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INTRODUCCION

La tecnologia se ha convertido en una necesidad para el ser humano ya que ha
logrado facilitar muchas de las actividades que se realizan, permitiendo acceder a
la informaciéon ya sea para estar comunicados de lo que pasa en el mundo, para
interactuar con personas o para aprender sobre algiin tema de nuestro interés y
para muchisimas otras actividades cuya finalidad sigue siendo facilitarle la vida a

la humanidad.

En la actualidad existen muchas aplicaciones orientadas a la ensenanza que
permiten al usuario adquirir conocimientos por medio de la interacciéon con la tec-
nologia, entre los usuarios que pueden sacar provecho de esta interaccion existe
una minoria que son los ninos con deficiencias de neurodesarrollo, los cuales ne-
cesitan una forma diferente de aprender debido a su condicién que hace que su
proceso de ensenanza y aprendizaje sea distinto. Es importante que los ninos con
estas condiciones especiales inicien su proceso de aprendizaje en el menor tiempo
posible, ya que de no ser asi lo més probable es que no se desarrollen de una forma

adecuada.

En el grupo de lesiones cerebrales esta el autismo, una deficiencia que puede
dificultar la comunicacioén con otras personas y el aprendizaje ya que se caracteriza
por la intensa concentracién de una persona en su propio mundo interior y la

progresiva pérdida de contacto con la realidad exterior [1].

Actualmente en el drea de la educacion, el aprendizaje para los ninos que pre-
sentan deficiencias de neurodesarrollo es un reto para los padres y profesionales de
la salud, ya que se desea que puedan aprender todas las habilidades, conocimientos,

conductas y valores que sean posibles.
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En la presente investigacion se profundizara en las aplicaciones de software que
son utilizadas con el fin de facilitar el proceso de aprendizaje, especificamente en los
ninos con la deficiencia de neurodesarrollo de autismo y los métodos de ensenanza
existentes para aplicarlos en el desarrollo de un prototipo de una aplicacion que

tenga como finalidad instruir a ninos con esta condicién especial.
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Parte 1

CONTEXTUALIZACION DE LA
INVESTIGACION
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Capitulo 1

DESCRIPCION DE LA
INVESTIGACION

1. Planteamiento/identificacién del problema

1.1. Planteamiento del problema

El uso de la tecnologia le ha dado al ser humano muchos beneficios entre los
cuales estan facilitar situaciones laborales, manejar y disponer todo tipo de infor-
macioén, poner al alcance el conocimiento cientifico y cultural, facilita la comuni-

cacion, entretenimiento y la educacion.

Una de las areas en las que la tecnologia se ha involucrado es en el area de
la educacion, donde se han implementado aplicaciones que permiten simular au-
las de clases en donde el profesor interactiia con los alumnos haciendo uso de la
tecnologia como material didactico, otras aplicaciones existentes son los ambien-
tes interactivos en el que el estudiante interactia con la méquina para aprender
y evaluar sus conocimientos de una forma personalizada, todas estas aplicaciones
son muy utilizadas alrededor del mundo con la finalidad de permitirle al usuario la
obtencion de conocimiento en un tema determinado. En la educaciéon actualmente
la tecnologia facilita el aprendizaje por medio de la interacciéon con aplicativos

multimedia, bibliotecas virtuales y herramientas directas al alumno.

Si la educacion es un factor importante en nuestra sociedad, lo es mas para

15



aquellos ninos que presentan deficiencias de neurodesarrollo que les impiden un

aprendizaje normal en sus primeras etapas.

Entre las diferentes deficiencias de neurodesarrollo se encuentra el trastorno

del espectro autista (TEA), el cual tiene dos sintomas principales [2]:

= Deficiencias persistentes en la comunicaciéon y en la interacciéon social.

= Patrones restrictivos y repetitivos de comportamiento, intereses o activida-
des.

