Andlisis Caso de Uso Gestionar Estructura PedagOlgiCa.........ccccvvvvieiieneneiesesieseeieeseesens 26
Tabla 20. Disefio Caso de Uso Gestionar Estructura Pedagodgica ..........cccccoevvveieveneiennsiesneieeseees 27
Tabla 21. Andlisis de Caso de Uso Visualizar FIUJO..........ccccvcvviiiciencie e 28
Tabla 22. Disefio de Caso de Uso Visualizar FIUJO ... 28
Tabla 23. Funcionalidad Crear ACHVIAAA ............ccoeiiiiiiieie e 29
Tabla 24. Funcionalidad Crear Actividad (PersiStENCIA)..........coeviireiiirieiienieese et 30
Tabla 25. Funcionalidad Abrir Actividad (EXISTENTE).........cccciiiiiiiiiieiieneese e 30
Tabla 26. Funcionalidad Modificar ACHIVIAA ...........ccooiiiiiiei e 31
Tabla 27. Funcionalidad Crear PrOYECTO. ...ttt ettt st sne e 32
Tabla 28. Funcionalidad Crear Proyecto (PersiStENCIa) .........ccoceviereiiireieie e 32
Tabla 29. Funcionalidad Abrir Proyecto (EXISLENIE) ........ccccveiiieiiciescie sttt 33
Tabla 30. Funcionalidad ModifiCar PrOYECLO .........cccuciiiiiiiiiiiie et 33
Tabla 31. Funcionalidad Agregar ASSEt — IMAJEN .......cccoceiiiiieciciecese e e 34
Tabla 32. Funcionalidad Modificar ASSet — IMAGEN.........cccoiiiiiiiiee e 35
Tabla 33. Funcionalidad Eliminar ASSet — IMAGgEN ... e e 35
Tabla 34. Funcionalidad Agregar ASSEt — AUGIO........ccoiiiiiiiiiiieie e e 36
Tabla 35. Funcionalidad Modificar ASSet — AUIO..........coiiiiiiiiiiee e e 37
Tabla 36. Funcionalidad Eliminar ASSEt — AUGIO .......cc.ooeiiieiiiiiiee e 37
Tabla 37. Funcionalidad Agregar ASSEt — VIAEO..........coiiiiiiiieiie ettt 38
Tabla 38. Funcionalidad Modificar ASSEt — VIAEO0.........cccviviviirieieiesese et 38
Tabla 39. Funcionalidad Eliminar ASSEt — VIAEO .......ccevvieiviiiieieecese et 39
Tabla 40. Funcionalidad Agregar Asset — ANiMacion Flash ... 40
Tabla 41. Funcionalidad Modificar Asset — Animacion FIash ... 40
Tabla 42. Funcionalidad Eliminar Asset — ANimacion Flash ... 41
Tabla 43. Funcionalidad Agregar ASSEt — ACCION I @....cccovviiieiiiicese e 41
Tabla 44. Funcionalidad Modificar ASSet — ACCION [T @.....c.eiviiiieiiiieise e 42
Tabla 45. Funcionalidad Eliminar ASSEt — ACCION IF @.........covciiiiiiiiiiceceece e 42
Tabla 46. Funcionalidad Agregar ASSet — AULOTOIMEA .........coviiiiiiiiiiiee e 43
Tabla 47. Funcionalidad Modificar Asset — AULOTOIMA ..o 44
Tabla 48. Funcionalidad Eliminar Asset — AULOTOIMA ..o 44
Tabla 49. Funcionalidad Agregar ACHIVIAAA ...........ccccveieiiiiiiii et 45
Tabla 50. Funcionalidad Abrir Actividad (EXISTENTE).........cccccviiieiiiciesece e e 45

Tabla 51.

Funcionalidad Modificar ACHVIAA .............ocoeeiviiiiieiie e 46



Tabla 52.
Tabla 53.
Tabla 54.
Tabla 55.
Tabla 56.
Tabla 57.
Tabla 58.
Tabla 59.
Tabla 60.
Tabla 61.
Tabla 62.
Tabla 63.
Tabla 64.
Tabla 65.
Tabla 66.
Tabla 67.
Tabla 68.
Tabla 69.
Tabla 70.
Tabla 71.
Tabla 72.
Tabla 73.

Funcionalidad Eliminar ACHVIAAd. ..........ccocuiiiiii e e 46
Funcionalidad Agregar CONTENIAO ..o 47
Funcionalidad Modificar CONTENIAO ..........cccuiiiiiiiiiieee e 48
Funcionalidad Eliminar CONtENIAO.........cccueiuererereriseeeeie et enee e e 48
Funcionalidad Agregar INAICAUON ..ottt 49
Funcionalidad Modificar INAICAAON .........c.cceiuiriiieieiirec e 50
Funcionalidad Eliminar INAICATON ..o 50
Funcionalidad Agregar Materia...........ccccviieieieie ettt 51
Funcionalidad Modificar MAteria........ ..o e 51
Funcionalidad ElMiNar MAEEIIA. ..........ccoiiiiiiee e 52
Funcionalidad Agregar PropOSItO .........ccccieiiiieieieieiese et e st seesesseseesesseseesens 53
Funcionalidad Modificar PrOPOSITO .........cceoiiriiriieiirieeesise et 53
Funcionalidad Eliminar PropOSIto ... 54
Funcionalidad Agregar NiVel ESCOIAr...........cccoi it 55
Funcionalidad Modificar NiVel ESCOIAr..........cccciviiiiiieiieierese e 55
Funcionalidad Eliminar NiVel ESCOIAN............cccoiviiiiiiiieeese s 56
Funcionalidad Ver y Editar Modelo PedagOlgiCo .........cccoeviiiieiiiieiieiesese e 57
Funcionalidad Ver y Editar Modelo Pedagdgico (Persistencia) ..........ccecevevvnvsesveinenennens 57
Funcionalidad Validar Modelo PedagOgiCo..........cccviviieieiiie e 58
Funcionalidad Crear Paquete SCORM.........cociiiiiiiiiiiieee e 58
Funcionalidad Reproducir Flujo del Contenido.............c.coiiiiiiiiiniiiiieee e 59
Formato para Analisis de Usabilidad de la Herramienta............cc.ccocevveiveieniinsinsesieinseiiennns 63



INDICE DE FIGURAS

Figura 1. Diagrama de Cas0S A€ USO.........cciuuiiiiiiie e iiciiiiie e e e e st e e e e e e s s st e e e e e e s sssnnnbaeeeaaeessnnnnes 6
1o [0 1= W20 [ 01 (=T = V-4 1 1o o SR 64
Figura 3. Interfaz Ingresar Datos NUEVO ProyeCtO (1) .....uuvveeeeeiiiiiiiiieieeeeiesiiieeee e e e e s sssnntneeeeae e s snnnenes 65
Figura 4. Interfaz Ingresar Datos NUEVO ProyecCto (2) .......ccueeeiruriieiiiieie et 66
Figura 5. Interfaz Ingresar Datos NUEVO Proyecto (3) .....coccuveeeiruiieeiiiiiee e 67
Figura 6. Interfaz Ingresar Datos NUEVO ProyECtO (4) .....coccuveieiiiieieiniiiee et 68
Figura 7. Interfaz Ingresar Datos NUEVO Proyecto (5) .......ccveieiruiiieiiiiiiieiiiie et 69
Figura 8. Interfaz Ingresar Datos NUEVO ProyecCto (6) ........c..eeeirureieiiiiiieiiiiiee et 70
Figura 9. Interfaz Ingresar Datos NUEVO ProyECtO (7) .....cocureieiruieieiiiiiie it 71
Figura 10. Interfaz Ingresar Datos NUEVO ProyeCto (8) ......cceeeeiiiiuriiiiiiieiiiiiiiiee e 72
Figura 11. Interfaz Ingresar Datos NUEVO ProyeCto (9) ......ceueeoiiiiiiiiiiiiieiiiiiiiie e 73
Figura 12. Interfaz Proyecto CrEAU0 .........oiiuuriiiiiie ettt e e e e e e e e e e e e e s aanae 74
Figura 13. INterfaz AQregar RECUISO ........ccoicuiiiiiie e e et e e e e s s st e e e e e e s s st eeeeeeesssnnbaneeaaeesannnnnes 75
Figura 14. Interfaz Actividad AQregada.........c.uuviiiieeiiiiiiiiicece e e e e e e e s s re e e e e e e s e ennrees 76
Figura 15. Interfaz Imagen Agregada €N ProyECIO ..........uueiiieeiiiiiiiieiiee e crciiiee e e e e e svnree e e e e e snneees 77
Figura 16. Interfaz Editar DiSplay €N PrOYECLO..........ccuuiiiiiiiiiiiiiiiiee e 78
Figura 17. Interfaz Audio Agregado €N PrOYECTO .......c.uuiiiiiiiiieiiiiie ettt 79
Figura 18. Interfaz Video Agregado €N PrOYECTO .......c.uuiiiiiiiiieiiiiie ettt 80
Figura 19. Interfaz Animacién Flash Agregada en Proyecto ...........cccoviiiiiiiiiiiiiic e 81
Figura 20. Interfaz Accion Ir a Agregada €n Proyecto ..........cceieieiiiiiiieenie e 82
Figura 21. Interfaz Modificar POSICION A€ RECUISO ........cceiiueiiieiiiiiie it e st e siieee e siteeeesneaeeesnneaeas 83
Figura 22. Interfaz Modificar Nombre de RECUISO ............eoiiiiiiiiiiiiiiiiii e 84
Figura 23. Interfaz Modificar por 0tro0 RECUISO........coiiiuuiiiiiiiie et 85
Figura 24. Interfaz EmMINar RECUISO..........cicuiiiiiiie e e e ettt e e e s e sttae e e e e e e s e sabaaeeeae e s s e snnbaaeeaaesesnnnnnes 86
Figura 25. Interfaz Recurso ElMINAdO...........c.uuviiiii i e 87
Figura 26. Interfaz ModifiCar PrOYECIO ..........c.uuiiiiiie ettt e e e e e e e e e e s 88
Figura 27. Interfaz Ingresar Datos Nueva ACtiVidad (L) ......c..eeeiruiereiiiiereiniiiee e 89
Figura 28. Interfaz Ingresar Datos Nueva ACtiVidad (2) .........ooeururiieiniiieiiiee e 90
Figura 29. Interfaz Ingresar Datos Nueva ACtiVidad (3) ......c.ueeeirureieiiiieieiiiee e 91
Figura 30. Interfaz Ingresar Datos Nueva ACtiVIdAd (4) ......uveveiiriieiiiiee e 92
Figura 31. Interfaz Ingresar Datos Nueva ACtiVidad (5) .........eueiuriiiiiiiiieiiieee e 93
Figura 32. Interfaz ACtiVidad Creada..........c.uuiiiiiiiiiiiiiie et 94
Figura 33. INterfaz AQregar ASSEL ... .. i ittt e et e e e e e e s e bbb ee e e e e e e e aanane 95
Figura 34. Interfaz Imagen Agregada en Actividad.............ccooiiiiiiiiiiiiini e 96
Figura 35. Interfaz Audio Agregado en ACtiVIdad............ueeiiiiiiiiiiiii e 97
Figura 36. Interfaz Video Agregado en Actividad...........cc.eeviieiiiiiiiiiiie e 98
Figura 37. Interfaz Animacion Flash Agregada en Actividad ............cccccooo i 99
Figura 38. Interfaz Accion Ir a Agregada en ACtividad..............oociiiiiiiee i 100
Figura 39. Interfaz Modificar POSICION A€ ASSEL.......cocuiiiiiiiiiie et 101
Figura 40. Interfaz Modificar NOMDIe de ASSEL........coouiiiiiiiiee e 102
Figura 41. Interfaz ModifiCar POr Or0 ASSEL.........uuiiiiiiiiie it 103
Figura 42. Interfaz EMINGT ASSEL........oiii ittt et 104
Figura 43. Interfaz ASSet EIIMINGATO .......c.coouuiiiiiiiiii it 105
Figura 44. Interfaz Modificar ACHVIAA ..........c.euiiiiiiie e 106
Figura 45. Interfaz Pedagogia CONCEPLUAL ...........uviiiiiiiiiiiiiiie et 107
Figura 46. Interfaz Ver y Editar Estructura de Pedagogia Conceptual..........cccccccvvveviiiireeiiveeeeenne, 108
Figura 47. Interfaz Validar Estructura de Modelo PedagOlgiCo .........cccceeveeiiiiiiiiiieeee e cciiiieeeeeee e 109
FIQUra 48. INtEITAZ GENEIAI ......cci i it e ettt e e e e s e e e e e e e e s e st b e e e e e e e e sasararaeeeeaeeeaans 110
Figura 49. Interfaz FlIUjO GENEIAAOD ........ccoiiiiiiiiiee ettt e s e e e e e e st e e e e e s s e snnbaeeeeaeeesennnes 111
Figura 50. Interfaz Crear Paquete SCORM ........coiiii i e e e e e e e e ssnaren e e e e e e e 112
Figura 51. Interfaz Paquete SCORM .......cooiiiiiiiiiice et e e e e e s e e e e e e s s srrnraeeeeaeeeans 113



Figura 52.
Figura 53.
Figura 54.
Figura 55.
Figura 56.
Figura 57.
Figura 58.
Figura 59.
Figura 60.
Figura 61.
Figura 62.
Figura 63.
Figura 64.
Figura 65.
Figura 66.
Figura 67.
Figura 68.
Figura 69.
Figura 70.
Figura 71.
Figura 72.
Figura 73.

Interfaz Gestionar Estructura PedagOgiCa..........ceeviuiieeiiiiiiee i eriee e ssiee e siee e 114
Interfaz Gestionar CONENIAO ........coiiiuiiiie it s e ebee e e enees 115
Interfaz Gestionar INAICAJOIES ..........cuuuiiiiiiiiie e 116
INterfaz GesStioNAr MALEIIAS. .........viiiiiiiiee i 117
Interfaz Gestionar PrOPOSITOS ........ueeviieiiiiiiiiiei i e e e s e e e e e s e e e e e e e e annnees 118
Interfaz Gestionar NIVEI ESCOIAT ...........uiiiiiiiiiiiee e 119
INEEITAZ AYUTA ......eiiiiiiiie ittt st e s e b e e e e abe e e e enees 120
Interfaz Acerca de NOSOLIOS .......ccooeiiiiiiiee e 121
Entorno de Edicion Authordeaf 1.0 ........ooovviiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 124
BArra & MENU ....eeeiiie ittt e et e e e e e e et e e e e e e e e e e aabaaeeeaeeeaans 125
Barra de HEIrramUENEaS. .........ovviiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeee ettt eeeeeeeeeeeeessessesssessssessssssssssseseennnes 125
ST T4 = o (ST [0 T Lo = 126
FIUJO @I PTOYECLO ..ottt e e n e e e e e e 126
Cuadro de Propiedades ...........ueeiiiiiiiiiiiiee et 127
D1 1= 1Y TP PP TR UPPUPPPPRT 128
Modelo Conceptual AUthOrdeal 1.0 ......cceeiiiiiiiiiiii e e 136
Diagrama de Clases de DiISEM0 .........uuiiiieiiiiiiiiiiiiie e e e e e sarnee e e e e 137
F (o (U (= To (= WY i o= T o - PRSI 139
Diagrama de PAQUELES .........eeiiiiiiiee ittt ettt et e e st e e e sabaeeeeanes 140
Capa Logica de PreSENtaCiON..........coiiiiiiieiiiiie ettt sraee e 141
Capa LOGICa 08 NEJOCIOS ... .uuiiiiiiiiie ittt ettt et e e s sbr e e e s sabeee e 142

Arquitectura General del SISTEMA .........cooiiiiiiiiie e 143



Anexo A
AUTHORDEAF 1.0 - Herramienta de Autor Creadora de Objetos de Contenido para el Aprendizaje de Nifios
Con Discapacidad Auditiva Basada en SCORM

ANEXO A
1. GLOSARIO

Accesibilidad: Es el grado en el que todas las personas pueden utilizar un objeto, visitar un lugar

0 acceder a un servicio, independientemente de sus capacidades técnicas o fisicas.

Acufeno: Son “zumbidos de oido” o “ruidos en la cabeza”, son sensaciones de oir sonidos o
ruidos, cuando no hay ninguna fuente real sonora o fisica, que los produzca, en la literatura inglesa

se denominan Tinnitus, palabra que deriva del latin y quiere decir “tintineo de una campana”.

Arquitectura Software: La arquitectura de software establece los fundamentos para que el equipo
de trabajo siga una linea comun que permita alcanzar los requerimientos del sistema, cubriendo
todas las necesidades. Esta se define como una serie de patrones y abstracciones que brindan un

marco de referencia guiando la construccién del sistema de informacion.

Asset: Es el bloque de construccion basico de un recurso de aprendizaje. Los Asset son
representaciones electrénicas de medios como texto, imagenes, sonidos, paginas Web, objetos de

evaluacion, y otras piezas de datos que pueden ser soportados por un navegador Web.

Coclea: La céclea se asemeja a un caparazon de caracol en forma de espiral y se encuentra
dentro del oido. Cumple una funcién importante en el sentido del oido: transforma los sonidos en
mensajes nerviosos y los envia al cerebro. Cuando el timpano recibe un sonido, éste se transforma

en una vibracion y se traslada hasta la coclea.

Desarrollo Perceptivo: El desarrollo perceptivo-motor es el umbral desde el que se inicia el

movimiento en el ser humano a partir del momento en que abre los ojos a este mundo.

Discapacidad Auditiva: Es la perdida de la audicién en algun grado, que altera la capacidad para
la recepcion, discriminacion, asociacién y comprensién de los sonidos tanto del medio ambiente

como de la lengua oral.

Disefio Pedagodgico: Es la de “Ingenieria de Sistemas de Aprendizaje”. “Un proceso que cubre
todas las actividades de desarrollo de un sistema de aprendizaje hasta la preparacion de la puesta

en marcha del producto”.

Universidad del Cauca
Facultad de Ingenieria Electronica y Telecomunicaciones
Ingenieria de Sistemas
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Educacion Especial: Es instruccion especialmente disefiada para cumplir con las necesidades

Unicas de los nifios que tienen discapacidades.

Estandar: Es una especificacién que regula la realizaciéon de ciertos procesos o la fabricacion de
componentes para garantizar la interoperabilidad.

Fonologia: es la rama de la lingliistica que estudia los sistemas fonicos de las lenguas, frente a la
articulacion fisica del lenguaje (Fonética).

Herramienta de Autor: En el campo informatico se entiende como herramienta de autor, a todo

software que permite crear aplicaciones independientes del software que lo genero.

Implante Coclear: Es una proétesis auditiva que hace funcional la capacidad de escuchar
corrigiendo y rehabilitando la audicion por esta razén es un instrumento indispensable para el

acceso al lenguaje.

Indicador: El conocimiento que debe ser alcanzado después del proceso de ensefianza —

aprendizaje y actividades en el nivel escolar correspondiente.

Instrumento de Conocimiento: nociones (ejemplo: casa, perro), proposiciones (ejemplo: todos los
colombianos son suramericanos, algunos ciegos utilizan baston), conceptos (animal,
comunicacion), formales (deduccion e induccién), precategoriales (sintetizar, definir, derivar) y
categorias (ejemplo: sistema politico, democracia) que van de lo simple y facil a lo complejo,
abstracto y dificil y que son finalmente las herramientas con las que el ser humano trasciende en el
conocimiento.

Instrumento Afectivo: Los instrumentos afectivos asumen cinco formas ascendentes de

complejidad creciente: sentimientos, actitudes, valores, razonamientos y principios.

Lenguajes de Autor: Es un lenguaje orientado al desarrollo de documentos multimediales.
Logopedia: Esta relacionada con la comunicacion y el lenguaje; se dirige a estudiar e intentar
resolver problemas relacionados con el desarrollo, uso, deterioro o pérdida de las habilidades
lingliisticas y comunicativas tanto en sujetos normales como en aquellos que presentan diversas

patologias en el campo del lenguaje, habla, voz y lecto-escritura.

Macroproposiciones: Son exposiciones de una idea que ya se conoce.

Universidad del Cauca
Facultad de Ingenieria Electronica y Telecomunicaciones
Ingenieria de Sistemas
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Maestros en Pedagogia Terapéutica: Los docentes tutores de los alumnos escolarizados en
Educacién Especial, Trabajadores sociales, Psicélogos/Psicopedagogos, Maestros de Audicién y

Lenguaje, Fonoaudiologos.

Manifiesto: Es un documento XML que describe la estructura del contenido y recursos asociados

de un paquete de contenido.

Mentefacto: Formas graficas, ideadas por el autor, para representar las diversas modalidades de

pensamientos y valores humanos

Metadato: “Datos de datos” que describen un paquete de contenido como un todo.

Modelo Pedagoégico: Puede entenderse como un sistema que guia nuestras actividades,
estructurando la organizacion de la informacién en tres aspectos que giran alrededor del
pensamiento como base del que hacer educativo: la naturaleza de lo desconocido, la relacion que
existe entre lo que conoce y el objeto de conocimiento y por ultimo el procedimiento que sirve para

conocer.

Morfosintaxis: Se refiere al conjunto de elementos y reglas que permiten construir oraciones con
sentido y carentes de ambigliedad mediante el marcaje de relaciones gramaticales, concordancias,

indexaciones y estructura jerarquica de constituyentes sintacticos.

Objeto de Aprendizaje: Cualquier cosa puede ser en objeto de aprendizaje, siempre y cuando el
maestro le dé el sentido o el objetivo de aprendizaje. Una fotografia, un documento digital, una

ilustracion puede ser un objeto de aprendizaje.
Objeto de Contenido: Es una coleccién de uno o mas Asset que representan piezas definidas e
independientes del recurso de aprendizaje. Un SCO es la unidad légica mas pequefia de

instruccion que usted puede entregar y rastrear via un LMS (Learning Management System).

Operaciones Intelectuales: Mediante sus diversas operaciones intelectuales el sistema cognitivo

aplica a la(s) realidad(es) instrumentos de conocimiento para producir conocimientos.

Paquete de Contenido: Representa una unidad de aprendizaje
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Patron de Disefio: Es una solucion a un problema de disefio. Para que una solucion sea
considerada un patrén debe poseer ciertas caracteristicas. Una de ellas es que debe haber
comprobado su efectividad resolviendo problemas similares en ocasiones anteriores. Otra es que
debe ser reusable, lo que significa que es aplicable a diferentes problemas de disefio en distintas

circunstancias.

Postulado: Es una proposicion que se toma como base para un razonamiento o demostracion,

cuya verdad se admite sin pruebas.

Pragmatica: La disciplina que estudia el discurso (es decir, el habla, el acto de hablar o de escribir)
como un acto humano que se dirige a la produccion de ciertos efectos; pero su campo de interés
es mas amplio que el mero andlisis del discurso: puede decirse que la pragmaética es la parte de la
semidtica que trata del origen de los signos, de sus usos y de los efectos que ellos producen en la

conducta dentro de la cual aparecen.