Ensenar a un nino con autismo no es sencillo ni rapido lo cual representa un reto.
Existen casos de adolescentes, jovenes y adultos con autismo que son analfabetas
porque en el sistema educativo tradicional no tienen la capacidad para ensenar-
les[3].

Ante esta situacion se deben tomar acciones desde edades tempranas en el
diagnostico de las condiciones especiales de neurodesarrollo, por esta razéon se
quiere implementar el prototipo de una aplicaciéon que basada en el método de
ensenanza del médico estadounidense Glenn Doman para ninos con la condicién

especial de autismo facilite su proceso de ensenanza y aprendizaje.

1.2. Formulacién del problema

. Qué caracteristicas debe tener un software educativo para el proceso de apren-
dizaje y conocimiento para ninos con trastorno del espectro autista teniendo en
cuenta que esta deficiencia hace que tengan dificultades para mantener la concen-

tracion?

1.3. Sistematizacién del problema

= ; Qué tipo de actividades podran desarrollar los ninos en el software educa-

tivo?

16



= ;En cuénto tiempo se llevardn a cabo las actividades realizadas por el estu-
diante?

» ;Como configurara el educador, el material de apoyo que utilizaré el estu-
diante?

2. Objetivos

2.1. Objetivo general

Desarrollar un prototipo de aplicacion de software educativo que sea de utili-
dad en la ensenanza y el aprendizaje en ninos con trastorno del espectro autista,
haciendo uso de un método que facilite la labor del educador y genere mayores

beneficios de aprendizaje en el estudiante.

2.2. Objetivos especificos

= Definir los requerimientos para el disefio e implementacion de una aplicacion

para el aprendizaje de ninos con condicién especial de autismo.

= Disenar una interfaz interactiva que sea intuitiva para los educadores al mo-
mento de configurar el material de apoyo, como para los estudiantes al eje-

cutar el material configurado.

» Realizar prueba piloto con ninos con trastorno del espectro autista para

comprobar la veracidad del prototipo de la aplicacién de aprendizaje.

3. Justificacion del trabajo de investigaciéon

3.1. Justificacién practica

La aplicacion de software ayudard en el proceso de ensenanza de los ninos
con trastorno del espectro autista en un ambiente interactivo bajo la guia de un

adulto. Mediante el uso de imégenes, audio y texto que sean un apoyo didactico e

17



interactivo que facilite la comprension del nino. La aplicaciéon pondra en practica

el método de aprendizaje propuesto por el médico estadounidense Glenn Doman.

4. Hipobtesis

Un software educativo especializado para el aprendizaje de habilidades cogni-
tivas en ninos con condiciones especiales de autismo facilitara el proceso de ense-
nanza y aprendizaje si se hace uso de un método de ensenanza que se enfoque en

las caracteristicas de estos usuarios.
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5. Marco referencial

5.1. Marco Conceptual

5.1.1. Discapacidades intelectuales

La discapacidad intelectual se considera uno de los trastornos de neurodesarro-
llo, debido a que aparecen deficiencias o dificultades de las funciones intelectuales
y en el comportamiento adaptativo en sus vertientes conceptual, practico o social,
que tienen como consecuencia una posible limitacion del funcionamiento del sujeto

en y uno o mas ambitos vitales a menos que cuenten con apoyo especifico [4].

5.1.2. Trastornos de la comunicacién

Se define como la dificultad de un individuo para comunicarse adecuadamente
a pesar de tener las capacidades para hacerlo de acuerdo con lo esperado a su
edad. Dentro de este tipo encontramos subcategorias, como el trastorno de la ex-
presion, de la comprension, fonolégico o la incapacidad de producir correctamente
los sonidos de las palabras; ademas del trastorno pragmatico de la comunicacion,
mas conocido como tartamudez, y el trastorno de la fluidez del habla de inicio en
la infancia. Este puede ser identificado facilmente por los padres en los primeros

anos de vida de sus hijos|5].