Procesos Cognitivos: Son aquellos procesos psicolégicos relacionados con el atender, percibir,
memorizar, recordar y pensar, constituyen una parte sustantiva de la produccion superior del

psiquismo humano.
Proposiciones: Es una exposicion de una idea o un plan que ya se conoce y se acepte.
Psicolingiistica: es una disciplina hibrida dentro de la psicologia y la linguistica, interesada en el

estudio de los factores psicolégicos y neurolégicos que capacitan a los humanos para la
adquisicion, uso y comprension del lenguaje.

Repositorio Digital: Un repositorio debe permitir buscar y acceder a sus contenidos
independientemente de la implementacion.

SCORM: Es una especificacion que permite crear objetos de contenido estructurados y hace
posible el crear contenidos que puedan importarse dentro de sistemas de gestion de aprendizaje

diferentes, siempre que estos soporten el modelo de referencia SCORM.

Teleformacidn: Es formacion con el uso de las tecnologias de la informaciéon y comunicacién
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Tutor Inteligente: es una herramienta cognitiva. El término inteligente se refiere a la habilidad del

sistema sobre que ensefiar, cuando ensefiar y como ensefar imitando la actividad de un profesor
real.
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ANEXO B
2. ANALISIS Y DISENO DE CASOS DE USO

El diagrama de casos de uso es una representacién del contexto del sistema, nos muestra los
limites y como se utiliza; sirve como un sistema de comunicacion que resume el comportamiento
del sistema con los actores, Ver Figura 1.

Modificar Actividad AQCOASEE Eliminar Asset Modificar Asset
. <<include>> .
<<include>> <<include>> <<include>>

Crear Actividad

<<include>>

Visualizar Flujo
<<include>>

Q

/N

Docente <<include>>

Validar Estrucutra Pedagogica

Crear Paquete SCORM

<<extend>>

<<include>>
Asociar Estructura Pedagogica

<<include>> <<include>>

<<include>>

Crear Proyecto
Gestionar Componente Pedagogico

<<include>> <<include>>

<<include>> <<include>>

Modificar Recurso

Modificar Proyecto Eliminar Recurso

Agregar Recurso

Figura 1. Diagrama de Casos de Uso
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2.1 Caso de Uso:
2.1.1 Analisis

Modificar Proyecto

Nombre del Anélisis Caso de Uso Modificar Proyecto

Caso de Uso:

Actores: Docente

Propésito: Ingresar los datos que se desean modificar de un proyecto creado, estos
pueden ser nombre, objetivo, nivel escolar e instrumento de conocimiento,
teniendo en cuenta la planeacion previa del contenido educativo que se desea
crear.

Resumen: Modifica algunos datos del proyecto para una clase cuando el usuario ingresa
los datos pertinentes.

Tipo: Secundario.

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El docente solicita modificar proyecto.

2. Carga los datos necesarios para modificar un
proyecto.

Nombre, Objetivo, Nivel Escolar, Instrumento
de Conocimiento.

3. El docente ingresa los datos pertinentes. 4. Verifica los datos ingresados.

5. Almacena los datos del proyecto.

6. Muestra el flujo del proyecto modificado.

TRAZABILIDAD

Artefactos
Anteriores

Artefactos Posteriores

Artefactos del
Analisis:

Figura 1.
Diagrama de
Casos de

UsoDiagrama
de Casos de
Uso

DIAGRAMA DE SECUENCIA
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A

Docentel0

DS_Moadificar_Proyecto

Modificar_Proyecto

1: Modificar Proyecto ()

2: Solicitar Datos ()

3: Ingresar Datos (Info)

5: Cargar Flujo Proyecto ()

[] 4:Validar Datos ()

Tabla 1. Analisis Caso de Uso Modificar Proyecto

2.1.2 Disefio

Disefio Caso de Uso Modificar Proyecto

Descripcion:

Este caso de uso comienza cuando el usuario (docente) decide modificar un
proyecto. El sistema solicita primero al docente elegir la opcion modificar
proyecto en la barra de menu invocando el caso de uso modificar proyecto al
sistema. Después de este proceso el sistema presenta al docente la interfaz
principal de modificar la informacion requerida para actualizar los datos de un
proyecto. Este caso de uso finaliza cuando el docente ingresa los datos
requeridos y el sistema los almacena.

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. El docente solicita modificar proyecto.

2. Carga los datos necesarios para modificar un
proyecto.

Nombre, Objetivo, Nivel Escolar, Instrumento
de Conocimiento.

3. El docente ingresa los datos pertinentes.

4. Verifica los datos ingresados.

5. Almacena los datos del proyecto.

6. Muestra el flujo del proyecto modificado.

Ver Figura 26. Interfaz Modificar Proyecto

Tabla 2. Disefio Caso de Uso Modificar Proyecto
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2.2 Caso de Uso: Modificar Recurso
2.2.1

Andlisis

Nombre del Analisis Caso de Uso Modificar Recurso

Caso de Uso:

Actores: Docente

Propésito: Modificar la informacion relacionada con un recurso agregado en el flujo del
proyecto, este recurso puede ser cambiado de posicion en el flujo,
reemplazado por otro y modificar el nombre del mismo, el recurso es un asset
0 una actividad creada previamente que forma parte del contenido educativo
gue se ha creado.

Resumen: Modificar un recurso agregado a un proyecto para una clase cuando el usuario
selecciona el recurso y realiza la accién pertinente que desea modificar.

Tipo: Secundario.

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. El docente selecciona el recurso a
modificar del flujo del proyecto, este recurso
puede ser un asset (imagen, audio, video,
texto, accién ir a y animacién flash) o una
actividad creada previamente.

2. Carga los datos necesarios para modificar el
recurso (nombre), y/o seleccionar el recurso
por el cual se desea modificar mediante el
explorador de carpetas o en los recursos
predeterminados de la herramienta.

3. El docente ingresa los datos pertinentes.

4. Almacena los datos de asociados al recurso.

5. Muestra el recurso modificado en el flujo del
proyecto creado.

TRAZABILIDAD

Artefactos
Anteriores

Artefactos Posteriores

Artefactos del
Analisis:

Diagrama de
Casos de Uso

DIAGRAMA DE SECUENCIA
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DS_Modificar_Recurso

/N

Docente 4

1: Modificar Recurso ()

Madificar_Recurso

2: Solicitar Recurso (Modificacion)

3: Selecciona Recurso (Modificacion)
o

4: Almacena ﬂllodificacion 0

5: Visualiza Recurso Modificado ()
-

Tabla 3. Andlisis Caso de Uso Modificar Recurso

2.2.2 Disefio

Descripcion:

Este caso de uso comienza cuando el usuario (docente) decide modificar un
recurso del flujo de un proyecto. El sistema presenta al docente la interfaz del
flujo del proyecto, el docente elije cual es el recurso que desea modificar este
puede ser una actividad, una imagen, un audio, un video, una animacién flash
0 una accion ir a. La modificacion puede ser cambiar de posicién el recurso en
el flujo, el nombre o el recurso mismo por otro. Después de este proceso el
sistema presenta al docente la interfaz principal del flujo con el recurso
modificado. Este caso de uso finaliza cuando el docente realiza la accion de
modificacion requerida y el sistema la almacena.

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El docente selecciona el recurso a
modificar en el flujo de un proyecto, este
recurso puede ser un asset (imagen, audio,
video, texto, accion ir a y animacion flash) o
una actividad creada previamente.

2. Carga los datos necesarios para modificar un
recurso (nombre) y/o seleccionar el recurso por
el cual se desea modificar mediante el
explorador de carpetas o en los recursos
predeterminados de la herramienta.

3. El docente ingresa los datos pertinentes.

4. Almacena los datos de asociados al recurso.

5. Muestra el recurso agregado en el flujo del
proyecto creado.
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Ver Figura 21. Interfaz Modificar Posicidon de Recurso
Ver Figura 22. Interfaz Modificar Nombre de Recurso
Ver Figura 23. Interfaz Modificar por otro Recurso

Tabla 4. Disefio Caso de Uso Modificar Recurso

2.3 Caso de Uso: Eliminar Recurso
2.3.1 Analisis

ombre de Ana aso de 0 ar Re O
dS0O (€ O
Actores: Docente
Propésito: Eliminar el recurso seleccionado del flujo del proyecto, este recurso puede ser

un asset o una actividad creada previamente que forman parte del contenido
educativo que se ha creado.

Resumen: Eliminar el recurso de un proyecto para una clase cuando el usuario
selecciona el recurso que desea eliminar.
Tipo: Secundario.
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS
Accidn del Actor Respuesta del Sistema

1. El docente selecciona el recurso a eliminar
del flujo de un proyecto, este recurso puede
ser un asset (imagen, audio, video, texto,
accion ir a y animacion flash) o una actividad
creada previamente.

2. El sistema borra correctamente el recurso
del flujo del proyecto.

3. Muestra el flujo del proyecto sin el recurso
que se elimino.

TRAZABILIDAD

Artefactos Artefactos Posteriores
Anteriores

Artefactos del DIAGRAMA DE SECUENCIA
Analisis:

Figura 1.
Diagrama de
Casos de
UsoDiagrama
de Casos de
Uso
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DS_Eliminar_Recurso

/N

Docente 5

Eliminar_Recurso

1: Eliminar Recurso ()

2: Solicitar Recurso (Eliminacion)

3: Selecciona Recurso (Eliminacion)
o

5: Visualiza Flujo Modificado ()

4: Elimina Recurso ()

I

Tabla 5. Andlisis Caso de Uso Eliminar Recurso

2.3.2 Disefio

Descripcion:

nueva informacion del flujo.

Este caso de uso comienza cuando el usuario (docente) decide eliminar un
recurso del flujo de un proyecto. El sistema presenta al docente la interfaz del
flujo del proyecto, el docente elije cual es el recurso que desea eliminar este
puede ser una actividad, una imagen, un audio, un video, una animacion flash
0 una accion ir a. Después de este proceso el sistema presenta al docente la
interfaz principal del flujo con el recurso eliminado. Este caso de uso finaliza
cuando el sistema borra completamente el recurso del flujo y almacena la

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. El docente selecciona el recurso a eliminar
del flujo de un proyecto, este recurso puede
ser un asset (imagen, audio, video, texto,
accion ir a y animacion flash) o una actividad
creada previamente.

2. Borra los datos necesarios del recurso que
se desea eliminar y desaparece el recurso del
flujo del proyecto.

3. Almacena los datos de asociados al flujo
maodificado.

4. Muestra el flujo del proyecto sin el recurso
eliminado.

Ver Figura 24. Interfaz Eliminar Recurso

Ver Figura 25. Interfaz Recurso Eliminado

Tabla 6. Disefio Caso de Uso Eliminar Recurso
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2.4 Caso de Uso: Crear Actividad

2.4.1 Analisis

Nombre del Crear Actividad

Caso de Uso:

Actores: Docente

Propésito: Ingresar los datos correspondientes a un nuevo proyecto (nombre, objetivo,
nivel escolar, instrumento de conocimiento, materia, propdsitos cognitivos,
expresivos y afectivos de nivel escolar), planeando previamente el contenido
educativo que se desea crear.

Resumen: Crea una nueva actividad para una clase cuando el usuario ingresa los datos
pertinentes.

Tipo: Primario.

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. El docente solicita crear una actividad.

2. Carga los datos necesarios para crear una
nueva actividad.

Nombre, Objetivo, Nivel Escolar, Instrumento
de Conocimiento, Materia, Propdsitos
Cognitivos, Expresivos y Afectivos de Nivel
Escolar.

4. El docente ingresa los dat

0S pertinentes. 5. Verifica los datos ingresados.

6. Almacena los datos de la actividad.

7. Muestra el flujo de la actividad creada.

CURSOS ALTERNO

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

puede modificarla y ver detal

3. Una vez creado la actividad el docente

lle de ella.

4. Solicita modificar una actividad. 4.1 Verifica que la informacion sea consistente

y almacena la nueva informacién de la
actividad.

TRAZABILIDAD

Artefactos
Anteriores

Artefactos Posteriores

Artefactos del
Analisis:

Figura 1.
Diagrama de

Casos de Uso

DIAGRAMA DE SECUENCIA
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DS_Crear_Actividad

/N

Docente 3

Crear_Actividad

1: Crear Nuevo Actividad ()

2: Solicitar Datos ()

3: Ingresar Datos (Info)

5: Cargar Flujo Actividad ()

4: Validar Datos ()

Tabla 7. Andlisis de Caso de Uso Crear Actividad

2.4.2 Disefio

Disefio Caso de Uso Crear Actividad

Descripcion: | Este caso de uso comienza cunado el usuario (docente) decide crear una
nueva actividad. El sistema solicita primero al docente que elija la opcién
nueva actividad invocando el caso de uso crear actividad al sistema. Después
de este proceso el sistema presenta al docente la interfaz principal de guardar
la informacién requerida para una nueva actividad. Este caso de uso finaliza
cuando el docente ingresa los datos requeridos y el sistema los almacena.

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. El docente solicita crear una actividad.

2. Carga los datos necesarios para crear una
nueva actividad.

Nombre, Objetivo, Nivel Escolar, Instrumento
de Conocimiento, Materia, Propdésitos
Cognitivos, Expresivos y Afectivos de Nivel
Escolar.

3. El docente ingresa los datos pertinentes.

4. Verifica los datos ingresados.

5. Almacena los datos de la actividad.

6. Muestra el flujo de la actividad creada.
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Ver Figura 27.
Ver Figura 28.
Ver Figura 29.
Ver Figura 30.
Ver Figura 31.

Interfaz Ingresar Datos Nueva Actividad (1)
Interfaz Ingresar Datos Nueva Actividad (2)
Interfaz Ingresar Datos Nueva Actividad (3)
Interfaz Ingresar Datos Nueva Actividad (4)
Interfaz Ingresar Datos Nueva Actividad (5)

Ver Figura 32. Interfaz Actividad Creada

Tabla 8. Disefio de Caso de Uso Crear Actividad

2.5 Caso de Uso: Modificar Actividad
2.5.1 Andlisis

Nombre del Anélisis Caso de Uso Modificar Actividad
Caso de Uso:
Actores: Docente
Propésito: Ingresar los datos que se desean modificar de una actividad creada, estos

pueden ser nombre y objetivo teniendo en cuenta la planeacion previa del
contenido educativo que se desea crear.

los datos pertinentes.

Resumen: Modifica algunos datos del proyecto para una clase cuando el usuario ingresa

Tipo: Secundario.

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. El docente solicita modificar actividad.

2. Carga los datos necesarios para modificar
una actividad.
Nombre y Objetivo.

3. El docente ingresa los datos pertinentes.

4. Verifica los datos ingresados.

5. Almacena los datos de la actividad.

6. Muestra el flujo de la actividad modificada.

TRAZABILIDAD

Artefactos
Anteriores

Artefactos Posteriores

Andlisis:

Figura 1.
Diagrama de
Casos de

UsoDiagrama
de Casos de
Uso

Artefactos del DIAGRAMA DE SECUENCIA
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DS_Modificar_Actividad

/N

Docentel2

Modificar_Actividad

1: Modificar Actividad ()

2: Solicitar Datos ()

3: Ingresar Datos (Info)

5: Cargar Flujo Actividad ()

4: Validar Datos ()

Tabla 9. Andlisis Caso de Uso Modificar Actividad

2.5.2 Disefio

Disefio Caso de Uso Modificar Actividad

Descripcion:

Este caso de uso comienza cuando el usuario (docente) decide modificar un
proyecto. El sistema solicita primero al docente elegir la opciéon modificar
proyecto en la barra de menu invocando el caso de uso modificar proyecto al
sistema. Después de este proceso el sistema presenta al docente la interfaz
principal de modificar la informacién requerida para actualizar los datos de un
proyecto. Este caso de uso finaliza cuando el docente ingresa los datos
requeridos vy el sistema los almacena.

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. El docente solicita modificar actividad.

2. Carga los datos necesarios para modificar
una actividad.
Nombre y Objetivo.

3. El docente ingresa los datos pertinentes.

4. Verifica los datos ingresados.

5. Almacena los datos de la actividad.

6. Muestra el flujo de la actividad modificada.

Ver Figura 44. Interfaz Modificar Actividad

Tabla 10. Disefio Caso de Uso Modificar Actividad
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2.6 Caso de Uso General: Agregar Asset

2.6.1 Analisis
Nombre del Agregar Asset

Caso de Uso:

Actores: Docente

Propésito: Seleccionar el asset a agregar en el flujo de la actividad e ingresar los datos
correspondientes a este asset agregado (nombre), este asset (una imagen, un
video, un audio, una animacion flash, un cuadro de texto, accién ir a o
autoformas) formara parte del contenido educativo que se desea crear.

Resumen: Agregar un asset a una nueva actividad para una clase cuando el usuario
selecciona el asset e ingresa los datos pertinentes.

Tipo: Primario.

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. El docente selecciona el asset a agregar
en el flujo de una actividad, este asset puede
ser imagen, audio, video, texto, accion ir a,
autoformas y animacion flash.

2. Carga los datos necesarios para agregar un
asset (hombre) y seleccionar el asset mediante
el explorador de carpetas o en los recursos
predeterminados de la herramienta.

4. El docente ingresa los datos pertinentes.

5. Almacena los datos de asociados al recurso.

6. Muestra el asset agregado en el flujo de la
actividad creada.

CURSOS ALTERNO

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3. Una vez el asset esta agregado en el flujo
de wuna actividad el docente puede
madificarlo, eliminarlo y ver detalle de el.

4. Solicita modificar un asset.

4.1 Verifica que la informacion sea consistente
y almacena la nueva informacién del recurso.

5. Solicita eliminar un asset.

5.1 Verificar que se puede eliminar y procede a
eliminar el asset del flujo.

TRAZABILIDAD

Artefactos
Anteriores

Artefactos Posteriores

Artefactos del
Andlisis:

Figura 1.
Diagrama de

Casos de Uso

DIAGRAMA DE SECUENCIA
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DS_Agregar_Asset
Adgregar_Asset
Docentell

1: Agregar Asset ()
2: Solicitar Asset ()

==} L

3: Selecciona Asset ()
4: Almacena Asset ()

5: Visualiza Asset ()

-} L

Tabla 11. Anédlisis de Caso de Uso Agregar Asset

2.6.2 Disefio

Descripcion: | Este caso de uso comienza cunado el usuario (docente) decide agregar un
asset al flujo de una actividad. El sistema presenta al docente la interfaz del
flujo del proyecto, el docente elije cual es el recurso que desea agregar este
puede ser una imagen, un audio, un video, una animacion flash o una accion ir
a. Después de este proceso el sistema presenta al docente la interfaz principal
del flujo con el asset agregado y solicita la informacién requerida del asset.
Este caso de uso finaliza cuando el docente ingresa los datos requeridos y el
sistema los almacena.

Accidn del Actor Respuesta del Sistema

1. El docente selecciona el asset a agregar
en el flujo de una actividad, este asset puede
ser imagen, audio, video, texto, accion ir a,
autoformas y animacion flash.

2. Carga los datos necesarios para agregar un
asset (hombre) y seleccionar el asset mediante
el explorador de carpetas o en los recursos
predeterminados de la herramienta.

3. El docente ingresa los datos pertinentes. 4. Almacena los datos de asociados al recurso.
5. Muestra el asset agregado en el flujo de la
actividad creada.
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Ver Figura 33. Interfaz Agregar Asset

Ver Figura 34. Interfaz Imagen Agregada en Actividad

Ver Figura 35. Interfaz Audio Agregado en Actividad

Ver Figura 36. Interfaz Video Agregado en Actividad

Ver Figura 37. Interfaz Animacion Flash Agregada en Actividad

Ver Figura 38. Interfaz Accidn Ir a Agregada en Actividad

Tabla 12. Disefio de Caso de Uso Agregar Asset

2.7 Caso de Uso: Modificar Asset
2.7.1

Andlisis

Nombre del Analisis Caso de Uso Modificar Asset

Caso de Uso:

Actores: Docente

Propésito: Moadificar la informacion relacionada con un asset agregado en el flujo de la
actividad, este asset puede ser cambiado de posicion en el flujo, reemplazado
por otro y modificar el nombre del mismo, el asset puede ser asset imagen,
audio, video, texto, accién ir a y animacion flash creado previamente que
forma parte del contenido educativo que se ha creado.

Resumen: Modificar un asset agregado a una actividad para una clase cuando el usuario
selecciona el asset y realiza la accidon pertinente que desea modificar.

Tipo: Secundario.

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. El docente selecciona el asset a modificar
del flujo de una actividad, este asset puede
ser imagen, audio, video, texto, accion ir a 'y
animacion flash creado previamente.

2. Carga los datos necesarios para modificar el
asset (nombre), y/o seleccionar el asset por el
cual se desea modificar mediante el explorador
de carpetas o en los recursos predeterminados
de la herramienta.

3. El docente ingresa los datos pertinentes.

4. Almacena los datos de asociados al asset.

5. Muestra el asset modificado en el flujo de la
actividad creada.

TRAZABILIDAD

Artefactos
Anteriores

Artefactos Posteriores

Artefactos del
Analisis:

Diagrama de
Casos de Uso

DIAGRAMA DE SECUENCIA
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DS_Modificar_Asset

o

A

Docentel3

1: Modificar Asset ()

Modificar Asset

2: Solicitar Asset (Modificacion)

3: Selecciona Asset (Modificacion)
o

5: Visualiza Asset Modificado ()

4: Almacena ﬂllodificacion 0

Tabla 13. Andlisis Caso de Uso Modificar Asset

2.7.2 Disefio

Disefio Caso de Uso Modificar Asset

Descripcion:

Este caso de uso comienza cuando el usuario (docente) decide modificar un
asset del flujo de una actividad. El sistema presenta al docente la interfaz del
flujo de la actividad, el docente elije cual es el asset que desea modificar este
puede ser una imagen, un audio, un video, una animacion flash o una accion ir
a. La modificacion puede ser cambiar de posicion el asset en el flujo, el
nombre o el asset mismo por otro. Después de este proceso el sistema
presenta al docente la interfaz principal del flujo con el asset modificado. Este
caso de uso finaliza cuando el docente realiza la acciobn de modificacion
requerida y el sistema la almacena.

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. El docente selecciona el asset a modificar
en el flujo de una actividad, este asset puede
ser imagen, audio, video, texto, accion ir a 'y
animacion flash creado previamente.

2. Carga los datos necesarios para modificar un
asset (nombre) y/o seleccionar el asset por el
cual se desea modificar mediante el explorador
de carpetas o en los recursos predeterminados
de la herramienta.

3. El docente ingresa los datos pertinentes.

4. Almacena los datos de asociados al asset.

5. Muestra el asset agregado en el flujo de la
actividad creada.
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Ver Figura 39. Interfaz Modificar Posicion de Asset
Ver Figura 40. Interfaz Modificar Nombre de Asset
Ver Figura 41. Interfaz Modificar por otro Asset

2.8 Caso de Uso:
2.8.1 Analisis

Tabla 14. Disefio Caso de Uso Modificar Asset

Eliminar Asset

ombre de ANna aso ge 0 ar A e
aS0 de O
Actores: Docente
Propésito: Eliminar el asset seleccionado del flujo de la actividad, este asset puede ser
imagen, audio, video, texto, accion ir a, autoformas y animacién flash creado
previamente que forman parte del contenido educativo que se ha creado.
Resumen: Eliminar el asset de una actividad para una clase cuando el usuario selecciona
el asset que desea eliminar.
Tipo: Secundario.
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS
Accion del Actor Respuesta del Sistema

del flujo de una

1. El docente selecciona el asset a eliminar

ser imagen, audio, video, texto, accion ir a y
animacion flash creado previamente.

actividad, este asset puede

2. El sistema borra correctamente el asset del
flujo de la actividad.

3. Muestra el flujo de la actividad sin el asset
que se elimino.

TRAZABILIDAD

Artefactos
Anteriores

Artefactos Posteriores

Artefactos del
Analisis:

Figura 1.
Diagrama de
Casos de
UsoDiagrama
de Casos de
Uso

DIAGRAMA DE SECUENCIA
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DS_Eliminar_Asset

/N

Docente 6

Eliminar Asset

1: Eliminar Asset ()

2: Solicitar Asset (Eliminacion)

3: Selecciona Asset (Eliminacion)

5: Visualiza Flujo Modificado ()

4: Elimina Asset ()

I

Tabla 15. Andlisis Caso de Uso Eliminar Asset

2.8.2 Disefio

Descripcion:

Este caso de uso comienza cuando el usuario (docente) decide eliminar un
asset del flujo de una actividad. El sistema presenta al docente la interfaz del
flujo de la actividad, el docente elije cual es el asset que desea eliminar este
puede ser una imagen, un audio, un video, una animacion flash o una accion ir
a. Después de este proceso el sistema presenta al docente la interfaz principal
del flujo con el asset eliminado. Este caso de uso finaliza cuando el sistema
borra completamente la infamacién almacenada de este asset.

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. El docente selecciona el asset a eliminar
del flujo de una actividad, este asset puede
ser imagen, audio, video, texto, accion ir a,
autoformas y animacion flash.

2. Borra los datos necesarios del asset que se
desea eliminar y desaparece el asset del flujo
del proyecto.

3. Almacena los datos de asociados al flujo
modificado.

4. Muestra el flujo de la actividad sin el asset
eliminado.

Ver Figura 42. Interfaz Eliminar Asset

Ver Figura 43. Interfaz Asset Eliminado

Tabla 16. Disefio Caso de Uso Eliminar Asset
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2.9 Caso de Uso:
2.9.1 Analisis

Asociar Estructura Pedagogica

Nombre del Andlisis Caso de Uso Asociar Estructura Pedagogica

Caso de Uso:

Actores: Docente

Propésito: Ingresar los datos correspondientes a la estructura pedagogica (nivel escolar,
instrumento de conocimiento, materia, propositos cognitivos, expresivos y
afectivos de nivel escolar y de contenido, contenido e indicadores) de un
contenido creado, para permitir una posterior validacion de esta estructura en
base a las caracteristicas de pedagogia conceptual y gestionar (agregar,
modificar y eliminar) cada uno de los componentes de esta estructura.

Resumen: Asocia una nueva estructura pedagdgica con cada uno de sus componentes a
un contenido creado, cuando el usuario ingresa los datos pertinentes.

Tipo: Secundario.

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El docente
pedagogica.

solicita asociar estructura

2. Carga los datos necesarios para asociar una
estructura pedagogica a un contenido.

Nivel Escolar, Instrumento de Conocimiento,
Materia, Propositos Cognitivos, Expresivos y
Afectivos de Nivel Escolar y de Contenido,
Contenido e Indicadores.

3. El docente ingresa o modifica los datos | 4. Verifica los datos ingresados.

Casos de Uso

pertinentes.
5. Almacena los datos de la estructura.
6. Muestra la estructura asociada al contenido.
TRAZABILIDAD
Artefactos Artefactos Posteriores
Anteriores
Artefactos del DIAGRAMA DE SECUENCIA
Analisis:
Diagrama de
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7\

Docente

DS_Asociar_Estructura_Pedagogica

Asociar_Estructura_Pedagogica

1: Asociar Estructura Pedagogica&

2: Solicitar Datos ()

3: Ingresar Datos (Info)

5: Muestra Estructura ()

|: 4: Alamcenar Datos ()

Tabla 17. Andlisis Caso de Uso Asociar Estructura Pedagdgica

2.1.1 Disefo

Disefio Caso de Uso Asociar Estructura Pedagdgica |

Descripcion: | Este caso de uso comienza cuando el usuario (docente) decide asociar la
estructura pedagdgica al contenido creado. El sistema presenta al docente la
interfaz de la estructura pedagogica, el docente agrega, modifica o elimina la
informacion que desea asociar al contenido. Después de este proceso el
sistema presenta al docente la interfaz principal de la estructura modificada y
el flujo del contenido modificado. Este caso de uso finaliza cuando el sistema
almacena la infamacion de la estructura.

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. El docente solicita asociar estructura
pedagogica.

2. Carga los datos necesarios para asociar una
estructura pedagogica a un contenido.

Nivel Escolar, Instrumento de Conocimiento,
Materia, Propédsitos Cognitivos, Expresivos y
Afectivos de Nivel Escolar y de Contenido,
Contenido e Indicadores.

3. El docente ingresa o modifica los datos
pertinentes.

4. Verifica los datos ingresados.

5. Almacena los datos de la estructura.

6. Muestra la estructura asociada al contenido.
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Ver Figura 45. Interfaz Pedagogia Conceptual

Ver Figura 46. Interfaz Ver y Editar Estructura de Pedagogia Conceptual

Tabla 18. Disefio Caso de Uso Asociar Estructura Pedagodgica

2.10 Caso de Uso: Gestionar Estructura Pedagégica
2.10.1 Andlisis

Nombre del
Caso de Uso:
Actores: Docente
Propésito: Seleccionar la accién correspondiente al componente pedagoégico que se

desea gestionar: Contenido (descripcion y area), Indicador (nombre), Materia
(nombre), Proposito (clasificacion, sistema y descripcion) y Nivel Escolar
(nombre y preaviso). Gestionar un componente pedagdgico puede ser
modificar, agregar o eliminar.
Resumen: Agrega, Modifica o Elimina un componente pedagdgico de la estructura de
Pedagogia Conceptual, cuando el usuario ingresa los datos pertinentes.
Tipo: Secundario.

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El docente solicita gestionar estructura
pedagogica.

2. Carga los datos necesarios para gestionar la
estructura pedagdgica almacenada. Esta
gestion puede ser agregar, modificar o eliminar
un componente Contenido, Indicador, Materia,
Propdsito y Nivel Escolar.
3. El docente ingresa, modifica o elimina los | 4. Verifica los datos ingresados, con la accion
datos pertinentes. respectiva.
5. Almacena los datos actualizados de la
estructura.
6. Muestra la estructura actualizada de los
componentes pedagoégicos gestionados.
TRAZABILIDAD

Artefactos Artefactos Posteriores

Anteriores
Artefactos del DIAGRAMA DE SECUENCIA

Analisis:

Diagrama de
Casos de Uso
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DS_Gestionar_Estructura_Pedagogica

9’— Gestionar_Estructura_Pedagogica
Docentel4

1: Gestionar Estructura Pedagogica»()

2: Solicitar Componente ()

3: Realiza Accion (Datos)

4: GeSfona-Componente (Datos)

5: Muestra Estructura Actualizada ()

Tabla 19. Analisis Caso de Uso Gestionar Estructura Pedagégica

2.10.2 Disefio

Disefio Caso de Uso Gestionar Estructura Pedag

Descripcion: | Este caso de uso comienza cuando el usuario (docente) decide gestionar la
estructura pedagogica de Pedagogia Conceptual. El sistema presenta al
docente la interfaz de la estructura pedagodgica con cada uno de sus
componentes, el docente agrega, modifica o elimina la informacion que desea
de los componentes pedagogicos. Después de este proceso el sistema
presenta al docente la interfaz principal de la estructura modificada. Este caso
de uso finaliza cuando el sistema almacena la infamacién de la estructura.
Accidn del Actor Respuesta del Sistema
1. El docente solicita gestionar estructura
pedagogica.

2. Carga los datos necesarios para gestionar la
estructura pedagdgica almacenada. Esta
gestion puede ser agregar, modificar o eliminar
un componente Contenido, Indicador, Materia,
Propésito y Nivel Escolar.

3. El docente ingresa los datos pertinentes, a | 4. Verifica los datos ingresados.

la accién que desea realizar.

5. Almacena los datos del componente
pedagogico.

6. Muestra la estructura de Pedagogia
Conceptual modificada.
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Ver Figura 52.
Ver Figura 53.
Ver Figura 54.
Ver Figura 55.
Ver Figura 56.
Ver Figura 57.

Interfaz Gestionar Estructura Pedagdgica
Interfaz Gestionar Contenido

Interfaz Gestionar Indicadores

Interfaz Gestionar Materias

Interfaz Gestionar Propdsitos

Interfaz Gestionar Nivel Escolar

2.11 Caso de
2.11.1 Analisis

Tabla 20. Disefio Caso de Uso Gestionar Estructura Pedagogica

Uso: Visualizar Flujo

Nombre del Visualizar Flujo

Caso de Uso:

Actores: Docente

Propésito: Mostrar la secuencia de assets o recursos agregados al flujo de una actividad
0 proyecto respectivamente, esta reproduccion se realiza de manera
secuencial de izquierda a derecha del flujo, permitiendo al docente avanzar y
volver a visualizar el flujo al terminar si se desea del contenido educativo que
se ha creado.

Resumen: Visualiza el flujo del contenido educativo creado de manera secuencial.

Tipo: Primario.

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS
Accidn del Actor Respuesta del Sistema

1. El docente solicita reproducir.

2. Verifica el flujo del contenido.

3. Muestra los recursos del flujo
secuencialmente.

TRAZABILIDAD

Artefactos
Anteriores

Artefactos Posteriores

Artefactos del
Analisis:
Diagrama de

Casos de Uso

Figura 1.
Diagrama de
Casos de Uso

DIAGRAMA DE SECUENCIA
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DS_Visualizar_Flujo

N

Docente7

Visualizar_Flujo

1: Visualizar ()

-

2: Solicita Contenido ()

3: Selecciona Contenido()

5: Muestra Flujo del Contenido ()

4. Merifica Contenido ()

——

Tabla 21. Andlisis de Caso de Uso Visualizar Flujo

2.11.2 Disefio

Disefio Caso de Uso Visualizar Flujo

Descripcion:

Este caso de uso comienza cunado el usuario (docente) decide reproducir la
secuencia de contenido que se ha agregado al flujo de una actividad o
proyecto. El sistema presenta al docente la interfaz del flujo del proyecto con
sus respectivos assets agregados, el docente elije reproducir. Después de
este proceso el sistema presenta al docente la interfaz principal del flujo
reproduciéndose. Este caso de uso finaliza cuando el docente termina la
visualizacion de los recursos agregados.

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. El docente solicita reproducir.

2. Verifica el flujo del contenido.

3. Muestra los recursos del flujo
secuencialmente.

1. El docente solicita reproducir.

2. Verifica el flujo del contenido.

Ver Figura 48. Interfaz Generar
Ver Figura 49. Interfaz Flujo Generado

Tabla 22. Disefio de Caso de Uso Visualizar Flujo
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ANEXO C
3. PRUEBAS EN AUTHORDEAF 1.0

4.1 Plantillas Pruebas de Funcionalidad
4.1.1 Gestion de Actividad

Objetivo: Probar las funcionalidades Crear o Abrir y Modificar Actividad.
4.1.1.1 Crear Actividad

Esta es una de las funcionalidades previas para que los usuarios puedan realizar las diferentes
acciones en la aplicaciéon. Los atributos que corresponde a las caracteristicas de la actividad que
se creara deben estar planeadas previamente, el nombre y objetivo de la actividad deben
corresponder con el fin general de la actividad de manera individual o con el proyecto al cual sera
asociada posteriormente, el instrumento de conocimiento corresponden al conocimiento que se
desea ensefiar, el contenido especifica el tema que se plasmara en la creacion del proyecto y por
ultimo los propdsitos cognitivos, afectivos y expresivos de contenido son los que deben ser
alcanzados segun el contenido definido previamente; de esta manera se ingresan uno a uno los
datos teniendo en cuenta que la informacion sea integra y almacenada fisicamente en un archivo

XML (Manifiesto.xml). A continuacion se llevara a cabo las pruebas de esta funcionalidad.

PRUEBA: CREAR ACTIVIDAD

Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina
José Andrés Mufioz
Descripcién: Verificar que el sistema permite la creacion satisfactoria de una nueva actividad con
sus respectivos atributos, ademéas de mostrar la interfaz indicada.

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido
Ingresar al formulario de Nueva Despliegue del formulario que | VALIDO:
Actividad. permita ingresar los datos al
sistema.
Ingresar al formulario de Nueva (1)Mensaje de Error. NO VALIDO:
Actividad. (2)Interfaz diferente a la
correcta.

Observaciones:

Responsable Prueba: \
Tabla 23. Funcionalidad Crear Actividad
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PRUEBA: CREAR ACTIVIDAD (PERSISTENCIA

Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina

José Andrés Mufioz

Descripcién: Verificar que la informacién ingresada se almacena de forma correcta en el archivo

XML (Manifiesto.xml).

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido
Datos correctos almacenados. | Los datos ingresados son los | VALIDO:
almacenados en el archivo
Manifiesto.xml
(1)Informaciéon Nula. (1)Llenar de nuevo los datos. NO VALIDO:
(2)Datos no Correctos. (2)Mensaje de error, indicando cuales
datos son incorrectos.

Observaciones:

Responsable Prueba: \
Tabla 24. Funcionalidad Crear Actividad (Persistencia)

PRUEBA: ABRIR ACTIVIDAD (EXISTENTE)

Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina

José Andrés Mufioz

Descripcion: Verificar que la funcionalidad de abrir una actividad con sus respectivos atributos,
creada previamente de una manera satisfactoria.

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido
Archivo XML | El despliegue satisfactorio de la actividad | VALIDO:
(Manifiesto.xml) que se deseaba abrir de tal forma que
encontrado y correcto. permita una manipulacién y ejecucion de la

misma.
(2)Archivo XML | (1)Realizar una nueva busqueda mediante | NO VALIDO:

(Manifiesto. xml) no existe. | el explorador de carpetas del
Manifiesto.xml.

(2) Archivo XML
(Manifiesto. xml) | (2)Mensaje de error.
incorrecto.

(3)Interfaz diferente a la correcta.

Observaciones:

Responsable Prueba: !
Tabla 25. Funcionalidad Abrir Actividad (Existente)

4.1.1.2 Modificar Actividad

Esta funcionalidad depende de la funcionalidad Crear Actividad, en esta se deben realizar los
cambios que se desean en los atributos de una actividad, nombre, objetivo e instrumento de

conocimiento. A continuacion se llevara a cabo la prueba de esta funcionalidad.
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PRUEBA: MODIFICAR ACTIVIDAD
Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina
José Andrés Mufioz

Descripcién: Verificar que el sistema permite la modificacion satisfactoria de los atributos de una
actividad, ademés de mostrar la interfaz indicada.

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido
Informacién modificada y Los datos a modificar son actualizados con | VALIDO:
correcta. la nueva informacién y almacenados en el
archivo Manifiesto.xml.
(1)Informacién no (1)Mensaje de Error. NO VALIDO:
modificada. (2)Interfaz diferente a la correcta.
(3)Mensaje de error, indicando cuales
(2)Datos no correctos. datos son incorrectos.

Observaciones:

Responsable Prueba: |

Tabla 26. Funcionalidad Modificar Actividad

4.1.2 Gestién de Proyecto

Objetivo: Probar las funcionalidades Crear o Abrir y Modificar Proyecto.

4.1.2.1 Crear Proyecto

Esta es una de las funcionalidades previas para que los usuarios puedan realizar las diferentes
acciones en la aplicacion. Los atributos que corresponden a las caracteristicas de un proyecto que
se creara deben estar planeadas previamente, el nombre y objetivo del proyecto deben
corresponder con el fin general del mismo, el nivel escolar y el instrumento de conocimiento
corresponden al conocimiento que se desea ensefiar, los propoésitos cognitivos, afectivos vy
expresivos de nivel escolar son los que deben ser alcanzados segun el nivel definido previamente,
la materia delimita el campo para el conocimiento que se va a ensefiar, el contenido especifica el
tema que se plasmara en la creacion del proyecto, los indicadores establecen los conocimientos
que deben ser adquiridos y los propésitos cognitivos, afectivos y expresivos de contenido son los
que deben ser alcanzados segun el contenido definido previamente; de esta manera se ingresan
uno a uno los datos teniendo en cuenta que la informacion sea integra y almacenada fisicamente
en un archivo XML (Manifiesto.xml). A continuacion se llevara a cabo las pruebas de esta
funcionalidad.
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PRUEBA: CREAR PROYECTO

Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina

José Andrés Mufoz

Descripcion: Verificar que el sistema permite la creacion satisfactoria de un nuevo proyecto con

sus respectivos atributos, ademas de mostrar la interfaz indicada.

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido
Ingresar al formulario de Nuevo Despliegue del formulario que | VALIDO:
Proyecto. permita ingresar los datos al
sistema.
Ingresar al formulario de Nuevo (2)Mensaje de error. NO VALIDO:
Proyecto. (2)Interfaz diferente a la
correcta.

Observaciones:
Responsable Prueba: |
Tabla 27. Funcionalidad Crear Proyecto

PRUEBA: CREAR PROYECTO (PERSISTENCIA

Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina

José Andrés Mufioz

Descripcién: Verificar que la informacién ingresada se almacena de forma correcta en el archivo

XML (Manifiesto.xml).

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido
Datos correctos | Los datos ingresados son los | VALIDO:
almacenados. almacenados en el archivo

Manifiesto.xml
(1)Informacidn nula. (2)Llenar de nuevo los datos. NO VALIDO:
(2)Datos no correctos. (2)Mensaje de error, indicando cuales

datos son incorrectos.

Observaciones:

Responsable Prueba: \
Tabla 28. Funcionalidad Crear Proyecto (Persistencia)
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PRUEBA: ABRIR PROYECTO (EXISTENTE

Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina
José Andrés Mufoz
Descripcion: Verificar que la funcionalidad de abrir un proyecto con sus respectivos atributos,
creado previamente de una manera satisfactoria.
Datos De Prueba Resultado Esperado

Resultado Obtenido

Archivo XML | El despliegue satisfactorio del proyecto que | VALIDO:
(Manifiesto.xml) se deseaba abrir de tal forma que permita

encontrado y correcto. una manipulacién y ejecucién del mismo.

(1)Archivo XML | (12)Realizar una nueva busqueda mediante | NO VALIDO:

(Manifiesto. xml) no existe.

(2) Archivo XML
(Manifiesto. xml) incorrecto.

el explorador de del

Manifiesto.xml.

carpetas

(2)Mensaje de error.

(3)Interfaz diferente a la correcta.

Observaciones:

Responsable Prueba:

Tabla 29. Funcionalidad Abrir Proyecto (Existente)
4.1.2.2 Modificar Proyecto

Esta funcionalidad depende de la funcionalidad Crear Proyecto, en esta se deben realizar los

cambios que se desean en los atributos de un proyecto, nombre, objetivo instrumento de

conocimiento y nivel escolar. A continuacion se llevara a cabo la prueba de esta funcionalidad.

Fecha Realizacion:

Hora Inicio: Hora Fin:

Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina

José Andrés Mufioz

Descripcion: Verificar que e
proyecto, ademés de mostrar

| sistema permite la modificacion satisfactoria de los atributos de un

la interfaz indicada.

Datos De Prueba

Resultado Esperado

Resultado Obtenido

Informacién modificada y
correcta.

Los datos a modificar son actualizados con
la nueva informacién y almacenados en el
archivo Manifiesto.xml.

VALIDO:

(1)Informacién no
modificada.

(2)Datos no correctos.

(1)Mensaje de Error.

(2)Interfaz diferente a la correcta.
(3)Mensaje de error, indicando cuales
datos son incorrectos.

NO VALIDO:

Observaciones:

Responsable Prueba:

Tabla 30. Funcionalidad Modificar Proyecto
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4.1.3 Gestion de Asset

Objetivo: Probar las funcionalidades Agregar, Modificar y Eliminar Asset (Imagen, Audio, Video,

Flash, Ir a, Pausa y Autoforma).

4.1.3.1 Agregar Asset —Imagen

Esta funcionalidad depende de las funcionalidades Crear Proyecto o Crear Actividad. La imagen a
agregar debe corresponder con la planeacién de los propésitos académicos del conocimiento que

se desea ensefiar. A continuacién se llevara a cabo las pruebas de esta funcionalidad.

PRUEBA: AGREGAR ASSET - IMAGEN

Fecha Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Realizacion: Funcionalidad:
Esmeralda Reina
José Andrés Mufioz
Descripcion: Comprobar que la accion de agregar una imagen a un proyecto o actividad se
realiza satisfactoriamente, ademas de mostrar la interfaz indicada.
Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido

Arrastrar el icono de imagen al | La imagen debe estar | VALIDO:
flujo de la actividad o del proyecto, | agregada satisfactoriamente,
nombrar la imagen y seleccionar | permitir su visualizacion y
mediante el explorador de | manipulacién en el flujo de la
carpetas 0 las imagenes | actividad o proyecto.
predeterminadas de la herramienta
la imagen que se desea agregar.

El flujo del proyecto o actividad no | (1)Mensaje de Error. NO VALIDO:
muestra el icono de la imagen (2)Interfaz diferente a la
agregada. correcta.

Observaciones:

Responsable Prueba: |
Tabla 31. Funcionalidad Agregar Asset — Imagen

4.1.3.2 Modificar Asset —Imagen

Esta funcionalidad depende de la funcionalidad Agregar Asset — Imagen, en esta se deben realizar
los cambios que se desean en el atributo de una imagen (nombre), reemplazar la imagen por otra,
editar la imagen o moverla de posicién en el flujo. Las modificaciones que se realicen a este asset
deben corresponder con la planeacion de los propdsitos académicos del conocimiento que se

desea ensefiar. A continuacion se llevara a cabo la prueba de esta funcionalidad.
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Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:

Esmeralda Reina
José Andrés Mufioz

Descripciéon: Comprobar que la accion de modificar una imagen agregada previamente a un
proyecto o actividad se realiza satisfactoriamente, ademas de mostrar la interfaz indicada.