5.1.3. Trastorno del espectro del autismo (TEA)

El autismo es un trastorno que comienza a manifestarse en la nifiez (gene-
ralmente se hace evidente antes de los tres anos de edad), pero que no afecta
tnicamente a la infancia, dado que es un trastorno del desarrollo, y, como tal,
abarca todas las edades, asi como el desarrollo cognitivo de manera global. Este
tipo de trastorno se caracteriza por las alteraciones cualitativas de la interacciéon
social y de la comunicacién y por un repertorio estereotipado y repetitivo de in-
tereses y actividades. En la mayoria de los casos el desarrollo es atipico desde la

primera infancia. Suele ser habitual la presencia de alteraciones cognitivas [6].

Los indicios que pueden ser indicativos del TEA en los nifios son |[7]:
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= En el parvulario y en la escuela, hay falta de interés por los otros ninos.

» No comparten intereses (no acostumbran a senialar con el dedo aquello que

les llama la atencién para compartirlo con los demas).

» Ausencia de juego simbolico (dar de comer a muniecas, hacer cocinitas, jugar

a coches como si fueran de verdad, etc.).

= Se establece poco contacto visual y no observan la expresion de la cara del
interlocutor cuando juntos estan viendo alguna cosa inusual. No acostumbran

a realizar la sonrisa social.

= Su lenguaje, si existe, es literal (no entienden las bromas, los chistes, los

dobles sentidos ni las metaforas).

» Evitan el contacto fisico o les gusta més bien poco. Acostumbran a tener
hipersensibilidad tactil, olfativa, gustativa y auditiva. Frecuentemente existe

poca sensibilidad al dolor.

= Reaccionan poco ante la voz de sus padres, lo que puede hacer sospechar de

un déficit auditivo.
= Presentan intereses inusuales. Ademas, son repetitivos y no compartidos.

= Pueden mostrar comportamientos extranos, repetitivos y auto estimulantes
como el balanceo, el movimiento de aleteo de manos o caminar de puntillas

entre otros.

= Los que presentan mas nivel intelectual, notan que son diferentes y no en-
tienden qué les pasa. Son la pieza del puzle que no sabe acoplarse ni encajar

en el tablero social|8].

5.1.4. Dificultad especifica del aprendizaje (DEA)

En este caso, el nino, nina o joven manifiesta dificultades en la adquisicion de
habilidades académicas, como la escritura, lectura o matematicas. Estas dificul-

tades estan por encima de lo esperable para alguien de la edad y la capacidad
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intelectual del nino o joven, lo que lo lleva a tener problemas principalmente en su

etapa escolar|5].

5.1.5. Trastorno de déficit atencional e hiperactividad (TDAH)

Este es uno de los trastornos mas conocidos y comunes en nuestro pais, y en el
que se observa la presencia de sintomas tipicos de inatencién, como la dificultad
para mantener la atencion, tendencia a cometer errores por esta falta de concen-
tracion, problemas para terminar tareas asignadas, asi como también pérdida y

olvido de objetos|5].

5.2. Marco tedrico

5.2.1. Software para el aprendizaje

En el proceso de aprendizaje, la tecnologia puede jugar un papel importante
ya que se puede orientar al servicio de la ensenanza, permitiendo un entorno de
aprendizaje mas personalizado en donde el estudiante esté en continua interaccion

con el software y el docente puede supervisar el avance del estudiante.

El software educativo puede presentar en una gran variedad de formas la infor-
macion ya sea con imagenes, animaciones, juegos, cuestionarios los cuales generan

motivacion al estudiante de hacer uso de la herramienta.

Las caracteristicas de un software para ser considerado educativo deben cumplir
con lo siguiente:
= Que sea un software interactivo.

= Tiene la capacidad de adaptarse a las caracteristicas de los estudiantes como

por ejemplo la edad, las capacidades intelectuales.

» Es intuitivo[8].
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5.2.2. Tipos de software educativo

Segin el objetivo concreto o la manera en la que interactian el alumno y el

educador, existen varios tipos de software educativo.