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido
Informacién modificada y La imagen debe estar modificada | VALIDO:
correcta. satisfactoriamente, permitir su visualizacion
y manipulacién en el flujo de la actividad o
proyecto.
Informacién no modificada. | (1)Mensaje de Error. NO VALIDO:

(2)Interfaz diferente a la correcta.

Observaciones:

Responsable Prueba: !
Tabla 32. Funcionalidad Modificar Asset — Imagen

4.1.3.3 Eliminar Asset — Imagen

Esta funcionalidad depende de la funcionalidad Agregar Asset — Imagen, esta permite borrar o
quitar permanentemente este asset del flujo del proyecto o actividad. La eliminacién de la imagen
debe corresponder con la planeacion de los propdsitos académicos del conocimiento que se desea

ensefiar. A continuacion se llevara a cabo la prueba de esta funcionalidad.

PRUEBA: ELIMINAR ASSET - IMAGEN

Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:

Esmeralda Reina
José Andrés Mufioz

Descripcion: Comprobar que la accion de borrar una imagen agregada previamente a un proyecto
0 actividad se realiza completamente, ademas de mostrar la interfaz indicada.

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido
Icono de la imagen del flujo de la | La imagen desaparece del | VALIDO:
actividad o proyecto que se desea | fluo de la actividad o
eliminar. proyecto.
Icono de la imagen del flujo de la | (1)Mensaje de error. NO VALIDO:
actividad o proyecto que se desea
eliminar. (2)Interfaz diferente a la
correcta.

Observaciones:

Responsable Prueba: \
Tabla 33. Funcionalidad Eliminar Asset — Imagen
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4.1.3.4 Agregar Asset — Audio

Esta funcionalidad depende de las funcionalidades Crear Proyecto o Crear Actividad. El audio a
agregar debe corresponder con la planeacién de los propésitos académicos del conocimiento que
se desea ensefiar. A continuacién se llevara a cabo las pruebas de esta funcionalidad.

PRUEBA: AGREGAR ASSET — AUDIO

Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina

José Andrés Mufioz

Descripciéon: Comprobar que la accion de agregar un audio a un proyecto o actividad se realiza

satisfactoriamente, ademdas de mostrar la interfaz indicada.

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido

Arrastrar el icono de audio al flujo de la | El audio debe estar agregado | VALIDO:

actividad o del proyecto, nombrarlo y | satisfactoriamente, permitir su

seleccionar mediante el explorador de | reproduccién y manipulacién en

carpetas o los sonidos predeterminados | el flujo de la actividad o

de la herramienta el audio que se desea | proyecto.

agregar.
El flujo del proyecto o actividad no (1)Mensaje de Error. NO VALIDO:
muestra el icono del audio agregado. (2)Interfaz diferente a la

correcta.

Observaciones:

Responsable Prueba: \
Tabla 34. Funcionalidad Agregar Asset — Audio

4.1.3.5 Modificar Asset — Audio

Esta funcionalidad depende de la funcionalidad Agregar Asset — Audio, en esta se deben realizar
los cambios que se desean en el atributo de un audio (nombre), reemplazar el audio por otro o
moverlo de posicion en el flujo. Las modificaciones que se realicen a este asset deben
corresponder con la planeacion de los propdsitos académicos del conocimiento que se desea

ensefar. A continuacion se llevard a cabo la prueba de esta funcionalidad.

Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina

José Andrés Mufioz

Descripcion: Comprobar que la accion de modificar un audio agregado previamente a un proyecto

0 actividad se realiza satisfactoriamente, ademas de mostrar la interfaz indicada.

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido
Informacién modificada y El audio debe estar modificado | VALIDO:
correcta. satisfactoriamente, permitir su visualizacion
y manipulacion en el flujo de la actividad o
proyecto.
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Informacién no modificada. | (1)Mensaje de Error. NO VALIDO:
(2)Interfaz diferente a la correcta.

Observaciones:

Responsable Prueba: \
Tabla 35. Funcionalidad Modificar Asset — Audio

4.1.3.6 Eliminar Asset — Audio

Esta funcionalidad depende de la funcionalidad Agregar Asset — Audio, esta permite borrar o quitar
permanentemente este asset del flujo del proyecto o actividad. La eliminacién del audio debe
corresponder con la planeacion de los propdsitos académicos del conocimiento que se desea

ensefiar. A continuacién se llevara a cabo la prueba de esta funcionalidad.

PRUEBA: ELIMINAR ASSET — AUDIO

Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina

José Andrés Mufoz

Descripcién: Comprobar que la accién de borrar un audio agregado previamente a un proyecto o

actividad se realiza completamente, ademas de mostrar la interfaz indicada.

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido
Icono del audio del flup de la  El audio desaparece del | VALIDO:
actividad o proyecto que se desea | flujp de la actividad o
eliminar. proyecto.
Icono del audio del flujo de la | (1)Mensaje de error. NO VALIDO:
actividad o proyecto que se desea
eliminar. (2)Interfaz diferente a la
correcta.

Observaciones:

Responsable Prueba: \
Tabla 36. Funcionalidad Eliminar Asset — Audio

4.1.3.7 Agregar Asset — Video

Esta funcionalidad depende de las funcionalidades Crear Proyecto o Crear Actividad. El video a
agregar debe corresponder con la planeacién de los propésitos académicos del conocimiento que

se desea ensefiar. A continuacién se llevara a cabo las pruebas de esta funcionalidad.

PRUEBA: AGREGAR ASSET - VIDEO
Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina
José Andrés Mufoz

Descripcion: Comprobar que la accion de agregar un video a un proyecto o actividad se realiza
satisfactoriamente, ademas de mostrar la interfaz indicada.
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Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido

Arrastrar el icono de video al flujo de la | El video debe estar agregado | VALIDO:
actividad o del proyecto, nombrarlo y | satisfactoriamente, permitir su
seleccionar mediante el explorador de | reproduccién y manipulacion en
carpetas o los videos predeterminados | el flujo de la actividad o
de la herramienta el audio que se desea | proyecto.

agregar.
El flujo del proyecto o actividad no (2)Mensaje de Error. NO VALIDO:
muestra el icono del video agregado. (2)Interfaz diferente a la

correcta.

Observaciones:

Responsable Prueba: \
Tabla 37. Funcionalidad Agregar Asset — Video

4.1.3.8 Modificar Asset — Video

Esta funcionalidad depende de la funcionalidad Agregar Asset — Video, en esta se deben realizar
los cambios que se desean en el atributo de un video (nombre), reemplazar el video por otro o
moverlo de posicion en el flujo. Las modificaciones que se realicen a este asset deben
corresponder con la planeacion de los propésitos académicos del conocimiento que se desea

ensefiar. A continuacién se llevara a cabo la prueba de esta funcionalidad.

PRUEBA: MODIFICAR ASSET - VIDEO

Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina

José Andrés Mufioz

Descripcion: Comprobar que la accién de modificar un video agregado previamente a un proyecto

o0 actividad se realiza satisfactoriamente, ademas de mostrar la interfaz indicada.

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido
Informacioén modificada y El video debe estar modificado | VALIDO:
correcta. satisfactoriamente, permitir su visualizacion
y manipulacion en el flujo de la actividad o
proyecto.
Informacién no modificada. | (1)Mensaje de Error. NO VALIDO:

(2)Interfaz diferente a la correcta.

Observaciones:

Responsable Prueba: \
Tabla 38. Funcionalidad Modificar Asset — Video

4.1.3.9 Eliminar Asset —Video

Esta funcionalidad depende de la funcionalidad Agregar Asset — Video, esta permite borrar o quitar

permanentemente este asset del flujo del proyecto o actividad. La eliminacién del video debe
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corresponder con la planeacion de los propdsitos académicos del conocimiento que se desea

ensefiar. A continuacién se llevara a cabo la prueba de esta funcionalidad.

PRUEBA: ELIMINAR ASSET - VIDEO

Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina

José Andrés Mufioz

Descripciéon: Comprobar que la accion de borrar un video agregado previamente a un proyecto o

actividad se realiza completamente, ademas de mostrar la interfaz indicada.

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido
Icono del video del flujo de la ElI video desaparece del | VALIDO:
actividad o proyecto que se desea | flujp de la actividad o
eliminar. proyecto.
Icono del video del flujo de la | (1)Mensaje de error. NO VALIDO:
actividad o proyecto que se desea
eliminar. (2)Interfaz diferente a la
correcta.

Observaciones:

Responsable Prueba: \
Tabla 39. Funcionalidad Eliminar Asset — Video

4.1.3.10 Agregar Asset — Flash

Esta funcionalidad depende de las funcionalidades Crear Proyecto o Crear Actividad. La animacion
flash a agregar debe corresponder con la planeacién de los propdsitos académicos del
conocimiento que se desea ensefiar. A continuacion se llevara a cabo las pruebas de esta

funcionalidad.

PRUEBA: AGREGAR ASSET - FLASH

Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina

José Andrés Mufioz

Descripcion: Comprobar que la accién de agregar una animacion flash a un proyecto o actividad

se realiza satisfactoriamente, ademas de mostrar la interfaz indicada.

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido

Arrastrar el icono de animacion flash al | La animacion flash debe estar | VALIDO:
flujo de la actividad o del proyecto, | agregada satisfactoriamente,
nombrarlo y seleccionar mediante el | permitir su reproduccion y
explorador de carpetas o0 las | manipulacién en el flujo de la
animaciones flash predeterminadas de | actividad o proyecto.

la herramienta el audio que se desea

agregar.
El flujo del proyecto o actividad no (2)Mensaje de Error. NO VALIDO:
muestra el icono de la animacion flash (2)Interfaz diferente a la

agregado. correcta.
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Observaciones:

Responsable Prueba: \
Tabla 40. Funcionalidad Agregar Asset — Animacion Flash

41.3.11 Modificar Asset — Flash

Esta funcionalidad depende de la funcionalidad Agregar Asset — Flash, en esta se deben realizar
los cambios que se desean en el atributo de una animacion flash (nombre), reemplazar la
animacion flash por otra 0 moverla de posicion en el flujo. Las modificaciones que se realicen a
este asset deben corresponder con la planeacién de los propdsitos académicos del conocimiento

que se desea ensefiar. A continuacién se llevara a cabo la prueba de esta funcionalidad.

PRUEBA: MODIFICAR ASSET - FLASH

Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina
José Andrés Mufioz
Descripcion: Comprobar que la accion de modificar una animacion flash agregada
previamente a un proyecto o actividad se realiza satisfactoriamente, ademas de mostrar la
interfaz indicada.

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido
Informacién modificada y La animacion flash debe estar | VALIDO:
correcta. modificada satisfactoriamente,

permitir su visualizacién 'y
manipulacion en el flujo de la
actividad o proyecto.
Informacién no modificada. (1)Mensaje de Error. NO VALIDO:
(2)Interfaz diferente a la
correcta.

Observaciones:

Responsable Prueba:
Tabla 41. Funcionalidad Modificar Asset — Animacién Flash

4.1.3.12 Eliminar Asset — Flash

Esta funcionalidad depende de la funcionalidad Agregar Asset — Flash, esta permite borrar o quitar
permanentemente este asset del flujo del proyecto o actividad. La eliminaciéon de la animacion flash
debe corresponder con la planeacion de los propdsitos académicos del conocimiento que se desea
ensefar. A continuacion se llevard a cabo la prueba de esta funcionalidad.

PRUEBA: ELIMINAR ASSET - FLASH

Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina

José Andrés Mufioz
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Descripcion: Comprobar que la accién de borrar una animacion flash agregada previamente a un
proyecto o actividad se realiza completamente, ademas de mostrar la interfaz indicada.

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido

Icono de la animacién flash del flujo | La animacion flash | VALIDO:

de la actividad o proyecto que se | desaparece del flujo de la

desea eliminar. actividad o proyecto.

Icono de la animacion flash del flujo | (1)Mensaje de error. NO VALIDO:

de la actividad o proyecto que se
desea eliminar. (2)Interfaz diferente a la

correcta.

Observaciones:

Responsable Prueba: !

Tabla 42. Funcionalidad Eliminar Asset — Animacién Flash

4.1.3.13 Agregar Asset —Ir a

Esta funcionalidad depende de las funcionalidades Crear Proyecto o Crear Actividad. La accion ir a
que se desea agregar debe corresponder con la planeacién de los propésitos académicos del
conocimiento que se desea ensefiar. A continuacion se llevar4d a cabo las pruebas de esta

funcionalidad.

PRUEBA: AGREGAR ASSET - IR A

Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina

José Andrés Mufoz

Descripcion: Comprobar que la operaciéon de agregar una accion ir a en un
realiza satisfactoriamente, ademas de mostrar la interfaz indicada.

proyecto o actividad se

Datos De Prueba

Resultado Esperado

Resultado Obtenido

Arrastrar el icono de accion ir a al
flujo de la actividad o del proyecto,
nombrarlo y seleccionar el destino
al que se debe dirigir el flujo.

La accion ir a debe estar agregada
satisfactoriamente, permitir  su
reproduccion y manipulacién en el
flujo de la actividad o proyecto.

VALIDO:

El flujo del proyecto o actividad no
muestra el icono de la accion ir a
agregado.

(1)Mensaje de Error.
(2)Interfaz diferente a la correcta.

NO VALIDO:

Observaciones:

Responsable Prueba:

Tabla 43. Funcionalidad Agregar Asset — Accion Ir a

4.1.3.14

Modificar Asset —Ir a

Esta funcionalidad depende de la funcionalidad Agregar Asset — Ir a, en esta se deben realizar los
cambios que se desean en una accion ir el destino o moverla de posicion en el flujo. Las

modificaciones que se realicen a este asset deben corresponder con la planeacion de los
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propositos académicos del conocimiento que se desea ensefiar. A continuacion se llevara a cabo la

prueba de esta funcionalidad.

PRUEBA: MODIFICAR ASSET - IR A

Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina
José Andrés Mufioz
Descripciéon: Comprobar que la operacién de modificar una accion ir a agregada previamente a un
proyecto o actividad se realiza satisfactoriamente, ademas de mostrar la interfaz indicada.

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido
Informacién modificada y La accién ir a debe estar modificada | VALIDO:
correcta. satisfactoriamente, permitir su visualizacion
y manipulacion en el flujo de la actividad o
proyecto.
Informacién no modificada. | (1)Mensaje de Error. NO VALIDO:

(2)Interfaz diferente a la correcta.

Observaciones:

Responsable Prueba: \
Tabla 44. Funcionalidad Modificar Asset — Accién Ir a

4.1.3.15 Eliminar Asset —Ir a

Esta funcionalidad depende de la funcionalidad Agregar Asset — Ir a, esta permite borrar o quitar
permanentemente este asset del flujo del proyecto o actividad. La eliminacion de la accidn ir a debe
corresponder con la planeacion de los propésitos académicos del conocimiento que se desea

ensefiar. A continuacién se llevara a cabo la prueba de esta funcionalidad.

PRUEBA: ELIMINAR ASSET - IR A
Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina
José Andrés Mufioz

Descripcién: Comprobar que la operacion de borrar una accion ir a agregada previamente a un
proyecto o actividad se realiza completamente, ademas de mostrar la interfaz indicada.

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido
Icono de la accion ir a del flujo de la | La accion ir a desaparece | VALIDO:
actividad o proyecto que se desea | del flujo de la actividad o
eliminar. proyecto.
Icono de la accion ir a del flujo de la | (1)Mensaje de error. NO VALIDO:
actividad o proyecto que se desea
eliminar. (2)Interfaz diferente a la
correcta.

Observaciones:
Responsable Prueba:

Tabla 45. Funcionalidad Eliminar Asset — Acciéon Ir a
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4.1.3.16 Agregar Asset — Autoforma

Esta funcionalidad depende de las funcionalidades Crear Proyecto o Crear Actividad. La autoforma
a agregar puede ser una linea, un rectangulo, cuadro de texto, cambiar color o estilo de linea y
hacer uso del borrador, la autoforma debe corresponder con la planeacion de los propdsitos
académicos del conocimiento que se desea ensefiar. A continuacion se llevara a cabo las pruebas

de esta funcionalidad.

PRUEBA: AGREGAR ASSET — AUTOFORMA

Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina
José Andrés Mufioz
Descripcién: Comprobar que la accién de agregar una autoforma a un proyecto o actividad se
realiza satisfactoriamente, ademéas de mostrar la interfaz indicada.

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido
Arrastrar el icono de | La autoforma debe estar agregada | VALIDO:
autoforma a la imagen que se | satisfactoriamente, permitir su
desea editar. visualizacion y manipulacion.
La imagen no muestra la (1)Mensaje de Error. NO VALIDO:
autoforma agregada. (2)Interfaz diferente a la correcta.

Observaciones:

Responsable Prueba: |
Tabla 46. Funcionalidad Agregar Asset — Autoforma

4.1.3.17 Modificar Asset — Autoforma

Esta funcionalidad depende de la funcionalidad Agregar Asset — Autoforma, en esta se deben
realizar los cambios que se desean en la autoforma como son el estilo de linea, color, tamafio,
ubicaciéon en la imagen y texto. Las modificaciones que se realicen a este asset deben

corresponder con la planeacion de los propésitos académicos del conocimiento que se desea

ensefiar. A continuacién se llevara a cabo la prueba de esta funcionalidad.

PRUEBA: MODIFICAR ASSET — AUTOFORMA
Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina
José Andrés Mufioz
Descripcién: Comprobar que la accion de modificar una autoforma agregada previamente a un
proyecto o actividad se realiza satisfactoriamente, ademas de mostrar la interfaz indicada.

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido
Informacién modificada y La autoforma debe estar modificada | VALIDO:
correcta. satisfactoriamente, permitir su
visualizacion y manipulacion.
Informacién no modificada. (1)Mensaje de Error. NO VALIDO:
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' (2)Interfaz diferente a la correcta.

Observaciones:

Responsable Prueba: \
Tabla 47. Funcionalidad Modificar Asset — Autoforma

4.1.3.18 Eliminar Asset — Autoforma

Esta funcionalidad depende de la funcionalidad Agregar Asset — Autoforma, esta permite borrar o
quitar permanentemente este asset del flujo del proyecto o actividad. La eliminacion de la
autoforma debe corresponder con la planeacion de los propositos académicos del conocimiento

gue se desea ensefiar. A continuacion se llevara a cabo la prueba de esta funcionalidad.

PRUEBA: ELIMINAR ASSET — AUTOFORMA

Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina

José Andrés Mufioz

Descripcioén: Comprobar que la accién de borrar una autoforma agregada previamente a un

proyecto o actividad se realiza completamente, ademas de mostrar la interfaz indicada.

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido
La autoforma en la imagen que se La autoforma desaparece | VALIDO:
desea eliminar. de la imagen.
La autoforma en la imagen que se | (1)Mensaje de error. NO VALIDO:

desea eliminar.
(2)Interfaz diferente a la
correcta.

Observaciones:

Responsable Prueba: \
Tabla 48. Funcionalidad Eliminar Asset — Autoforma

4.1.4 Asociaciéon de Actividad

Objetivo: Probar las funcionalidades Agregar, Modificar y Eliminar Actividad.

4.1.4.1 Agregar Actividad

Esta funcionalidad depende de la funcionalidad Crear Proyecto. La actividad a agregar en el flujo
de un proyecto puede existir previamente o puede crearse en el mismo flujo, esta debe
corresponder con la planeacion de los propésitos académicos del conocimiento que se desea

ensefiar. A continuacién se llevara a cabo las pruebas de esta funcionalidad.
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Fecha Realizacion:

Hora Inicio:

Hora Fin:

Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina

José Andrés Mufoz

Descripciéon: Comprobar que la accion de agregar una actividad al flujo de un proyecto se realiza
satisfactoriamente, ademés de mostrar la interfaz indicada.

Datos De Prueba

Resultado Esperado

Resultado Obtenido

Arrastrar el icono de actividad al
flujo del proyecto e ingresar los
atributos de la actividad.

La actividad debe estar agregada
satisfactoriamente, permitir su
visualizacion y manipulacion en el flujo
del proyecto.

VALIDO:

El flujo del proyecto no muestra
el icono de la actividad
agregada.

(1)Mensaje de Error.
(2)Interfaz diferente a la correcta.

NO VALIDO:

Observaciones:

Responsable Prueba:

Tabla 49. Funcionalidad Agregar Actividad

Fecha Realizacion:

Hora Inicio:

Hora Fin:

Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina

José Andrés Mufioz

Descripcion: Verificar que la funcionalidad de abrir una actividad creada previamente y con sus
respectivos atributos sea de manera satisfactoria, ademas de mostrar la interfaz indicada.

Datos De Prueba

Resultado Esperado

Resultado Obtenido

Seleccionar mediante el
explorador de carpetas el
archivo XML (Manifiesto.xml)
encontrado y correcto.

El despliegue satisfactorio de Ila
actividad que se deseaba abrir de tal
forma que permita una manipulacion
y ejecucion en el flujo del proyecto.

VALIDO:

(1)Archivo XML (Manifiesto. xml)
no existe.

(2) Archivo XML (Manifiesto.
xml) incorrecto.

(1)Realizar una nueva basqueda
mediante el explorador de carpetas
del Manifiesto.xml.

(2)Mensaje de error.

(3)Interfaz diferente a la correcta.

NO VALIDO:

Observaciones:

Responsable Prueba:

Tabla 50. Funcionalidad Abrir Actividad (Existente)

4.1.4.2 Modificar Actividad

Esta funcionalidad depende de la funcionalidad Agregar Actividad, en esta se deben realizar los

cambios que se desean en los atributos de una actividad, reemplazar la actividad por otra,

modificar el flujo de la actividad o moverla de posicion en el flujo del proyecto. Las modificaciones
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gue se realicen a la actividad deben corresponder con la planeacion de los propdsitos académicos
del conocimiento que se desea ensefiar. A continuacion se llevara a cabo la prueba de esta

funcionalidad.

PRUEBA: MODIFICAR ACTIVIDAD

Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina
José Andrés Mufioz
Descripciéon: Comprobar que la accién de modificar una actividad agregada previamente a un
proyecto se realiza satisfactoriamente, ademas de mostrar la interfaz indicada.

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido
Informacién modificada y La actividad debe estar modificada | VALIDO:
correcta. satisfactoriamente, permitir su
visualizacion y manipulacion en el flujo del
proyecto.
Informacién no modificada. | (1)Mensaje de Error. NO VALIDO:

(2)Interfaz diferente a la correcta.

Observaciones:
Responsable Prueba: \

Tabla 51. Funcionalidad Modificar Actividad
4.1.4.3 Eliminar Actividad

Esta funcionalidad depende de la funcionalidad Agregar Actividad, esta permite borrar o quitar
permanentemente una actividad del flujo del proyecto. La eliminacion de la actividad debe
corresponder con la planeacion de los propésitos académicos del conocimiento que se desea

ensefiar. A continuacién se llevara a cabo la prueba de esta funcionalidad.

PRUEBA: ELIMINAR ACTIVIDAD
Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina
José Andrés Mufioz

Descripcion: Comprobar que la acciéon de borrar una actividad agregada previamente a un
proyecto se realiza completamente, ademas de mostrar la interfaz indicada.

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido
Icono de la actividad del flujo del | La actividad desaparece | VALIDO:
proyecto que se desea eliminar. del flujo del proyecto.
Icono de la actividad del flujo del | (1)Mensaje de error. NO VALIDO:
proyecto que se desea eliminar.
(2)Interfaz diferente a la
correcta.

Observaciones:

Responsable Prueba: \
Tabla 52. Funcionalidad Eliminar Actividad
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415 Gestion de Componentes Pedagégicos

Objetivo: Probar las funcionalidades Agregar, Modificar y Eliminar Contenidos, Indicadores,

Materias, Propoésitos, Niveles Escolares.
4.1.5.1 Agregar Contenido

Esta funcionalidad se puede considerar como previa para que los usuarios puedan realizar las
diferentes acciones en la aplicaciéon. Los atributos de un contenido, descripcién y materia deben
corresponder con el fin general del mismo ya que el contenido especifica el tema que se plasmara
en la creacién de un proyecto o actividad, de esta manera se ingresan los datos teniendo en cuenta
gue la informacién sea integra y almacenada fisicamente en un archivo XML (Manifiesto.xml). A

continuacion se llevara a cabo las pruebas de esta funcionalidad.

PRUEBA: AGREGAR CONTENIDO

Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina

José Andrés Mufioz

Descripcion: Verificar que el sistema permite agregar los contenidos de una materia, satisfactoria

y consistentemente segun la estructura del modelo definida, ademas de mostrar la interfaz

indicada.

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido
Ingresar al formulario de Gestionar | Despliegue del formulario VALIDO:
Contenidos. gue permita ingresar los
datos al sistema.
Ingresar al formulario de Gestionar | (1)Mensaje de error. NO VALIDO:
Contenidos. (2)Interfaz diferente a la
correcta.

Observaciones:
Responsable Prueba:

Tabla 53. Funcionalidad Agregar Contenido

4.1.5.2 Modificar Contenido

Esta funcionalidad depende de la funcionalidad Agregar Contenido, en esta se deben realizar los
cambios que se desean en los atributos de un contenido, descripcién y materia. A continuacion se

llevara a cabo la prueba de esta funcionalidad.
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PRUEBA: MODIFICAR CONTENIDO

Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina
José Andrés Mufioz
Descripcion: Verificar que el sistema permite la modificacion satisfactoria de los atributos de los
contenidos de una materia segun la estructura del modelo definida, ademéas de mostrar la interfaz
indicada.

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido
Informacién modificada y Los datos a modificar son | VALIDO:
correcta. actualizados con la nueva

informacion y almacenados en el
archivo Manifiesto.xml.

(2)Informacién no modificada. (1)Mensaje de Error. NO VALIDO:
(2)Interfaz diferente a la correcta.
(2)Datos no correctos. (3)Mensaje de error, indicando

cuales datos son incorrectos.

Observaciones:

Responsable Prueba: |
Tabla 54. Funcionalidad Modificar Contenido

4.1.5.3 Eliminar Contenido

Esta funcionalidad depende de la funcionalidad Agregar Contenido, esta permite borrar
permanentemente un contenido de la estructura pedagdgica almacenada y definida. La eliminacién
del contenido debe corresponder con la planeacion de los propdsitos académicos del conocimiento
gue se desea ensefiar y con la estructura del modelo pedagoégico. A continuacion se llevara a cabo

la prueba de esta funcionalidad.

PRUEBA: ELIMINAR CONTENIDO
Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina
José Andrés Mufioz

Descripcion: Verificar que el sistema permite la eliminacion completa de los contenidos de una
materia segun la estructura del modelo definida, ademas de mostrar la interfaz indicada.

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido
Ingresar al formulario de Gestionar | Despliegue del formulario que | VALIDO:
Contenidos. permita seleccionar el
contenido a eliminar.
Ingresar al formulario de Gestionar | (1)Mensaje de error. NO VALIDO:
Contenidos.
(2)Interfaz  diferente a la
correcta.

Observaciones:

Responsable Prueba: \
Tabla 55. Funcionalidad Eliminar Contenido

48

Universidad del Cauca
Facultad de Ingenieria Electronica y Telecomunicaciones
Ingenieria de Sistemas



Anexo C
AUTHORDEAF 1.0 - Herramienta de Autor Creadora de Objetos de Contenido para el Aprendizaje de Nifios
Con Discapacidad Auditiva Basada en SCORM

4.1.5.4 Agregar Indicador

Esta funcionalidad se puede considerar como previa para que los usuarios puedan realizar las
diferentes acciones en la aplicacion. El atributo de un indicador (descripcion) debe corresponder
con el fin general del mismo ya que el indicador establecen los conocimientos que deben ser
adquiridos en la creacion de un proyecto o actividad, de esta manera se ingresa la descripcién del

indicador teniendo en cuenta que la informacién sea integra y almacenada fisicamente en un

archivo XML (Manifiesto.xml). A continuacién se llevara a cabo las pruebas de esta funcionalidad.

PRUEBA: AGREGAR INDICADOR
Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina
José Andrés Mufioz
Descripciéon: Verificar que el sistema permite agregar los indicadores satisfactoria y
consistentemente segun la estructura del modelo definida, ademas de mostrar la interfaz indicada.

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido
Ingresar al formulario de Gestionar | Despliegue del formulario VALIDO:
Indicadores. que permita ingresar los
datos al sistema.
Ingresar al formulario de Gestionar | (1)Mensaje de error. NO VALIDO:
Indicadores. (2)Interfaz diferente a la
correcta.

Observaciones:

Responsable Prueba: \
Tabla 56. Funcionalidad Agregar Indicador

4.1.5.5 Modificar Indicador

Esta funcionalidad depende de la funcionalidad Agregar Indicador, en esta se deben realizar los
cambios que se desean en el atributo de un indicador, descripciéon. A continuacion se llevara a

cabo la prueba de esta funcionalidad.

PRUEBA: MODIFICAR INDICADOR

Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina
José Andrés Mufioz
Descripcion: Verificar que el sistema permite la modificacion satisfactoria del atributo de los
indicadores de un nivel escolar segun la estructura del modelo definida, ademas de mostrar la
interfaz indicada.

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido
Informacién modificada y Los datos a modificar son VALIDO:
correcta. actualizados con la nueva

informacién y almacenados en el
archivo Manifiesto.xml.
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(1)Informacién no modificada. (2)Mensaje de Error. NO VALIDO:
(2)Interfaz diferente a la correcta.

(2)Datos no correctos. (3)Mensaje de error, indicando cuales
datos son incorrectos.

Observaciones:

Responsable Prueba: \

Tabla 57. Funcionalidad Modificar Indicador

4.1.5.6 Eliminar Indicador

Esta funcionalidad depende de la funcionalidad Agregar Indicador, esta permite borrar
permanentemente un indicador de la estructura pedagdgica almacenada y definida. La eliminacion
del indicador debe corresponder con la planeacién de los propésitos académicos del conocimiento
que se desea ensefar y con la estructura del modelo pedagdégico. A continuacién se llevara a cabo

la prueba de esta funcionalidad.

PRUEBA: ELIMINAR INDICADOR

Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina

José Andrés Mufioz

Descripcion: Verificar que el sistema permite la eliminaciéon completa de los indicadores de un
nivel escolar segun la estructura del modelo definida, ademas de mostrar la interfaz indicada.

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido
Ingresar al formulario de Gestionar | Despliegue del formulario que | VALIDO:
Indicadores. permita seleccionar el
contenido a eliminar.
Ingresar al formulario de Gestionar | (1)Mensaje de error. NO VALIDO:
Indicadores.
(2)Interfaz  diferente a la
correcta.

Observaciones:

Responsable Prueba: !

Tabla 58. Funcionalidad Eliminar Indicador

4.1.5.7 Agregar Materia

Esta funcionalidad se puede considerar como previa para que los usuarios puedan realizar las
diferentes acciones en la aplicacion. El atributo de una materia (hnombre) debe corresponder con el
fin general de la misma ya que la materia delimita el campo para el conocimiento que se va a
ensefiar en la creacién de un proyecto o actividad, de esta manera se ingresa la el nombre de la
materia teniendo en cuenta que la informacién sea integra y almacenada fisicamente en un archivo

XML (Manifiesto.xml). A continuacion se llevara a cabo las pruebas de esta funcionalidad.
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Fecha Realizacion:

Hora Inicio: Hora Fin:

Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina

José Andrés Mufioz

Descripcién: Verificar

que el

sistema permite agregar
consistentemente segun la estructura del modelo definida, ademas de mostrar la interfaz indicada.

las materias satisfactoria y

Datos De Prueba

Resultado Esperado

Resultado Obtenido

Materias.

Ingresar al formulario de Gestionar

Despliegue del formulario
gue permita ingresar los

VALIDO:

datos al sistema.
(1)Mensaje de error.
(2)Interfaz diferente a la
correcta.

Ingresar al formulario de Gestionar NO VALIDO:

Materias.

Observaciones:
Responsable Prueba:

Tabla 59. Funcionalidad Agregar Materia

4.1.5.8 Modificar Materia

Esta funcionalidad depende de la funcionalidad Agregar Materia, en esta se deben realizar los
cambios que se desean en el atributo de una materia, nombre. A continuacion se llevara a cabo la

prueba de esta funcionalidad.

PRUEBA: MODIFICAR MATERIA

Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina José
Andrés Mufioz
Descripcion: Verificar que el sistema permite la modificacion satisfactoria del atributo de las
materias de un nivel escolar segin la estructura del modelo definida, ademas de mostrar la interfaz
indicada.

Datos De Prueba

Resultado Esperado Resultado Obtenido

Informacién modificada y Los datos a modificar son VALIDO:
correcta. actualizados con la nueva

informacion y almacenados en el

archivo Manifiesto.xml.
(1)Informacién no (1)Mensaje de Error. NO VALIDO:

modificada. (2)Interfaz diferente a la correcta.
(3)Mensaje de error, indicando

cuales datos son incorrectos.

(2)Datos no correctos.
Observaciones:
Responsable Prueba: |

Tabla 60. Funcionalidad Modificar Materia
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4.1.5.9 Eliminar Materia

Esta funcionalidad depende de la funcionalidad Agregar Materia, esta permite borrar
permanentemente una materia de la estructura pedagoégica almacenada y definida. La eliminacion
de la materia debe corresponder con la planeacion de los propoésitos académicos del conocimiento
gue se desea ensefiar y con la estructura del modelo pedagdgico. A continuacion se llevara a cabo

la prueba de esta funcionalidad.

PRUEBA: ELIMINAR MATERIA

Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina

José Andrés Mufioz

Descripcién: Verificar que el sistema permite la eliminacion completa de las materias de un nivel

escolar segun la estructura del modelo definida, ademas de mostrar la interfaz indicada.

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido
Ingresar al formulario de Gestionar | Despliegue del formulario que | VALIDO:
Materias. permita seleccionar el
contenido a eliminar.
Ingresar al formulario de Gestionar | (1)Mensaje de error. NO VALIDO:
Materias.

(2)Interfaz  diferente a la
correcta.

Observaciones:

Responsable Prueba: \
Tabla 61. Funcionalidad Eliminar Materia

4.1.5.10 Agregar Propésito

Esta funcionalidad se puede considerar como previa para que los usuarios puedan realizar las
diferentes acciones en la aplicaciéon. Los atributos de un propésito clasificacion (nivel escolar o
contenido), sistema (cognitivo, afectivo o expresivo) y descripcion deben corresponder con el fin
general del mismo ya que los propésitos deben ser alcanzados segun el nivel o contenido definido
previa y respectivamente en la creacion de un proyecto o actividad, de esta manera se ingresa los
datos del propésito teniendo en cuenta que la informacién sea integra y almacenada fisicamente en
un archivo XML (Manifiesto.xml). A continuacion se llevard a cabo las pruebas de esta

funcionalidad.
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RM

PRUEBA: AGREGAR PROPOSITO

Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina
José Andrés Mufioz
Descripcion: Verificar que el sistema permite agregar los propdsitos satisfactoria y

consistentemente segun la estructura del modelo definida, ademas de mostrar la interfaz indicada.

Datos De Prueba

Resultado Esperado

Resultado Obtenido

Propoésitos.

(2)Interfaz diferente a la

Ingresar al formulario de Gestionar | Despliegue del formulario VALIDO:
Propdsitos. que permita ingresar los

datos al sistema.
Ingresar al formulario de Gestionar = (1)Mensaje de error. NO VALIDO:

correcta.

Observaciones:

Responsable Prueba: \
Tabla 62. Funcionalidad Agregar Propdésito

4.15.11 Modificar Propdsito

Esta funcionalidad depende de la funcionalidad Agregar Propdésito, en esta se deben realizar los
cambios que se desean en los atributos de un propésito, clasificacion, sistema y descripcion. A

continuacion se llevara a cabo la prueba de esta funcionalidad.

PRUEBA: MODIFICAR PROPOSITO

Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina
José Andrés Mufioz
Descripcion: Verificar que el sistema permite la modificacion satisfactoria de los atributos de los
propdsitos de un nivel escolar o contenido segun la estructura del modelo definida, ademas de
mostrar la interfaz indicada.
Datos De Prueba

Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin:

Resultado Esperado Resultado Obtenido

Informacion modificada y Los datos a modificar son | VALIDO:
correcta. actualizados con la nueva

informacion y almacenados en el

archivo Manifiesto.xml.
(1)Informacion no modificada. (1)Mensaje de Error. NO VALIDO:

(2)Interfaz diferente a la correcta.
(3)Mensaje de error, indicando
cuales datos son incorrectos.

(2)Datos no correctos.

Observaciones:
Responsable Prueba:

Tabla 63. Funcionalidad Modificar Propésito
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4.1.5.12 Eliminar Propésito

Esta funcionalidad depende de la funcionalidad Agregar Proposito, esta permite borrar
permanentemente un propésito de la estructura pedagogica almacenada y definida. La eliminacion
del proposito debe corresponder con la planeacion de los objetivos académicos del conocimiento
gue se desea ensefar y con la estructura del modelo pedagdgico. A continuacion se llevara a cabo

la prueba de esta funcionalidad.

PRUEBA: ELIMINAR PROPOSITO

Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina

José Andrés Mufioz

Descripcién: Verificar que el sistema permite la eliminacion completa de las propdsitos de un nivel

escolar segun la estructura del modelo definida, ademas de mostrar la interfaz indicada.

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido
Ingresar al formulario de Gestionar | Despliegue del formulario que | VALIDO:
Propoésitos. permita seleccionar el
contenido a eliminar.
Ingresar al formulario de Gestionar | (1)Mensaje de error. NO VALIDO:
Propoésitos.

(2)Interfaz  diferente a la
correcta.

Observaciones:

Responsable Prueba: |
Tabla 64. Funcionalidad Eliminar Propdsito

4.1.5.13 Agregar Nivel Escolar

Esta funcionalidad se puede considerar como previa para que los usuarios puedan realizar las
diferentes acciones en la aplicacion. Los atributos de un nivel escolar nombre y preaviso deben
corresponder con el fin general del mismo ya que el nivel escolar restringe el campo para el
conocimiento que se va a ensefiar en la creacion de un proyecto o actividad, de esta manera se
ingresan los datos del nivel escolar teniendo en cuenta que la informacién sea integra y
almacenada fisicamente en un archivo XML (Manifiesto.xml). A continuacion se llevara a cabo las

pruebas de esta funcionalidad.

PRUEBA: AGREGAR NIVEL ESCOLAR

Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina
José Andrés Mufioz
Descripcién: Verificar que el sistema permite agregar los niveles escolares satisfactoria y
consistentemente segun la estructura del modelo definida, ademas de mostrar la interfaz indicada.
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Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido
Ingresar al formulario de Gestionar | Despliegue del formulario VALIDO:
Niveles escolares. gue permita ingresar los
datos al sistema.
Ingresar al formulario de Gestionar | (1)Mensaje de error. NO VALIDO:
Niveles escolares. (2)Interfaz diferente a la
correcta.

Observaciones:

Responsable Prueba: |

Tabla 65. Funcionalidad Agregar Nivel Escolar

4.15.14 Modificar Nivel Escolar

Esta funcionalidad depende de la funcionalidad Agregar Nivel Escolar, en esta se deben realizar
los cambios que se desean en los atributos de un nivel escolar, nombre y preaviso. A continuacion

se llevara a cabo la prueba de esta funcionalidad.

PRUEBA: MODIFICAR NIVEL ESCOLAR

Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina

José Andrés Muioz

Descripcion: Verificar que el sistema permite la modificacion satisfactoria de los atributos de los
niveles escolares segun la estructura del modelo definida, ademas de mostrar la interfaz indicada.

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido
Informacién modificada y Los datos a modificar son | VALIDO:
correcta. actualizados con la nueva informacion

y almacenados en el archivo
Manifiesto.xml.

(1)Informacién no modificada. | (1)Mensaje de Error. NO VALIDO:
(2)Interfaz diferente a la correcta.
(2)Datos no correctos. (3)Mensaje de error, indicando cuales

datos son incorrectos.

Observaciones:

Responsable Prueba: \

Tabla 66. Funcionalidad Modificar Nivel Escolar

4.1.5.15 Eliminar Nivel Escolar

Esta funcionalidad depende de la funcionalidad Agregar Nivel Escolar, esta permite borrar
permanentemente un nivel escolar de la estructura pedagdgica almacenada y definida. La
eliminacién del nivel escolar debe corresponder con la planeacion de los propésitos académicos
del conocimiento que se desea ensefiar y con la estructura del modelo pedagégico. A continuacion

se llevara a cabo la prueba de esta funcionalidad.
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Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina

José Andrés Mufioz

Descripcion: Verificar que el sistema permite la eliminacion completa de los niveles escolares

segun la estructura del modelo definida, ademas de mostrar la interfaz indicada.

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido
Ingresar al formulario de | Despliegue del formulario que | VALIDO:
Gestionar Niveles escolares. permita seleccionar el
contenido a eliminar.
Ingresar al formulario de (1)Mensaje de error. NO VALIDO:

Gestionar Niveles escolares.
(2)Interfaz  diferente a la
correcta.

Observaciones:

Responsable Prueba: |
Tabla 67. Funcionalidad Eliminar Nivel Escolar

4.1.6 Gestién de Estructura pedagdgica
Objetivo: Probar las funcionalidades Ver, Editar y Validar Modelo Pedagdgico.
4.1.6.1 Ver y Editar Modelo Pedagdgico

Esta es la funcionalidad previa para que los usuarios puedan realizar la validaciéon del modelo
pedagégico sobre la secuencia que crearon. Los usuarios pueden visualizar la estructura
pedagdgica que asignaron a la secuencia y pueden estructurarla nuevamente realizando acciones
como agregar, eliminar o modificar. El nivel escolar puede ser eliminado y modificado
adicionalmente se pueden agregar materias, indicadores o propésitos a un nivel escolar, los
propositos y el contenido pueden ser eliminados y modificados, al contenido se le pueden agregar
propositos. Las modificaciones que se realicen a la estructura pedagodgica de un proyecto que
deben corresponder con el fin general del mismo, teniendo en cuenta que la informacion sea
integra y almacenada fisicamente en un archivo XML (Manifiesto.xml). A continuacion se llevara a

cabo las pruebas de esta funcionalidad.

PRUEBA: VER Y EDITAR MODELO PEDAGOGICO

Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina
José Andrés Mufioz
Descripcion: Verificar que el sistema permite la visualizacion y manipulacion satisfactoria de una
estructura definida en nuevo proyecto, ademas de mostrar la interfaz indicada.
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Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido
Ingresar al formulario de Despliegue del formulario que permita VALIDO:
Pedagogia Conceptual. la visualizacién y manipulacion

(agregar, eliminar y modificar) sobre la
estructura pedagogica.

Ingresar al formulario de (1)Mensaje de error. NO VALIDO:
Pedagogia Conceptual. (2)Interfaz diferente a la correcta.
Observaciones:

Responsable Prueba: |
Tabla 68. Funcionalidad Ver y Editar Modelo Pedagogico

PRUEBA: VER Y EDITAR MODELO PEDAGOGICO PERSISTENCIA)

Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina

José Andrés Mufioz

Descripcion: Verificar que la informacion ingresada o modificada se almacena de forma correcta

en el archivo XML (Manifiesto.xml).
Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido

Datos correctos almacenados. | Los datos ingresados son los | VALIDO:

almacenados en el archivo

Manifiesto.xml

(2)Informacién nula. (2)Llenar de nuevo los datos. NO VALIDO:

(2)Datos no correctos. (2)Mensaje de error, indicando
cuales datos son incorrectos.

Observaciones:

Responsable Prueba: \
Tabla 69. Funcionalidad Ver y Editar Modelo Pedagégico (Persistencia)

4.1.6.2 Validar Modelo Pedagégico

Esta funcionalidad depende de la funcionalidad Crear Proyecto o Crear Actividad, en esta se debe
verificar que la informacién almacenada en la estructura pedagogica de proyecto o actividad
corresponda con el flujo creado y con la estructura definida por Pedagogia Conceptual. A

continuacion se llevara a cabo la prueba de esta funcionalidad.

PRUEBA: VALIDAR MODELO PEDAGOGICO
Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina José Andrés
Mufioz

Descripcion: Verificar que el sistema realiza la validacion correcta y precisa de la estructura
pedagogica definida en un proyecto o actividad, ademas de mostrar la interfaz indicada.
Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido

Informacién verificada y Los datos validados son correctos | VALIDO:
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correcta. y congruentes con la estructura
definida por el modelo
pedagdgico.
(1)Informacién no (1)Mensaje de Error. NO VALIDO:
verificada. (2)Interfaz diferente a la correcta.
(3)Mensaje de error, indicando
(2)Datos no correctos. cuales datos son incorrectos.
Observaciones:
Responsable Prueba: \

Tabla 70. Funcionalidad Validar Modelo Pedagdgico

4.1.7 Crear Paquete SCORM

Objetivo: Probar la funcionalidad de empaquetar un proyecto o actividad siguiendo el estandar
SCORM.