Resoluciéon de problemas: Fomentan la capacidad de resolucién de pro-
blemas. Para esto, el alumno debera analizar las posibilidades, plantear hi-
potesis y seguir una serie de secuencias con la finalidad de resolver un enigma

o problemal9].

Ejercicios y practica: En este tipo de software se presenta la teoria primero
y luego presenta una serie de ejercicios o tareas en los que, tras su realiza-
cion, se proporciona una retroalimentacion acerca de como se ha realizado la

ejecucion por parte de la personal8|.

Simulacién: Permiten la recreaciéon de ambientes o situaciones en las que
el usuario puede interactuar a través de la realidad virtual o la realidad
aumentada, los cuales tendrian un costo muy alto si se hacen en la vida
real|9].

Tutorial: Los tutoriales realizan la transmision del conocimiento a través de
una serie de pasos para aprender hacer algo, muy similar a lo que un educador
harfa en un aula de clase. Los tutoriales se pueden hacer de manera escrita,

audio o video.

Juego: Es una de las formas didacticas para el aprendizaje, su objetivo es
mantener al alumno motivado a través de una serie de recompensas a medida
que va aprendiendo y poniendo en préctica. Son muy buenos ya que captan

la atencion total del alumno gracias a la interaccion constante.

5.2.3. ;Qué funciones o usos que puede tener un software educativo?

18]
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= Innovacién: Debido a la constante evoluciéon, supone un alto grado de in-

novacion.
= Informativo: Transmiten una gran cantidad de informacioén al alumno.

= Motivador: Por la variedad en se presenta la informacion, los alumnos se

sienten més motivados y atraidos a aprender.
= Instrucciéon: Explica muy bien cualquier tipo de informacion.
» Expresion: Los alumnos pueden compartir sus propios puntos de vista.

= Investigacion: Se pueden crear sus propios métodos de investigacion.

Liadico: El aprendizaje se entiende como una actividad lidica y divertida.

5.2.4. Software de aprendizaje para ninos con TEA

La tecnologia se ha convertido en la herramienta para el aprendizaje la cual
que se conoce como con el nombre de la tecnologia asistente que va dirigida a las
personas con autismo, TEA, etc.; pueda ser de ayuda para la comunicaciéon como

para aprender habilidades sociales, situaciones, identificar objetos etc.

Existen mucho software destinados a facilitar la comunicacién, otros que ayu-
dan a manejar situaciones sociales, control de movimientos y manipular objetos
pequenos o delicados. Todos estos programas y aplicaciones suelen ser intuitivos y
atractivos para que los ninos estén més dispuestos a aprender. Pero existen muchos
programas y es dificil hacer una selecciéon adecuada por ellos se deben tener las

siguientes caracteristicas al momento de la seleccion [10]:

Sean dirigidas a una funcién en especial y se disenen con flexibilidad.

Que sean de faciles de usar.

Fomenten el aprendizaje.

Sean divertidas.
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= Tengan una interfaz clara
» Contenidos adaptables y flexibles

= Que permitan modificar el tiempo de las actividades

Se realiz6 una busqueda de las aplicaciones existentes que estdn enfocadas al

tema y esto fue lo que se encontro:

iISECUENCIAS

Fig. 1.1: Logo de la aplicacion iSECUENCIAS, tomado de: [11]

Es una aplicaciéon de aprendizaje para ninos basada en 100 secuencias repre-

sentadas por seis personajes con los que se trabajan cuatro areas generales [12]:

= Habitos de autonomia, como lavarse manos y dientes, vestirse o ir a dormir.
= Eventos o actividades lidicas como ir a la playa, al cine o hacer deporte.

= Situaciones cotidianas como subir al autobis, ir al médico, comprar el pan o

mojarse con la lluvia.