4.1.7.1 Crear Paquete SCORM

Esta funcionalidad depende la funcionalidad Validar Modelo Pedagdgico. El proyecto o actividad
debe estar creado y validado previamente. El proceso de crear paquete SCORM consiste en
generar los archivos necesarios para que el proyecto o actividad sean empaquetados cumpliendo
con el empaquetamiento definido por el modelo de referencia SCORM. A continuacion se llevara a

cabo las pruebas de esta funcionalidad.

PRUEBA: CREAR PAQUETE SCORM
Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina
José Andrés Mufioz

Descripcion: Verificar que el sistema permite el empaquetamiento completo y verificable un nuevo
proyecto o actividad, ademas de mostrar la interfaz indicada.

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido
Seleccionar la accion Despliegue del formulario que permita | VALIDO:
Paquete de Contenido realizar el empaquetamiento del actual
SCORM. proyecto o actividad.
Seleccionar la accion (2)Mensaje de error. NO VALIDO:
Paquete de Contenido (2)Interfaz diferente a la correcta.
SCORM.

Observaciones:

Responsable Prueba:

Tabla 71. Funcionalidad Crear Paquete SCORM
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4.1.8 Reproducir o Visualizar el Contenido

Objetivo: Probar la funcionalidad de Reproducir el flujo de un proyecto o actividad.

4.1.8.1 Reproducir

Esta funcionalidad depende la funcionalidad Crear Proyecto o Crear Actividad. El proyecto o
actividad debe tener un flujo creado previamente. El proceso de visualizar consiste en generar una
imagen por cada asset agregado al flujo y poder verlos consecutivamente. A continuacién se

llevara a cabo las pruebas de esta funcionalidad.

PRUEBA: REPRODUCIR

Fecha Realizacion: Hora Inicio: Hora Fin: Responsable de la
Funcionalidad:
Esmeralda Reina
José Andrés Mufoz
Descripcion: Verificar que el sistema permite la reproduccién completa de un nuevo proyecto o
actividad, ademas de mostrar la interfaz indicada.

Datos De Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido
Seleccionar la accion Despliegue del formulario que permita | VALIDO:
Reproducir. realizar la visualizacién del actual
proyecto o actividad.
Seleccionar la accion (1)Mensaje de error. NO VALIDO:
Reproducir. (2)Interfaz diferente a la correcta.

Observaciones:

Responsable Prueba: !
Tabla 72. Funcionalidad Reproducir Flujo del Contenido

4.2 Encuesta Prueba de Usabilidad

ENCUESTA PARA ANALIZAR LA USABILIDAD DE LA HERRAMIENTA

|
Objetivo Recopilar sugerencias y recomendaciones por parte de los
docentes del instituto para nifios ciegos y sordos del Valle
del Cauca, a partir de la interaccion con la herramienta
AUTHORDEAF 1.0 que busca apoyar el aprendizaje de
nifios con discapacidad auditiva, de igual manera apoyar los
modelos de ensefianza de los maestros en pedagogia
terapéutica, esta informacién servira para realizar mejoras

en caso de que sea necesario.

Cuantificacion La calificaciéon se tomara de 1 a 5, en orden ascendente

teniendo en cuenta que 1 es la mas baja y 5 es la mas alta.
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1 = No aplica
2 = Malo

3 = Regular
4 = Bueno

5 = Excelente
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4 5
4 5
4 5
4 5
4 5
4 5
4 5
4 5
4 5
4 5
4 5
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Tabla 73. Formato para Analisis de Usabilidad de la Herramienta
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ANEXO D

4. INTERFAZ DE USUARIO

5.1 Inicio

Authordeaf 1.0

Archiva  Editar  Ver  Gestionar Estructura Pedagdgica  Generar  Modificar  Crear Paquete SCORM  Pedagogia Conceptual — Avuda
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Figura 2. Interfaz Inicio

Universidad del Cauca

Facultad de Ingenieria Electrénica y Telecomunicaciones
Ingenieria de Sistemas



Anexo D
AUTHORDEAF 1.0 - Herramienta de Autor Creadora de Objetos de Contenido para el Aprendizaje de Nifios
Con Discapacidad Auditiva Basada en SCORM

5.2 Crear Proyecto

3 Authordeaf 1.0

Archivo  Editar  Yer  Gestionar Estructura Pedagogica  Gemerar  Modificar  Crear Paguete SCORM - Pedagogia Conceptual — Awuda
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Figura 10. Interfaz Ingresar Datos Nuevo Proyecto (8)
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5.2.1 Agregar Recurso
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5.2.1.1 Actividad Agregada
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5.2.1.2 Imagen Agregada
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5.2.1.3 Audio Agregado
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5.2.1.4 Video Agregado
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5.2.1.5 Animacién Flash Agregada
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5.2.1.6 Accion Ir a Agregada
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5.2.2 Modificar Recurso
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5.2.3 Eliminar Recurso
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Figura 24. Interfaz Eliminar Recurso

Universidad del Cauca
Facultad de Ingenieria Electrénica y Telecomunicaciones
Ingenieria de Sistemas

86



Anexo D

AUTHORDEAF 1.0 - Herramienta de Autor Creadora de Objetos de Contenido para el Aprendizaje de Nifios
Con Discapacidad Auditiva Basada en SCORM

B futhordeaf 1.0

Archivo  Editar  Wer  Gestionar Estructura Pedagdgica  Generar  Modificar Proyecko  Crear Paguete SCORM Pedagogia Conceptual  Avuda

pneE D) J
= B2 Display - Prueba -
m Nuevo Proyecto - Prueba
L 7] IHICID
F
I
E
A
&
=]
X
v
Propiedades -
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5.2.4 Modificar Proyecto
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5.3 Crear Actividad
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3 futhordeaf 1.0

Archivo  Editar  Wer  Gestionar Estructura Pedagdgica  Generar  Modificar  Crear Paguete SCORM  Pedagogia Conceptual  Ayuda

iNE D) J
w3
£ ﬂ Guardar Muevo Actividad
I Materia

U NN

X

[ <4 Alrag ][Siguiante »> ][ Finalizar

Propiedades

Figura 28. Interfaz Ingresar Datos Nueva Actividad (2)
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Authordeaf 1.0

Archiva  Editar

Gestionar Estructura Pedagdgica  Generar  Modificar  Crear Paquete SCORM

Pedagogia Conceptual

S

0 H D) ]
b
£ Guardar Nuevo vidad
I Propositos Mivel Escolar

g orm

X

Universidad del Cauca

Propiedades

Piopositos Cognitivos

Otro ~

Comprender la importancia del respeta por el riabajo de log compe
Comprender la utiidad del computador como medio para escribir y
|dentificar las cuatio partes basicas del computador (pantalla, CPL
Conocer el procedimiento para prender v apagar el computador [1
Identificar las cuatio partes basicas del computader [pantalla, CPL
Comprender la utiidad del computador come medio para construr —
Identificar las cuatio partes basicas del computader [pantalla, CPL
Comprender la utiidad del computador come medio para expresar
Camnrender la diferencia ertre nhistas nabirales namnelne heche =

Comprender la utiidad que tiene el ratdn en la interaccion conlos

<< Alras ] [Siguiante >3 ] [ Finalizar

Figura 29. Interfaz Ingresar Datos Nueva Actividad (3)
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£ Authordeaf 1.0 - [=]x]

Archivo  Editar  Wer  Gestionar Estructura Pedagdgica  Generar  Modificar  Crear Paguete SCORM  Pedagogia Conceptual  Ayuda

G E D) J
=
=]
4
£ Guardar Nuevo Activi
I Propositos Mivel Escolar
Propositos Afectivos
Otro -
Walorar la utiidad del ratdn como medio de interaccion con los pro—
Reconocer la importancia de rezpetar log turnos v espacio de trab

Walorar la utiidad del computador como media pars escribir y dibuj
Reconocer la importancia de identificar las cuatro partes bsicas «
Walorar la importancia de prender v apagar correctamente el comp
Walorar la utiidad del computador como medio para construir testo
Walorar la utiidad del computador como medio pars expresar g cor

Walorar la capacidad de creacidn de las personas y el impacto qui—

Reconacer la impartancia de saber ingresar a los programas utilize 3
Frraue

A
&
=

X

| b3

<< Alras ] [Siguisnle >z ] [ Finalizar

Propiedades

Figura 30. Interfaz Ingresar Datos Nueva Actividad (4)
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£ Authordeaf 1.0 - =]

Archivo  Editar  Wer  Gestionar Estructura Pedagdgica  Generar  Modificar  Crear Paguete SCORM  Pedagogia Conceptual  Ayuda

Guardar Nuevo

Propositos Mivel Escolar

Propositas Ewpresivos

Otro -
Desplazar » seleccionar objetos mostrados en pantalla por los pror—

Respetar v buscar que entre compafieros se respeten [os tumog
Utilizar auténomamente el computador para escribir y dibujar
Reconocer auditivamente v nominar las cuatro partes bisicas del
Prender y apagar autdnomamente el computadar siguienda el pros
Reconocer auditivamente v nominar las cuatro partes bisicas del
Utilizar auténomamente el computador para constuir textos p plas——

Reconocer auditivamente v nominar las cuatro partes bisicas del
Utilizar auténomamente el computador para expresar ¥ comunicar
Clacifirar Ine ahistae came nabiralas o hachae ner e nersanas &

Mg o @

X

Propiedades

Figura 31. Interfaz Ingresar Datos Nueva Actividad (5)
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5.3.1 Agregar Asset

B tuthordeaf 1.0 CEX
Archivo  Editar  Wer  Gestionar Estructura Pedagdgica  Generar  Modificar Ackividad — Crear Paquete SCORM  Ayuda
SR=1E N0 N I
. - EoX]
i Fluio de la Actividad
L 7] IHICID
£
¥
A
&
=
X
)
Propiedades

Figura 32. Interfaz Actividad Creada
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B futhordeaf 1.0

Archiva  Editar  Wer  Gestionar Estructura Pedagdgica  Generar  Modificar Actividad — Crear Paquete SCORM  Avuda
=R AD N |
T
B2 Display - Prueba

~
B Nueva Actividad - Prueba
L] INICIO
= (e |
Tt
f
I
E
A
&
=]
X
M
Propiedades
Buscar Asset
Pasicion:
Mombre: Duracion:
- - n Estado:
P Repoduck [ Pausar B Parar | |4 Abrit Audio Predeterminado

Figura 33. Interfaz Agregar Asset
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5.3.1.1 Imagen Agregada

B futhordeaf 1.0
Archiva  Editar  Wer  Gestionar Estructura Pedagdgica  Generar  Modificar Actividad — Crear Paquete SCORM  Avuda

RN N N

I p -
2 Display - Prueba - i

ﬂ Mueva Actividad - Prueba

L] IHICID

il

£
5

A

&P

B

b4

Propiedades

Mombre: | Ardilla

[ Abrir Imagen ] [ Abrir Imagen Predeterminada

ré

C:ADocuments and SettingshUNICAUCAVE seritorio\RECURS0S PREDETERMINADOSMMAGENESNANIMALE ShAdila 2 jpg

Figura 34. Interfaz Imagen Agregada en Actividad
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5.3.1.2 Audio Agregado

B futhordeaf 1.0

Archiva  Editar  Wer  Gestionar Estructura Pedagdgica  Generar  Modificar Actividad — Crear Paquete SCORM  Avuda

RN N

"
uDisplay - Prueba

“ Mueva Actividad - Prueba

L 7] IHICID

—fd

i
=]

A

&P

= |

x

Propiedades
C:ADocuments and Settings\UMICAUCANE scritoriotBECURS0S PREDETERMINADOS ALDIOACanciones Infantiles\Canciones infanties - Disr

-
v
Pasicion: 0:071
Mombre: Duracion: 04:02

& b ] [b‘ Feproducir ] [ [[ Pausar ] [- Parar ] [i Abrit Audio Predeterminado s i

Figura 35. Interfaz Audio Agregado en Actividad
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5.3.1.3 Video Agregado

Archiva  Editar  Wer  Gestionar Estructura Pedagdgica  Generar  Modificar Actividad — Crear Paquete SCORM  Avuda

RN N N

ﬂ Mueva Actividad - Prueba

INICIO

=
. =)

Video : Video

A
&
£ ]

X

Propiedades

Norbre

Abrir Video ] [ Abrir Video Predeterminado

C:\Documents and SettingshyINICAUCANE scritorioRECIURS0S PREDE TERMINADOSAYIDEDS\Caperucita R oja.flv

Figura 36. Interfaz Video Agregado en Actividad
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5.3.1.4 Animacién Flash Agregada

B futhordeaf 1.0

Archiva  Editar  Wer  Gestionar Estructura Pedagdgica  Generar  Modificar Actividad — Crear Paquete SCORM  Avuda

RN N N J
~
= B Nueva Actividad - Prueba E”E\E|
L] IHICID
B L&
£ Flash : Animacion
¥
A
&
£ ]
X
v
Propiedades
[ Abir Flash l I isbrir Flash Predeterminado
C:ADocuments and Settings\UNICAUCANE scritorio\RECURS0S PREDETERMINAD DS ANIMACIONE S\Mover el RatonsDesaparecer Circulos,

Figura 37. Interfaz Animacion Flash Agregada en Actividad
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5.3.1.5 Accion Ir a Agregada

B Authordeaf 1.0

Archivo  Editar  Wer  Gestionar Estructura Pedagdgica  Generar  Modificar Ackividad — Crear Paquete SCORM  Ayuda

N EEH D)

mDisplay - Prueba E : ®

m MNueva Actividad - Prueba

L 7] IHICID

= =1

=T

F

¥
A

&

=
X

Propiedades
Destina : Humero de Yeces:
Ira: 0 S
Guardar Desting

Figura 38. Interfaz Accién Ir a Agregada en Actividad
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5.3.2 Modificar Asset

B futhordeaf 1.0
Archiva  Editar  Wer  Gestionar Estructura Pedagdgica  Generar  Modificar Actividad — Crear Paquete SCORM  Avuda

NS H/D) |

|

S ——
m Display - Prueba l-_”_uml

m Mueva Actividad - Prueba

INICIO

4
£
¥

Intercambiar Posiciones

Mg o @

X

|

Propiedades

Figura 39. Interfaz Modificar Posicion de Asset
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B futhordeaf 1.0

Archiva  Editar  Wer  Gestionar Estructura Pedagdgica  Generar  Modificar Actividad — Crear Paquete SCORM  Avuda

iNE D) J
_——
2 Display - Prueba -
ﬂ Mueva Actividad - Prueba
L] IHICID
B nlEs)
‘:
A
&F
=
X
b
Propiedades
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I Abrir Imagen ] I Abrir Imagen Predeteiminada ]
—cl Y e
C:\Documents and 5 ettingshUMICAUCAME seritorict RECURS0S PREDETERMINADOSMMAGENES \ANIMALE S Ardilla 2.jpg
Figura 40. Interfaz Modificar Nombre de Asset

Universidad del Cauca
Facultad de Ingenieria Electrénica y Telecomunicaciones
Ingenieria de Sistemas



Anexo D
AUTHORDEAF 1.0 - Herramienta de Autor Creadora de Objetos de Contenido para el Aprendizaje de Nifios
Con Discapacidad Auditiva Basada en SCORM

B futhordeaf 1.0

Archiva  Editar  Wer  Gestionar Estructura Pedagdgica  Generar  Modificar Actividad — Crear Paquete SCORM  Avuda

PN HD) |

1 ~
2 Display - Prueba =
m Mueva Actividad - Prueba
L] IHICID
T
£ Irnagen : Imagend
¥
A
&
£ ]
X
e
Propiedades
[ Abrir Imagen ] [ Abrir Imagen Predeterminada
C:ADocuments and Settingshl) MICAUCANE scritorio\RECURS0S PREDETERMINADOS\MMAGENES \ANIMALESACisne. jpg

Figura 41. Interfaz Modificar por otro Asset
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5.3.3 Eliminar Asset

B futhordeaf 1.0
Archiva  Editar  Wer  Gestionar Estructura Pedagdgica  Generar  Modificar Actividad — Crear Paquete SCORM  Avuda

RN N N

—
“ Display - Prueba l-_”_.El

m Mueva Actividad - Prueba

INICIO

=
T

‘h\mén

A
&
£ ]

o

Eliminar

Propiedades

J‘

[ Abrir Imagen ] [ Abrir Imagen Predeterminada = / :‘<' =_é

2
B== E ‘g_

C:ADocuments and Settingshl) MICAUCANE scritorio\RECURS0S PREDETERMINADOS\MMAGENES \ANIMALESACisne. jpg

Figura 42. Interfaz Eliminar Asset
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B futhordeaf 1.0

Archiva  Editar  Wer  Gestionar Estructura Pedagdgica  Generar  Modificar Actividad

RN N

Crear Paquete SCORM  Avuda

"
2 Display - Prueba

m Mueva Actividad - Prueba
LT IHICID
f
I
A
&
=]
X
v
Propiedades -
Figura 43. Interfaz Asset Eliminado
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5.3.4 Modificar Actividad

B3 Authordeat 1.0 -z x]
Archiva  Editar  Wer  Gestionar Estructura Pedagdgica  Generar  Modificar Actividad — Crear Paquete SCORM  Avuda

ERR N =
........ B Modificar
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~ Maodificar Actividad ——
[- 2%
Narbre de I Actidsd
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¥
E
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&
=
X
>
Propiedades
Figura 44. Interfaz Modificar Actividad
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5.4 pedagogia Conceptual

B futhordeaf 1.0

Archivo  Editar  Wer  Gestionar Estructura Pedagdgica  Generar  Modificar Proyecko  Crear Paguete SCORM | Pedagogia Conceptual | Avuda

i BH\D\ Ver y Editar |

........ =
“ Display - Prueba -
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IHICID
A
&
£ ]
x
s
Propiedades
Figura 45. Interfaz Pedagogia Conceptual
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5.4.1 Very Editar

£ Authordeaf 1.0 - =[]

Archivo  Editar  Wer  Gestionar Estructura Pedagdgica  Generar  Modificar Proyecko  Crear Paguete SCORM Pedagogia Conceptual  Avuda
s E D) J
5 2

Estructura Pedagogica

>

(=) Mivel Escolar : Primero

- Proposita : Comprender la utlidad del computador como medio para escribit y dibujar,
Propogito : Valorar la importancia de prender v apagar corectamente el computador como medio para prevenir el potencial dafiol

- Proposita: Prender y apagar autdnomamente el computador siguiendo el procedimiento establecida.

= Materia : Computadores

Indicador : Conoce céma seleccionar objstos de la pantalla con el ratdn,

[=- Contenido : El Raton

Proposito : Conocer como se usa el ratdn.

Propagito : Manifestar interés por conseauir hacer doble clic izquierda.

Propasita : Agarrar corectamente el ratdn,

N ]

Mg x@

X

B
| v

Propiedades

Figura 46. Interfaz Ver y Editar Estructura de Pedagogia Conceptual
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5.4.2 Validar Estructura de Modelo Pedagogico

B Authordeaf 1.0
Archiva  Editar  Wer  Gestionar Estructura Pedagogica  Generar  Modificar Proyecko  Crear Paquete SCORM Pedagogia Conceptual — Ayuda

(N EH O

= ﬂ Validar Pedagogia Conceptual

Comprender |a utiidad del computador como medio para expresar y comunicar ideas Mo pertenece al nivel escolar: Primero
Warning: Identificar las cuatro partes bsicas del computador [pantalla, CPU, teclado v ratdn). parlantes, micréfona v las principales teclas FIN
Warning: Comprender la diferencia entre objetos naturales v aguellos hechos por las personas, v la importancia de los segundos en el des
‘Warning: Utilizar autdnomamente el computador para expresar y comunicar ideas. Mo pertenece al nivel escolar, Primeio

Warning: Reconocer auditivamente v nominar las cuatio partes bésicas del computadar, parlantes, micrdfono, disquete, CD, impresora, &
Warning: Clasificar los objetos coma naturales o hechos por las personas e identificar la funcidn que tienen los segundos coma medios gu
‘Warning: Valorar la utiidad del computador como medio para exprezar y comunicar ideas.Mo pertenece al nivel escolar, Primero
Waning: la impartancia de identificar las partes del computador p las principales teclas especiales, como medio para comprendsr y conmur,
Warning: Valorar la capacidad de creacidn de las personas v el impacto que esto ha tenido en el desarollo de actividades de la vida coti
WARNING FROPOSITOS DE LAS ACTIVIDADES DEL PROYVECTO

|~
|+

[

Propiedades

Figura 47. Interfaz Validar Estructura de Modelo Pedagdgico
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5.5 Generar

B futhordeaf 1.0

Archiva  Editar  Wer  Gestionar Estructura Pedagdgica

RN N

Madificar Proyecko  Crear Paguete SCORM Pedagogia Conceptual  Avuda

"
B2 Display - Prueba

=

m Nuevo Proyecto - Prueba

INICIO
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E
A
&F
=]

X

Propiedades

Figura 48. Interfaz Generar
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B Authordeaf 1.0 CEX)
H uCONTINUARl
CONTINUAR.
-
_ LA
Figura 49. Interfaz Flujo Generado
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5.6 Crear Paquete SCORM

B futhordeaf 1.0

Archiva  Editar  Wer  Gestionar Estructura Pedagdgica  Generar  Modificar Proyecto | Crear Paguete SCORM | Pedagogia Conceptual — Avuda

(NS E D) J
= 2 Display - Prueba Bl:,gl -
m Nuevo Proyecto - Prueba
L] INIEIE
F
¥
A
&
£ ]

X
Propiedades -
Figura 50. Interfaz Crear Paquete SCORM
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& Authordeaf;

Archivo  Edicidn  Wer  Favoritos  Herramientas  Ayuda #’
eﬂtrés - ‘\) @ pBGsuueda H‘:“ Carpetas v
Direccian | [2) Ci\Documents and SettingsiUNICAUCAIMis documentos|Authordeaf v Br

Tareas de archivo y carpeta & E Becuenciaprueba;

B Crear nueya carpeta
e Publicar esta carpeta en Web
@ Zompartir esta carpeta

Otros sitios

5} Mis documentos
[ Documentos compartidas
§ MipC

& Mis sitins de red

Detalles

Authordeaf
Carpeta de archivos

Fecha de modificacin: Hoy, 22 de
Abril de 2009, 07:11 p.m.

Figura 51. Interfaz Paquete SCORM
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5.7 Gestionar Estructura pedagogica

B futhordeaf 1.0

Archivo  Editar  Wer

RN N

Gestionar Estructura Pedagdgica | Generar  Modificar Proyecko  Crear Paguete SCORM Pedagogia Conceptual — Avuda
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X

Propiedades

Figura 52. Interfaz Gestionar Estructura Pedagdgica
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futhordeaf 1.0 - =]

Archivo  Editar  Wer  Gestionar Estructura Pedagdgica  Generar  Modificar Proyecko  Crear Paguete SCORM Pedagogia Conceptual  Ayuda
R N= A R N

r
m Gestionar Contenido
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3 Otro SinArea
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A ] Editor Grafico Computadares
7 E Procesador de Testo Computadares
7 Mocion Guardar Computadares
_ﬂ 8 Mocion Objeto Matural - Creacion Humana | Computadores
= ] Medios de Almacenamiento Computadares
X 10 Mocion Tecnologia Computadares
11 Mocion &brir - Cerrar / Entrar - 5 alir Computadares
1d [ |
Descripcion | |
Materia | |
[ Agregar Contenido ] [ Eliminar Contenida ] [ Modificar Contenido ] [ Salir

Figura 53. Interfaz Gestionar Contenido
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Authordeaf 1.0
Archivo  Editar  Wer  Gestionar EstructuraPedagdgica  Generar  Modificar Proyecko  Crear Paguete SCORM Pedagogia Conceptual  Ayuda

PN EH D)

[ Gestionar Indicadores e
Buszcar Por Mombre | _‘&l
Id MNombre o i
» Otra —
1 |dentifica el computadar de otros objetos parecidas,
2 Conoce camo mover el apuntador del ratdn por la pantalla,
4 Conoce como seleccionar objetos de la pantalla con el ratdn. =
= ] Sabe que a ravés del 1atdn se interactia con los programas del computador.
E Muestra interéz por utilizar el computador,
Al 7 “Yalora su autonomia al trabajar con el computadar.
- 8 Sabe mover el apuntador del ratdn por la pantalla.
a ] Sabe hacer clic en el raton.
E - 10 Sabe utilizar las FLECHAS del teclado cursor
X 11 Sabe prender y» apagar el computador. pantalla, parlantes p CPU
12 Sabe hacer clic izquierdo en el ratén, =
13 Sabe pintar utiizando el lapiz o la bracha en el editar gréfico. -
Id [ |
Descripcion | | —
L Agregar Indicador ] [ Eliminar Indicadar ] [ Modificar Indicador I [ Salir

Figura 54. Interfaz Gestionar Indicadores
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futhordeaf 1.0 - =[]

Archivo  Editar  Wer  Gestionar Estructura Pedagdgica  Generar  Modificar Proyecko  Crear Paguete SCORM Pedagogia Conceptual  Ayuda

PN EEH| O]
m Gestionar Materias QEJ

Buscar Par Nombre ‘

[

- [%]

Id Nombre
Ot

Computadares

awmEEeED

Ciencias Maturales

Ciencias Sociales

Matematicas

e | =

Lenguaje v Literatura

Id \ |
Nombre ‘ |

%

L Agregar Materia J [ Eliminar Materia ] [ Madificar Materia ] [ S alir

Figura 55. Interfaz Gestionar Materias
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[z _!I

B

Archiva  Editar  Wer  Gestionar Estructura Pedagdgica

RN N

e
= ﬂ Gestionar Propositos

Generar  Modificar Proyecko  Crear Paguete SCORM Pedagogia Conceptual  Avuda

Buzcar Por Descripcion

=]
LR} Id Clasificacion Sistemna Descripcion A
B 3 _ Ot Otro Qtror
f 1 Mivel Escolar Cognitiva Comprender la utiidad que tiene el ratén en la interaccidn con los programas del computader al realizar tareas de desplazamie 1
I 2 Mivel Escolar Cognitiva Comprender la importancia del respeto par el trabajo de los compafieros u obras personas.
3 Mivel Escolar Cognitiva Comprender la utiidad del computador como medio para escribi v dibujar,
& 4 Mivel Escolar Cognitiva |dentificar laz cuato partes bésicas del computador [pantalla, CPU, teclado y ratdn).
5 Mivel Escolar Cognitivo Conocer el procedimiento para prender v apagar el computador [1ro0. pantalla p parlantes, y 2do. CPU]
Al E Mivel Ezcolar Cognitivo |dentificar las cualo partes basicas del computador [pantalla, CPU, teclado y ratdn) v las principales teclas especiales [EMTE
</ 7 Mivel Escolar Cognitive Comprender |2 utilidad del computador coma medio para constui textos p plasmar ideas.
L g Mivel Escolar Cognitivo Identificar las cuatro partes basicas del computador [pantalla, CPU, teclado y ratdn], parlantes, micrdfono p las principales tec
g - 9 Mivel Escolar Cognitiva Comprender la utiidad del computadar como medio para expresar y comunicar ideas.
X 10 Mivel Escolar Cognitiva Comprender la diferencia entre objetos naturales v aquellos hechos por las personas, v la importancia de los segundos en el d 2
< | 3
1d [ |
Descripcion | |
Clasificacion | v |
Sistema | R |
Materia | w |
Agregar Propositn ] [ Eliminar Proposito ] [ Madificar Proposita ] [ Salir

Figura 56. Interfaz Gestionar Propdsitos
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futhordeaf 1.0 - =[]

Archivo  Editar  Wer  Gestionar Estructura Pedagdgica  Generar  Modificar Proyecko  Crear Paguete SCORM Pedagogia Conceptual  Ayuda
R N= AT R N

ﬂ Gestionar Mivel Escolar

- | [x]

Buscar Por Nombre

Id MHombre Preaviso FIN
» Qo Sin Preaviso
1 Caminantes | Mociones: Requieren Escuchar y Nominar.
2 M atemal Mociones: Requieren Escuchar y Nominar.
3 Pre-lardin | Mociones: Requieren Escuchar y Nominar.
4 Jardin Mociones: Requieren E scuchar y Nominar.
7 Transicion | Proposiciones: Requieren Lecto - Escritura,
A 8 Primero Pioposiciones: Requieren Lecto - Escritura.
& 9 Segundo Pioposiciones: Requieren Lecto - Escritura.
£ ]
= -
X

Id [ |
Nombre | ‘

Fre Aviso | ‘

[ Agregar Nivel Escolar ] [ Eliminar Nivel Escolar I [ Modificar Nivel E scolar ] [ Salir

Figura 57. Interfaz Gestionar Nivel Escolar
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5.8 Ayuda

B futhordeaf 1.0

Archivo  Editar  Wer  Gestionar Estructura Pedagdgica  Generar  Modificar Proyecko  Crear Paguete SCORM Pedagogia Conceptual | Ayuda

1 IZ% Lg \D \ Manual Chrl+FL |
N ———— A

@ Ver Ejemplos

=
ﬂ Display - Prueba

Acerca de Mosotros

B Nuevo Proyecto - Prueba

INICIO

g ormo

X

|

Propiedades

Figura 58. Interfaz Ayuda

120

Universidad del Cauca
Facultad de Ingenieria Electrénica y Telecomunicaciones
Ingenieria de Sistemas



Anexo D
AUTHORDEAF 1.0 - Herramienta de Autor Creadora de Objetos de Contenido para el Aprendizaje de Nifios
Con Discapacidad Auditiva Basada en SCORM

Authordeaf 1.0

Archivo  Editar  Wer  Gestionar Estructura Pedagdgica  Generar  Modificar Proyecko  Crear Paguete SCORM Pedagogia Conceptual  Avuda

~
Acerca de Authordeaf =
Authordeaf
LT Wersion 1.0.0.0
B @ Home 2008
F Creador Por: Esmeralda Reina - Jose A Mufioz. Tutor: Sandra M. Foa
A Authordeat 1.0 es una henamienta de autor que brinda |z posibilidad a los maestros en pedagogia
terapéutica crear y manipular objetos de contenido como apoya en el proceso ensefianza - A
aprendizaje de nifio: con discapacidad auditiva que han adquiido unimplante coclear basada en el =
modelo de referencia SCORM [SHARABLE CONTEMT OBJECT REFERENCE MODEL].

Propiedades

Figura 59. Interfaz Acerca de Nosotros
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ANEXO E
5. MANUALES DE AUTHORDEAF 1.0

6.1 Introduccién

En el campo de la formacién educativa se busca mantener una igualdad entre las poblaciones
estudiantiles y asociado a la necesidad que se presenta en nuestra sociedad de mejorar la calidad
de vida de personas discapacitadas, surge la propuesta de brindar un aporte a los nifios que
presentan discapacidad auditiva, ofreciéndoles la oportunidad de contar con un proceso educativo
de ensefianza — aprendizaje individual, personalizado y guiado que cumpla con las necesidades de
cada uno de estos nifios, y apoyados en el uso de las TIC mediante el desarrollo software con fines
educativos, de “AUTHORDEAF 1.0 Herramienta de Autor Creadora de Objetos de Contenido para
el Aprendizaje de Nifios con Discapacidad Auditiva Basada en SCORM (Sharable Content Object
Reference Model)”, constituye este aporte.

Authordeaf 1.0 es una herramienta de autor que permite a los maestros en pedagogia terapéutica,
construir y manipular objetos de contenido que se pueden entender como la produccién de un
contenido educativo que apoyen el proceso de ensefianza — aprendizaje con nifios que presentan
discapacidad auditiva y han adquirido un implante coclear, en los institutos de capacitacion que
atiendan esta discapacidad en Colombia.

6.2 Herramienta de Autor AUTHORDEAF 1.0

Authordeaf 1.0 es una herramienta que permite a los maestros en pedagogia terapéutica la
construccion de contenidos educativos, dirigidos a transmitir ensefianzas y conocimientos a nifios
con discapacidad auditiva que han adquirido un implante coclear, por lo cual la herramienta, debe
contar con aspectos y enfoques adecuados para una educacién integral, ya que la educaciéon que
requieren estos nifios debe cumplir con todos los fundamentos tedricos y de capacitacion y
necesitan igualmente de caracteristicas individuales tales como motivacién, desarrollo perceptivo,

procesos intelectuales y cognitivos, para comprender y expresar el lenguaje.

La herramienta de autor Authordeaf 1.0 basada en el modelo de referencia SCORM para
empaquetar el contenido permite a los maestros en pedagogia terapéutica, crear y manipular
objetos de contenido para el aprendizaje en nifios sordos con implante coclear, en los institutos de
capacitacién para nifios sordos en Colombia, aplicando la filosofia de promover una ensefianza

individual, guiada y personalizada segun las necesidades de estos nifios.
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6.2.1 Caracteristicas de AUTHORDEAF 1.0

Authordeaf 1.0 es una aplicacion Windows de escritorio que se construyo en base al paquete de
contenido SCORM con el fin de proveer las caracteristicas basicas: de accesibilidad, duracion,
interoperabilidad y reutilizacién.

Las caracteristicas propias de la herramienta de autor son:

e Soporte de ficheros multimedia: Permite agregar archivos como imagenes, audio, video,
animaciones flash, autoformas, entre otras.

e Entorno intuitivo y amigable: Gestiona recursos de forma intuitiva pudiendo agregar,
eliminar y modificar, haciendo persistencia de modo que sea transparente para el usuario.

e Se ajusta a un modelo pedagdgico: Permite validar y estructurar la secuenciacién del
contenido educativo que se crea, con el fin de cumplir con la estructura propuesta por
pedagogia conceptual.

e Estandarizado: Los criterios de interoperabilidad se refieren a la capacidad de la
herramienta para trabajar con otro software y/o sistemas de e-learning. Esto se logra
desde el momento en que la herramienta cumpla con alguno de los estdndares
internacionalmente reconocidos, el estandar mundial al cual se rige la herramienta es
SCORM.

6.3 Manual de Usuario
6.3.1 Entorno de Edicién Authordeaf 1.0

En la Figura 60, se muestra las partes del entorno de edicién de Authordeaf 1.0: barra de menq,
barra de iconos, flujo del proyecto o actividad, cuadro de propiedades y display. A continuacién
describiremos la funcionalidad de cada una de estas partes.
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Barra de Menu

enerar  Modificar Proyecto Ear Paquete SCORM  Pedagogia Conceptual — Ayuda

G rFlujo del Proyecto

= o Actividad
E 3 Huevo Proyecto - Proyecto Prueba

oy e

B Barra de Iconosﬁ

£ V—J
5.

A

7

] ; Display

x

Cuadro de Propiedades s

Fropiedades

Figura 60. Entorno de Edicion Authordeaf 1.0

6.3.1.1 Barra de Menu

Corresponde a la regién de la pantalla donde aparecen las funcionalidades de la aplicacién
ordenadas en las siguientes opciones son, como se observa en la Figura 61:

e Archivo: nuevo proyecto, abrir, guardar, guardar como y salir.

o Editar: deshacer, rehacer, cortar, copiar, pegar y seleccionar todo.

e Ver: barra de estado, barra de herramientas, barra de propiedades y barra de iconos.

e Gestionar Estructura Pedagogica: contenidos, indicadores, materias, propoésitos, niveles

escolares.

e Generar: reproducir.

¢ Modificar Proyecto o Actividad: atributos requeridos para la modificacion respectivamente.

e Crear Paquete SCORM.

e Pedagogia Conceptual: ver y editar, validar modelo pedagégico.

e Ayuda: manual, ejemplos, acerca de nosotros.
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B tuthordeaf 1.0

Brchivo  Editar  Ver Gestionar EstructuraPedagdgica  Gemerar  Modficar Provecto  Crear Paquete SCORM  Pedaqogia Conceptual — Awuda

Figura 61. Barra de Menu

6.3.1.2 Barra de Herramientas

Es la region de la pantalla donde aparecen los iconos y son accesos rapidos para las acciones de
la barra de menu, ver Figura 62:
e Archivo: nuevo, abrir y guardar.

e Generar: reproducir.

150

Figura 62. Barra de Herramientas

6.3.1.3 Barrade lconos

Los iconos en esta region de la pantalla corresponden a las siguientes funcionalidades, como se
muestra Figura 63:

e Agregar Actividad

e Agregar Imagen

e Agregar Audio

e Agregar Video

e Agregar Flash

e Ira

e Agregar Linea

e Agregar Rectangulo

e Agregar Texto

e Borrador

e Color

e Estilo de Linea

e Eliminar
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‘hmmﬁﬂa‘

LTI

Figura 63. Barra de Iconos

6.3.1.4 Flujo del Proyecto

Es la region de la pantalla que muestra el flujo o la secuencia que se esta creando de assets en el
proyecto o actividad:

La Figura 64 muestra el flujo de un proyecto actividad, organizado de la siguiente manera:

e Imagen
e Video
e Flash

. Nuevo Proyecto - Proyecto Prueba E”§|E|

INICID FIN
=il [mrl
e = £

Figura 64. Flujo del Proyecto

6.3.1.5 Cuadro de Propiedades

Corresponde a la region de la pantalla donde aparecen los atributos requeridos de cada uno de los

assets o actividad respectivamente.
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La Figura 65 muestra las opciones al agregar una imagen:
e Nombre: ingresar nombre.
e Abrir Imagen: una ruta especifica.

e Abrir Imagen Predeterminada: carpeta de recursos predeterminados.

Fropiedades

Mombre;

tibir Imagen l [AbrirlmagenF'redeterminada

Figura 65. Cuadro de Propiedades

6.3.1.6 Cuadro de Display

Es la region de la pantalla donde se muestra la imagen que se ha agregado y que puede ser
editada utilizando alguna de las siguientes opciones:

e Agregar Linea

e Agregar Rectangulo

e Agregar Texto

e Borrador

e Color

e Estilo de Linea

La Figura 66 muestra como se visualiza en el cuadro de display una imagen con un cuadro de texto
agregado en el flujo de una actividad o proyecto.
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-
| Display - Proyecto Prueba

Imagen de una abeja|

Figura 66. Display

6.3.2 Funciones en Authordeaf 1.0

El usuario en Authordeaf puede realizar las siguientes funciones o acciones en el entorno de la

herramienta.

6.3.2.1 Inicio

En el momento de iniciar el entorno de Authordeaf 1.0 el usuario tiene la opcidn de crear un nuevo
de proyecto, una nueva actividad o cancelar la accién con solo presionar el boton izquierdo del

ratén en la accidn deseada, como se presenta en la Figura 2.

6.3.2.2 Crear Proyecto

Si en el inicio el usuario de Authordeaf 1.0 escoge la opcion Nuevo Proyecto, seguidamente se
despliega la interfaz para ingresar los datos requeridos en la creacién de un nuevo proyecto:
nombre, objetivo, nivel escolar, instrumento de conocimiento, materia, propdsitos cognitivos,
afectivos y expresivos de nivel escolar, contenido, propésitos cognitivos, afectivos y expresivos de
contenido y finalmente los indicadores; ver Figura 3, Figura 4, Figura 5, Figura 6, Figura 7, Figura

8, Figura 9, Figura 10 y Figura 11.
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6.3.2.2.1 Agregar Recurso

Una vez el usuario de Authordeaf 1.0 ha ingresado los datos requeridos para crear un nuevo
proyecto se muestra el flujo en el cual pueden ser agregados los siguientes recursos: actividad,
imagen, audio, video, flash, ir a, ver Figura 12. Para agregar el recurso el usuario debe presionar el
botén izquierdo del raton sobre el icono correspondiente al recurso que desea agregar y arrastrar el

icono a cualquier posicién en el flujo del proyecto con el botdn del cursor presionado.

Si el usuario agrego un icono de un recurso en el flujo del proyecto, y ahora quiere asociar el
recurso fisico a este icono debe presionar el boton izquierdo del ratdon sobre el icono,
seguidamente se debe ingresar el nombre que sera asociado al recurso en el cuadro de
propiedades, para cargar el recurso desde el explorador de carpetas si se tiene en una ruta
especifica este recurso o en los recursos predeterminados de la herramienta, como se observa en
la Figura 13.

6.3.2.2.1.1 Actividad Agregada

Si el recurso agregado es una actividad el usuario puede incluir uno o varios asset (imagen, audio,
video, animacion flash y accion “ir a”) en el flujo de la misma, presionando el botén izquierdo del
ratén sobre el icono correspondiente a la actividad se despliega su flujo, como se presenta en la
Figura 14.

6.3.2.2.1.2 Imagen Agregada

Si el recurso agregado es una imagen el usuario puede incluir una de las autoformas (linea,
rectangulo, texto, cambiar el color de o el estilo de linea) sobre la imagen, presionando el botén
izquierdo del ratén sobre el icono correspondiente a la imagen en el flujo del proyecto y luego
presionando el boton derecho del raton, asi el usuario estara ubicado en el display de la imagen

gue desea editar con alguna o varias autoformas, ver Figura 15 y Figura 16.

6.3.2.2.1.3 Audio Agregado

Si el recurso agregado es un audio el usuario puede reproducir, pausar, parar, nombrar o cambiar
el audio por otro, ver Figura 17.

6.3.2.2.1.4 Video Agregado
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Si el recurso agregado es un video el usuario puede reproducir, pausar, parar, nombrar o cambiar

el video por otro, ver Figura 18.

6.3.2.2.1.5 Animacion Flash Agregada

Si el recurso agregado es una animacion flash el usuario posee una vista previa de la animacion

(en la parte inferior derecha) y puede interactuar en ella, ver Figura 19.

6.3.2.2.1.6 Accion Ir a Agregada

Si el recurso agregado es la accion “ir a” el usuario tiene la opcion de especificar el destino del flujo
en reproduccion a partir del punto donde se encuentra agregado este recurso indicando el numero
de veces que desea que se ejecute este cambio en la secuencia de reproduccion, ver Figura 20.

6.3.2.2.2 Modificar Recurso

El recurso agregado en el flujo de un proyecto puede ser modificado de la siguiente manera:

e Cambiar posicion del recurso en el flujo: el recurso puede ser agregado en cualquier
posiciéon del flujo teniendo en cuenta que la reproduccion del contenido creado es de
izquierda a derecha del flujo. Presionar de manera sostenida el botén izquierdo del ratén
sobre el icono del flujo que se desea mover y arrastrar el icono a la nueva posicion del
flujo, ver Figura 21.

e Cambiar nombre del recurso: el nombre del recurso puede ser modificado las veces que se
desee. Presionar el botén izquierdo del raton sobre el icono del flujo que se desea
modificar e ingresar la nueva informacion en el cuadro de propiedades, ver Figura 22.

e Cambiar el recurso por otro: el recurso puede ser modificado por otro las veces que se
desee. Presionar el botén izquierdo del ratén sobre el icono del flujo que se desea
modificar y seleccionar mediante las opciones de abrir en el cuadro de propiedades.

Agregando un nuevo recurso, ver Figura 23.

6.3.2.2.3 Eliminar Recurso

El recurso agregado en el flujo de un proyecto puede ser eliminado en cualquier momento.
Seleccionar el icono eliminar en la barra de iconos y presionar el botén izquierdo del raton sobre el
icono del flujo del proyecto correspondiente al recurso que se desea eliminar, como se observa en

la Figura 24y Figura 25.
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6.3.2.3 Modificar Proyecto

La informacion correspondiente a un proyecto nombre, objetivo, nivel escolar e instrumento de
conocimiento pueden ser modificados. Presionar el boton izquierdo del ratén en la opcion de la
barra de ment modificar proyecto e ingresar los nuevos datos, finalizando la modificacién, como se

presenta en la Figura 26.

6.3.2.4 Crear Actividad

Si en el inicio el usuario de Authordeaf 1.0 escoge la opcion Nueva Actividad, seguidamente se
despliega la interfaz para ingresar los datos requeridos en la creacion de la nueva actividad:
nombre, objetivo, nivel escolar, instrumento de conocimiento, materia, propdsitos cognitivos,
afectivos y expresivos de nivel escolar, como se observa en la Figura 27, Figura 28, Figura 29,

Figura 30 y Figura 31.

6.3.2.4.1 Agregar Asset

Una vez el usuario de Authordeaf 1.0 ha ingresado los datos requeridos para crear la nueva
actividad se muestra el flujo en el cual pueden ser agregados los siguientes assets: imagen, audio,
video, flash, ir a. Para agregar el asset el usuario debe presionar el botdn izquierdo del ratén sobre
el icono correspondiente al asset que desea agregar y arrastrar el icono a cualquier posicién en el

flujo de la actividad con el botdn del cursor presionado, ver Figura 32 .

Si el usuario agrego un icono de un asset en el flujo de la actividad, y ahora quiere asociar el asset
fisico a este icono debe presionar el botén izquierdo del ratén sobre el icono, seguidamente se
debe ingresar el nombre que serd asociado al asset en el cuadro de propiedades, para cargar el
asset desde el explorador de carpetas si se tiene en una ruta especifica este asset o en los asset

predeterminados de la herramienta, ver Figura 33 .

6.3.2.4.1.1 Agregar Imagen

Si el asset agregado es una imagen el usuario puede incluir una de las autoformas (linea,
rectangulo, texto, cambiar el color de o el estilo de linea) sobre la imagen, presionando el botén
izquierdo del ratén sobre el icono correspondiente a la imagen en el flujo de la actividad y luego
presionando el botén derecho del ratén, asi el usuario estara ubicado en el display de la imagen

que desea editar con alguna o varias autoformas, ver Figura 34 y Figura 16.
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6.3.2.4.1.2 Agregar Audio

Si el asset agregado es un audio el usuario puede reproducir, pausar, parar, nombrar o cambiar el
audio por otro, ver Figura 35.