= Emociones como alegria, tristeza, sorpresa o miedo que aparecen como con-

secuencia de lo ocurrido.
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Se puede usar tanto en el &mbito educativo como en el familiar. Su contenido
y su modo de funcionamiento han estado especialmente disefiados para ninos con
autismo/Asperger/ TEA u otras necesidades educativas especiales, aunque la app
también es igualmente valida para ninos sin dificultades|12].

En la figura 1.2 se muestra un ejemplo de los ejercicios que se pueden encontrar
en iISECUENCIAS.

Fig. 1.2: Ejemplo de ejercicio en iSECUENCIAS, tomado de: [11]

AbaPlanet

f

Fig. 1.3: Logo de la aplicacion AbaPlanet, tomado de: [13]

Es una potente plataforma de aprendizaje para ninos con Trastorno del Es-

pectro del Autismo (TEA) u otros Trastornos del Aprendizaje, basada en ABA.
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Permite realizar ejercicios de lenguaje receptivo y de emparejamiento para apren-

der 350 palabras del vocabulario bésico de un nifio o adolescente [14].

AbaPlanet incluye un sistema inteligente que se adapta al nivel del alumno
asi como actividades de premio y un sistema de registro. Con esta combinacion,
AbaPlanet es la primera aplicaciéon que integra todo lo necesario para realizar

sesiones de aprendizaje basadas en ABA de forma completa y auténoma [14].

Entre las actividades que propone esta aplicacion esta la de emparejamiento
que consiste en un audio que dice el nombre de la imagen que tendré que emparejar,
es decir senalar ambas imagenes como se muestra en la figura 1.4.

7.8

A

-

~

o rk

Fig. 1.4: Ejemplo practica emparejamiento, tomado de: [15]

Otra de las actividades propuestas consiste en un audio que dice el significado
de una o varias de las imagenes que se visualizan. Por ejemplo si la palabra es
perro el usuario debe senalar todas las imégenes en las que aparezca un perro. Un

ejemplo de este ejercicio se puede ver en la figura 1.5.
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Fig. 1.5: Ejemplo practica recepcion, tomado de: [15]

Doctor Tea

Fig. 1.6: Logo de la aplicacion Doctor Tea, tomado de: [16]

Programa promovido por la Fundacién Orange y la Fundacion para la Inves-
tigacion Biomédica del Hospital Gregorio Maranoén, pretende facilitar las visitas
médicas de las personas con Trastornos del Espectro del Autismo (TEA) propor-
cionando informacién a los pacientes sobre las practicas médicas mas frecuentes
para que las puedan entender y anticipar, asi como proporcionar informaciéon a
los médicos sobre las caracteristicas de estos pacientes y consejos practicos para

las familias[16]. A través de la visualizacion de secuencias de animacion y realidad
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virtual, asi como de videos reales, el Doctor Tea puede ser de utilidad a las per-
sonas con TEA y a sus tutores (familiares, terapeutas o personal de apoyo) para

trabajar en una familiarizaciéon médica de manera amena|16].

Dictapicto

Fig. 1.7: Logo de la aplicacion Dictapicto, tomado de: [17]

Tiene como objetivo mejorar el acceso a la informacion a las personas con TEA
y facilitar la comprension del entorno con independencia de que sus allegados (fa-
miliares, vecinos del barrio, etc.) conozcan sistemas de comunicacion aumentativos

y alternativos o no [17]. La aplicacion permite convertir en tiempo real, y de forma
deslocalizada, el lenguaje oral, la voz, en informacion visual [17]. La App esta pen-

sada para anticipar y secuenciar actividades de la vida diaria de forma flexible y en
diferentes escenarios; facilitando la participacion y la interaccion del usuario con

su entorno [17]. Ademas, se presenta como una herramienta sencilla y préactica con

la que preparar de forma agil materiales basicos para, por ejemplo, la preparacion

de normas o historias sociales sencillas|17].
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Fig. 1.8: Ejemplo de la aplicacion Dictapicto, tomado de: [17]

5.2.5. Neurodesarrollo en la infancia

Los primeros anos de vida del ser humano constituyen las bases para el desa-
rrollo fisico y espiritual. En estos anos es cuando se asimilan conocimientos, habili-
dades y habitos, ademas de se forman capacidades y cualidades morales que antes

se creia que se podrian alcanzar en etapas mas tardias.

Se coincide con lo senalado por Lépez y Siverio, quienes afirman que “si las
condiciones son favorables y estimulantes esto tendra repercusiones inmediatas en
el aprendizaje y desarrollo, si son desfavorables o limitadas, actuaran de manera
negativa, perjudicando dicho desarrollo, a veces de forma irreversible” [18]. De
igual manera, Martinez afirma que “las condiciones externas, sociales, de vida y

educacion son determinantes en el desarrollo humano” [19].

Por eso es tan importante determinar de manera oportuna la existencia de

un retraso en el neurodesarrollo de los nifios en la primera infancia utilizando
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evaluaciones neuropsicologicas que contemplen funciones del lenguaje, memoria,

motricidad y sensorialidad.

Grandes aportaciones ha realizado la neurociencia al campo de la primera in-
fancia y la educacion inicial realizada por los doctores David H. Hubel y Torsten
N. Wiesel, premios Nobel de Medicina en el ano de 1981, quienes realizaron un
estudio con pacientes adultos que padecian cataras durante cinco anos, y con el
fin de recupéralos se les practicaron una cirugia con resultados positivos; mientras
que pacientes pequenos que nacieron con este padecimiento nunca se pudieron re-
cuperar al tener el mismo procedimiento, con esto se evidencia la importancia de
los primeros estimulos a los que el cerebro se ve sujeto para conformar los mapas

o redes neuronales que van a determinar funciones psicologicas superiores [18].

La misma conclusion la obtuvieron K. Pugh y H. Lyytinen (2001) acerca del
desarrollo del cerebro, el cual se basa en la experiencia de los primeros anos, mis-
mo que puede llegar a ser el trayecto para la salud, tanto fisica como mental, el

aprendizaje y el comportamiento a lo largo del curso de la vida [18].

Plano biolégico
_. ' . "
) Por ejemplo, diferencias
Genes y diferencias cerebrales on ol hemisferio izquierdo
Medio
ambiente
Interaccién con Plano cognitivo
los medios
fisicos del * Funciones ejecutivas Por ejemplo, déficits
entorno, como o procesamiento del lenguaje de procesamiento fonolégico
por ejemplo la
educacion o la
ortografia de la
lengua, entre
otras
Plano conductual
—* ) A Por ejemplo, pobre conciencia
Conducia ingOistica fonolégica o incorrecta decodificacion
y no linglistica observable leciors. entre olras

Fig. 1.9: Modelo de explicaciéon en los trastornos del neurodesarrollo. Modelo de Morton
(2005), tomado de: [20]
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Existen diferentes planos de explicacion o de enfoque en estas dificultades como
se muestra en la figura 1.9, donde se observa el plano biolégico, cognitivo y conduc-
tual y la influencia del medio ambiente en cada uno de ellos. El plano biolégico se
centra en el estudio de las caracteristicas genéticas y cerebrales para entender las
deficiencias de neurodesarrollo, el plano cognitivo busca entender como se procesa
la informacion y se transforma en nuestro sistema para generar conocimiento, el
plano conductual se refiere a los comportamientos observables de esta dificultad:
el lenguaje, la lectura, los sonidos del habla o un intercambio comunicativo, en-
tre otros y el medio ambiente hace referencia a todos los aspectos externos como
la estimulaciéon cognitiva que pueden influir en los tres niveles: &mbito biologico,
ambito cognitivo y &mbito conductual [20].

Los trastornos del neorodesarrollo dificultan la capacidad del aprendizaje y
son causados por el plano biol6gico pero el plano cognitivo y conductual juegan un
papel importante ya que la interaccion con el entorno puede mejorar lar condiciones
[21].