6.3.2.4.1.3 Agregar Video

Si el asset agregado es un video el usuario puede reproducir, pausar, parar, nombrar o cambiar el
video por otro, ver Figura 36.

6.3.2.4.1.4 Agregar Animacion Flash

Si el asset agregado es una animacion flash el usuario posee una vista previa de la animacion (en

la parte inferior derecha) y puede interactuar en ella, ver Figura 37.

6.3.2.4.1.5 Agregar Accién Ir a

Si el asset agregado es la accion “ir a” el usuario tiene la opcion de especificar el destino del flujo
en reproduccion a partir del punto donde se encuentra agregado este recurso indicando el numero

de veces que desea que se ejecute este cambio en la secuencia de reproduccion, ver Figura 38.

6.3.2.4.2 Modificar Asset

El asset agregado en el flujo de una actividad puede ser modificado de la siguiente manera:

e Cambiar posicién del asset en el flujo: el asset puede ser agregado en cualquier posicion
del flujo teniendo en cuenta que la reproduccion del contenido creado es de izquierda a
derecha del flujo. Presionar de manera sostenida el botdn izquierdo del ratén sobre el
icono del flujo que se desea mover y arrastrar el icono a la nueva posicion del flujo, ver
Figura 39.

e Cambiar nombre del asset: el nombre del asset puede ser modificado las veces que se
desee. Presionar el botdn izquierdo del raton sobre el icono del flujo que se desea
modificar e ingresar la nueva informacién en el cuadro de propiedades, ver Figura 40.

e Cambiar el asset por otro: el asset puede ser modificado por otro las veces que se desee.
Presionar el botdn izquierdo del ratén sobre el icono del flujo que se desea modificar y
seleccionar mediante las opciones de abrir en el cuadro de propiedades. Agregando un
nuevo asset, ver Figura 41.
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6.3.2.4.3 Eliminar Asset

El asset agregado en el flujo de una actividad puede ser eliminado en cualquier momento.
Seleccionar el icono eliminar en la barra de iconos y presionar el botén izquierdo del raton sobre el
icono del flujo de la actividad correspondiente al asset que se desea eliminar, como se muestra en
la Figura 42 y Figura 43.

6.3.2.5 Modificar Actividad

La informacién correspondiente a una actividad nombre y objetivo pueden ser modificados.
Presionar el boton izquierdo del ratén en la opcién de la barra de menu modificar actividad e
ingresar los nuevos datos, finalizando la modificacién, como se presenta en la Figura 44.

6.3.2.6 Pedagogia Conceptual
6.3.2.6.1 Very Editar

El usuario puede agregar, eliminar o modificar los componentes pedagdgicos asociados a la
estructura del proyecto creado. Presionar el botén izquierdo del ratdn sobre la opcién Pedagogia
Conceptual de la barra de menu y luego de nuevo sobre Ver y Editar. Para realizar cualquiera de
estas opciones el usuario debe ubicar el cursor del raton sobre el nivel escolar y presionar el boton

derecho del ratén eligiendo la opcién, como se puede ver en la Figura 45 y Figura 46.

6.3.2.6.2 Validar Modelo Pedagdgico

Si el usuario desea realizar una revision de la estructura pedagogica asociada al contenido creado,
antes de realizar la validacion debe guardar el proyecto con la opcién de la barra de menu o la
barra de herramientas. Presionar el boton izquierdo del ratén sobre Pedagogia Conceptual en la
barra de menu y luego de nuevo sobre Validar Modelo Pedagdégico, a continuacion se despliega
una lista con advertencias de inconsistencias en la correspondencia de la estructura pedagdgica
asociada, ver Figura 47.

6.3.2.7 Generar

Si el usuario de Authordeaf 1.0, desea reproducir el contenido que ha creado en el flujo. Presionar

el boton izquierdo del ratén sobre Generar y luego reproducir en la barra de mend o el acceso

133

Universidad del Cauca
Facultad de Ingenieria Electronica y Telecomunicaciones
Ingenieria de Sistemas



Anexo E
AUTHORDEAF 1.0 - Herramienta de Autor Creadora de Objetos de Contenido para el Aprendizaje de Nifios
Con Discapacidad Auditiva Basada en SCORM

rapido en la barra de herramientas, a continuacion se despliega el reproductor de la herramienta
con el contenido creado, el usuario tiene la manipulaciéon de cada vista del flujo presionando el
botdn izquierdo del ratén sobre el botén continuar (parte superior derecha) cuando desee visualizar

la vista siguiente, ver Figura 48 y Figura 49.

6.3.2.8 Crear Paquete SCORM

El usuario de Authordeaf 1.0 ha terminando de crear su contenido educativo y desea crear un
paquete SCORM para cumplir con su interoperabilidad. Presionar el botén izquierdo del ratén

sobre Crear Paquete SCORM en la barra de menu, como se presenta Figura 50 y Figura 51.

6.3.2.9 Gestionar Estructura Pedagdgica

El usuario de Authordeaf 1.0 puede agregar, modificar o eliminar los componentes de la estructura
pedagogica: Contenido, Indicador, Materia, Nivel Escolar y Propositos. Presionar el botén izquierdo
del raton sobre Gestionar Estructura Pedagogica y luego en el componente que se desea

gestionar, ver Figura 52, Figura 53, Figura 54, Figura 55, Figura 56 y Figura 57.

6.4 Manual Técnico

6.4.1 Anadlisis y Disefio de la Herramienta de Autor Authordeaf 1.0

Respecto al analisis de la aplicacién, se tienen en cuenta los siguientes aspectos:

e Seguln la accién que realice un Maestro en Pedagogia Terapéutica, la herramienta emite
una respuesta del sistema controlada por eventos.

e Dada la naturaleza de la aplicacion (hecha en .net), para un adecuado manejo de
instancias o eventos, se debe hacer una manipulacion apropiada de las instancias
creadas y los llamados a métodos.

e EIl sistema emite respuestas segun la accion a realizar, entre estas acciones se
comprenden la gestiéon de archivos y almacenamiento de informacién en objetos, entre las
acciones mas relevantes encontramos el almacenamiento, la modificaciébn de archivos

fisicos.

Respecto al disefio e implementacion de la herramienta Authordeaf 1.0 se cuenta con los

siguientes criterios técnicos:
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6.4.1.1

Para el caso de la herramienta Authordeaf 1.0 ha seleccionado el paradigma de
programacion Microsoft .NET Compact Framework donde permite a los desarrolladores de
.Net crear facilmente aplicaciéon para cualquier tipo de dispositivo, sabiendo que esta
tecnologia incluye soporte en XML, servicios Web y asi como la posibilidad de integrar
componentes escritos en numerosos lenguajes de programacién, y desarrollar
caracteristicas de productividad tales como soporte para emular dispositivos inteligentes,
disefio visual de formularios, control de la interfaz del usuario, soporte remoto para la
deteccidn de errores y despliegue simplificado de las aplicaciones. Una de las ventajas de
esta plataforma radica en que cualquier desarrollador experimentado en el manejo de
aplicaciones relativas al universo .NET y al area .NET Framework no se vera obligado a
pasar por procesos de reciclaje formativo, ya que las bases de programacién son las

mismas. Para este caso se ha elegido el lenguaje de programacion C#.

Modelo Conceptual

En la etapa de disefio y construccién de la herramienta es de vital importancia, identificar los

conceptos involucrados en el desarrollo de la misma. Como se observa, en la Figura 67jError! No

se encuentra el origen de la referencia. el diagrama conceptual correspondiente, explicando

brevemente cada uno de los conceptos identificados.
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Figura 67. Modelo Conceptual Authordeaf 1.0

e Docente: Es el usuario que interactda con la herramienta.

e Clase: Conjunto de actividades que el docente planea, con el fin de cubrir un tema en una
area tematica.

e Actividades: Representan las dinamicas, practicas y ejercicios definidos por el docente, y
desarrolladas por los estudiantes.

e SCO: Es una coleccion de assets que se vuelven piezas definidas e independientes de
material instructivo, representa una actividad del modelo pedagdgico.

e Secuencia SCO: Conjunto de SCO Ordenados cuya finalidad refleja un proyecto del
modelo pedagdgico.

e Asset: Son representaciones electrénicas de multimedia, texto, imagenes, sonidos, entre
otros.

e Paquete de Contenido SCORM: Representa los requerimientos explicitos adicionales y una
guia de implementacion para empaquetar una secuencia SCO de acuerdo al estandar
SCORM y organizacioén de contenido.
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e Estructura Pedagogica: Corresponde a la estructura del modelo pedagdgico “Pedagogia
Conceptual”.

6.4.1.2 Diagrama de Casos de Uso

El diagrama de casos de uso es una representacion del contexto del sistema, nos muestra los

limites y como se utiliza; sirve como un sistema de comunicacién que resume el comportamiento

del sistema con los actores, ver Figura 1jError! No se encuentra el origen de la referencia..

6.4.1.3 Diagrama de Clases de Disefio
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Asset: Es un recurso que se puede plasmar en el flujo de una actividad o proyecto, este esta

compuesto por su identificador y un nombre representativo del mismo.

Las imagenes, los audios, los videos y las animaciones Flash, son Assets que se pueden adicionar
y ejecutar desde la herramienta, con el fin de brindarle recursos personalizados a cada proyecto

segun las necesidades. A cada uno de ellos se les define es la ruta del recurso fisico.

Ciclo: Es un Asset definido para brindarles a los maestros en pedagogia terapéutica la opcion de
navegar en el flujo en modo de ejecucion, definiéndole el origen, destino y el numero de veces de
repeticion.

Nivel Escolar: Define a que curso se le va a realizar el objeto de contenido, en este nivel escolar se

describe el Instrumento de Conocimiento.

Materia: Parte del Modelo Pedagoégico que precisa el area tematica sobre la cual se va a realizar la
practica.

Indicador: Es la descripcion de la Materia, cuando ocurre y como afecta a este. Los indicadores son

Gtiles para poder medir con claridad los resultados obtenidos.

Contenido: Tema a tratar, importante que el tema sea claro y oriente adecuadamente las

actividades hacia la finalidad del proyecto.

Propésito: Son las intenciones que el Maestro en pedagogia terapéutica plantea en cada uno de
los proyectos para ayudar a los estudiantes a construir sus aprendizajes. Estan orientados por el

enfoque del Nivel Escolar, las areas de conocimiento y los temas o contenidos.

Actividad: Es un conjunto de recursos (Assets) que define su propia funcionalidad con el fin de
reutilizarse en diferentes proyectos, esta actividad define una modelo pedagdgico béasico donde se
le indica el Nivel Escolar, Instrumento de Conocimiento, Materia a trabajar y los Propositos de ese
Nivel Escolar.

Secuencia: Representa el flujo principal de objeto de contenido, en el se menciona el objetivo a

cumplir con el proyecto y se almacena el instrumento de conocimiento, esta secuencia puede estar

comprendida por recursos como los Assets y las Actividades.
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6.4.1.4 Arquitectura de la Aplicacién

La arquitectura de software establece los fundamentos para que el equipo de trabajo siga una linea
comun que permita alcanzar los requerimientos del sistema, cubriendo todas las necesidades. Esta
se define como una serie de patrones y abstracciones que brindan un marco de referencia guiando
la construccion del sistema de informacion.

Para el desarrollo del proyecto se definié una arquitectura multicapa como se observa en la Figura
69. La arquitectura multicapa hace la divisién de las responsabilidades en tres capas la cual brinda
ventajas en la construccién de una aplicacion, dado que permite la descomposicion de actividades,

flexibilidad y escalabilidad.

LOGICA DE
: PRESENTACION
e Asssl LOGICA DE NEGOCIOS
z:; SS:I‘::r{l?)mhre j ::‘:ng;
& Methods 7 Assid I ?
. ! AssNombre
<@ % o
= =/ L= PERSISTENCIA

Figura 69. Arquitectura Multicapa

Dado que la plataforma de desarrollo seleccionada para el proyecto es .NET, al momento de definir
la arquitectura de la aplicacién se debe tener en cuenta que esta es soportada por el framework de
.Net, que ofrece un conjunto de lenguajes e innumerables servicios que simplifican el desarrollo de
aplicaciones. Para que la arquitectura del sistema sea flexible presentaremos a continuacion un

patrén muy conocido de arquitectura: el patron de N-Capas, y se explicaran las capas a utilizar.

La importancia de la arquitectura multicapa radica en separar la capa de presentacion haciendo
gue esta realice relativamente poco procesamiento de la aplicacion, es la interfaz grafica
encargada de mostrar los datos al usuario, comunicandose y enviando a la capa intermedia la

I6gica de negocio las peticiones de trabajo definidas y solicitadas por el usuario.
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La capa logica de negocios se convierte en una capa intermedia bien definida que a su vez
procesa la informacion suministrada por el usuario, representando conceptos del dominio del
problema y que cumplan con los requisitos de la aplicacion, estableciendo una conexién con la

capa de persistencia.

En la capa de persistencia se encuentran objetos que prestan servicios de soporte, como el manejo

de archivos, el almacenamiento de los contenidos multimediales.

En la Figura 70 se muestra la arquitectura de Authordeaf en 3 capas planteada en un diagrama de

paquetes.
Diagrama de
Paquetes
[ e

PRESENTACION PERSISTENCIA
\ )?T
\ y
! I
\ ,
N /
Yy /

NEGOCIO

Figura 70. Dia-grama dé Paquetes
Cada uno de estos componentes describe una funcionalidad clara, especifica y bien definida en el
sistema, permitiendo que cada capa se pueda desarrollar de forma independiente y con la facilidad
de poderse acoplar sin mayores inconvenientes al culminar el proceso de desarrollo, siendo este el
mayor beneficio de una arquitectura multicapa bien estructurada.

A continuacién se describe cada uno de los componentes de la arquitectura planteada:

6.4.1.4.1 Capalodgicade Presentacion

Esta capa se encargara de procesar una solicitud del cliente, al generar este un evento o al hacer

una solicitud, se comunica directamente con la capa de légica de negocios, ver Figura 71.

En la capa de presentacion se sigue el patron de separacién modelo - vista - controlador, que
permite apartar los datos de una aplicacion, con la interfaz de usuario y con la logica de control en

tres componentes distintos.
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En la implementacién de la herramienta de autor, el patrén se representa de la siguiente manera:

Modelo: Representa la l6gica de control, que contiene la légica de los datos y permite comunicarse
con la Capa de logica del Negocio a través de una fachada.

Vista: Representa el modelo en un formato para interactuar directamente con el sistema,
normalmente con una interfaz de usuario.

Controlador: Este responde a eventos, normalmente acciones del usuario. Es un cédigo de
formularios Windows y de las clases que hacen llamados a los métodos de la logica de control.

Capa de presentacion

CLIENTES

Figura 71. Capa L6gica de Presentacion

6.4.1.4.2 Capalogicade Negocios

La herramienta Authordeaf ofrece servicios enfocados a la manipulacion de objetos de contenido,
para lo cual se requieren ciertos procesos, donde se hard una variedad de pasos, tareas o

transacciones, como se muestra en la Figura 72.

Como se menciono anteriormente la capa de légica de negocios se convierte en una capa
intermedia que contiene clases donde se representan los conceptos del dominio y los objetos del
servicio que son los encargados de la conexidn con la capa de Persistencia con funciones de
guardado, actualizacion y eliminacion de archivos. Esto hace de la capa de logica de negocio un

componente software reutilizable.
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Capa de negocio

SERVIDOR DE

NEGOCIACION
Figura 72. Capa L6gica de Negocios

6.4.1.4.3 Capade Persistencia

En la Capa de Persistencia se realiza el mantenimiento de archivos mediante acciones como
guardado, madificacién, carga o eliminacion de archivos, este componente se encuentra dividido
en subcapas donde tenemos la persistencia del modelo pedagoégico y la persistencia del contenido
a crear.

Debido a que los requerimientos de la herramienta Authordeaf no involucraban almacenamiento y
manipulacion de grandes cantidades de informaciéon no se hace necesario la utilizacion de bases
de datos, servicios Web, ni servicios SMTP para correos electronicos, de esta manera para el

manejo de los datos Unicamente nos regimos solamente a la manipulacién de archivos.

Esta arquitectura esta conformada especificamente por los componentes que se aprecian el la
Figura 73Figura 73
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Figura 73. Arquitectura General del Sistema

6.4.1.5 Patrones Utilizados

Los patrones de disefio son una solucion a un problema comin al momento de programar, a
continuacion se presenta una breve descripcion del patron Code — Behind, Singleton y Fachada

que fueron tenidos en cuenta para el desarrollo de este proyecto.

Patrén Code — Behind: En cuanto al patrén de disefio que utiliza la plataforma .Net es el Code-
Behind donde separa la interfaz grafica de la légica, dividiendo en compilacién el tiempo de
ejecucién y compilacién previa.

Este patrén que nos brinda la plataforma nos permite dividir la interface de usuario con la definicion
de los objetos, mientras que por otra parte tenemos una clase en la cual desarrollamos la I6gica de

negocio de cada control o formulario.

Patrén Singleton: El Singleton es un patrén muy sencillo, trata las situaciones en las que solo se
permite una instancia de una clase. Proporciona una visibilidad global de una clase aunque esto
impliqgue un acoplamiento de paquetes. Este patrén de disefio proporciona la restriccién para la
instanciacion de una clase o valor de un tipo a un solo objeto, nos permite dar un solo objeto de la
clase para evitar la redundancia de los objetos, en cualquier momento de la aplicacion. Este es un
patron creacional que nos brinda independizar un sistema.

El patrén Singleton se implementa creando una clase con un método que crea una instancia del

objeto solo si todavia no existe alguna. Para asegurar que la clase no puede ser instanciada
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nuevamente se regula el alcance del constructor con atributos privados o protegidos para que no
sea instanciable directamente. Como el propdsito es garantizar que dicha clase solo tendra una
instancia y proporcionara un punto de acceso global a ella, la propia clase es responsable de crear
la Unica instancia de ella misma.

Una ventaja de este patron es tener un control estricto acerca de como y cuando los clientes
acceden, debido a que encapsula si Unica instancia, ademas ofrece flexibilidad para hacer cambios

en el proceso de instanciacion por ser controlado por la misma clase.

Patron Fachada: El patron de disefio Fachada sirve para proveer de una interfaz unificada sencilla

que haga de intermediaria entre un cliente y una interfaz o grupo de interfaces mas complejas.

El patron fachada hace que un programa sea mas facil de usar y entender, ya que implementa
métodos convenientes para tareas comunes; hacer el cédigo que usa la biblioteca mas legible, por
la misma razon; puede reducir la dependencia de cédigo externo en los trabajos internos de un
proyecto.

Es un patrdn estructural que utiliza la herencia para componer interfaces o implementaciones, su
propdsito es proveer una interfaz a un conjunto de interfaces en un subsistema. Define un nivel
mas alto de interfaz que hace al subsistema mas facil de usar ayudando a minimizar la
comunicacién y las dependencias entre subsistemas ofreciendo el objeto fachada que unifica y
simplifica la interfaz.

El patron fachada no le impide a las aplicaciones el uso de clases del subsistema si estas la
necesitan, de esta manera se puede elegir entre la facilidad de uso y generalidad.

6.4.1.6 Creacion de la herramienta Authordeaf 1.0

Authordeaf 1.0 es una aplicacion Windows de escritorio que se construyo en base al paquete de
contenido SCORM con el fin de proveer las caracteristicas béasicas: de accesibilidad, duracién,

interoperabilidad y reutilizacién.

Las caracteristicas propias de la herramienta de autor son:
e Soporte de ficheros multimedia: Permite agregar archivos como imagenes, audio, video,
animaciones flash, autoformas, entre otras.
e Entorno intuitivo y amigable: Gestiona recursos de forma intuitiva pudiendo agregar,

eliminar y modificar, haciendo persistencia de modo que sea transparente para el usuario.
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e Se ajusta a un modelo pedagdgico: Permite validar y estructurar la secuenciacion del
contenido educativo que se crea, con el fin de cumplir con la estructura propuesta por
pedagogia conceptual.

e Estandarizado: Los criterios de interoperabilidad se refieren a la capacidad de la
herramienta para trabajar con otro software y/o sistemas de e-learning. Esto se logra
desde el momento en que la herramienta cumpla con alguno de los estandares
internacionalmente reconocidos, el estandar mundial al cual se rige la herramienta es
SCORM.

Se definirdn unos puntos claves para la creacién de la herramienta de autor, como la integracion
del modulo de ejecucién, o visualizacion de cada recurso, el manejo de informacion por medio de

un flujo, entre otras.

En la herramienta se define un formulario que contiene el flujo del proyecto o la actividad, al
capturar el evento de arrastre sobre el flujo se crea el objeto agregado y se manipula con el cuadro
de propiedades, desplegando los atributos del objeto. La visualizaciébn se puede gracias a un
conjunto de librerias agregadas a la solucibn entre las que tenemos:
AxInterop.ShockwaveFlashObjects esta libreria nos permite visualizar animaciones hechas en
Flash y Interop.MediaPlayer esta libreria se conecta con el Windows Media Player que tenga

instalado en la maquina y permite ejecucion de audio y video.

El formulario de ejecucion del proyecto se basa en los objetos agregados al flujo, respetando la
posicién y ejecutando la accién que permita cada recurso, si es una imagen el la visualiza junto con
los videos, sonidos y animaciones, en caso de que este sea un ciclo el reproduce el objeto a donde
se halla instanciado. Este formulario instancia los objetos axWindowsMediaPlayer vy

axShockwaveFlash de las librerias anteriormente mencionada.

Para desarrollar los formularios de crear proyecto y actividad se hace en forma de Wizard y los
campos que se despliegan en los controles son cargados de documentos xml y a la vez enlazados
a través de un DataSet no tipados. Todos los enlaces de datos para la persistencia de la
herramienta, se hacen a través de DataSet no tipados dependiendo de la estructura definida en el

xml.

El formulario principal o formulario padre maneja todos los eventos importantes y delega funciones
a los formularios hijos para cumplir con las necesidades del maestro en pedagogia terapéutica.
Algunas instancias de los formularios son creadas cada ves que se genera cierto evento, en otros
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casos se crea una instancia del formulario que se encuentra disponible en cualquier momento de

ejecucién del proyecto.

Por ultimo se hace uso de componentes definidos por visual studio 2005, entre los controles
comunes estan: Button, Textbox, Label para, los controles de acceso a datos tenemos:
DataGridView, los controles de menus y barras de herramientas se utilizaron: ContenxMenusStrip,
MenusStrip, StatusStrip, ToolStrip y el ToolStripcontainer, los controles de contenedores el mas
comun es el Panel, por ultimo se usaron los controles de didlogos donde nos fue de gran ayuda
utilizar el OpenFileDialog, SaveFileDialog y el ColorDialog.
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