5.2.6. Método Doman

Glenn Doman médico estadounidense, desarroll6 un nuevo enfoque para el tra-
tamiento de nifios con trastorno de neurodesarrollo. Utilizaba sus métodos basados
en movimientos progresivos, muy eficaces tanto en areas motrices como en areas
maés intelectuales [22]. El método de Doman consiste esencialmente en presentacion
de imagenes acompanado de un estimulo auditivo, que anuncia lo que representa
la imagen, también puede ir acompanado de palabras, a esta informacion se le
denomina bit. Estas secuencias se realizan en un orden especifico varias veces y

luego se altera.

El método se aplica por periodos de 7 dias, en los cuales se presenta: el primer
dia 5 bits de una categoria e ir aumentando por dia la misma cantidad de bits de

otra categoria.
El método se subdivide en los siguientes programas|22]:
= Programa de lectura

» Programa de inteligencia (o conocimientos enciclopédicos)
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Programa musical

Programa de matematicas

Programa de excelencia fisica

Programa de segundo idioma como lengua extranjera

En el programa de lectura se le presenta al nino palabras sobre un tema
determinado como animales o cosas en voz audible y clara se pronuncia lo que dice

el bit como se muestra en la figura 1.10.

manzand
kbt

Fig. 1.10: Bit de lectura, tomado de: [23]

En el programa de inteligencia (o conocimientos enciclopédicos) los
bits son representados en imagenes y deben pertenecer a una misma categoria de
un area de conocimiento como: geografia, astronomia, arte,entre otras, en donde
el nino asocia la imagen con el significado. La metodologia es la misma que en el
programa de lectura, se visualiza el bit (en este caso la imagen) y con voz audible
y clara se pronuncia lo que significa. Se recomienda que el bit sea sencillo es decir,

solo tenga el objeto que se menciona (ver figura 1.11),
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Fig. 1.11: Bit de inteligencia, tomado de: [24]

En el programa musical mediante audiciones relacionadas con imégenes o
simbolos se trabaja la identificacion de la representacion grafica de las notas y la
identificacion de los sonidos [23], como se muestra en la figura 1.12 en la que se
tienen iméagenes de la notas o se hace uso de un instrumento para la identificacion

del sonido.

Fig. 1.12: Bit de musica, tomado de: [25]

En el programa de matematicas mediante bits que representen los ntme-
ros, puede ser el numero o una cantidad de elementos que lo representen (véase

fig. 1.13). Este programa tiene como finalidad ensenar al nifio a contar y hacer
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operaciones béasicas (suma, resta, multiplicacion o division).

Fig. 1.13: Bit de matematicas, tomado de: |26]

En el programa de excelencia fisica se busca aumentar las capacidades de
destreza con actividades como el gateo, la carrera y el arrastre y se deben realizar
con cierta periodicidad. Entre los beneficios de este programa estan la facilidad del
desarrollo de la fuerza y agilidad, la mejora de la eficiencia del sistema respiratorio,
el desarrollo de la coordinacion, la estimulacion de la corteza cerebral, la mejora
en el suministro de oxigeno al cerebro, el aumento de la velocidad y la mejora de
la resistencia [27].

En el programa de segundo idioma como lengua extranjera se aplica
una metodologia similar que en el programa de lectura con palabras de la len-
gua extranjera que se desee estudiar. Un ejemplo de los bits en este programa se

muestran el la figura 1.14

ELEPHANT

Fig. 1.14: Bit de segundo idioma como lengua extranjera, tomado de: [2§]
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5.2.7. El método de Doman y aplicaciones software

El método por lo general se aplica en escuelas especializadas para los ninos
con diferentes trastornos de neurodesarrollo, en las cuales cuentan con el personal
calificado. Por tanto, se realiz6 una busqueda sobre la existencia de software que
aplique el método y se encontré a “Ensenas A Tus Hijos A Leer” para Android,
en la cual se pueden crear los bits con la palabra y asociar el audio de la palabra,

aunque tiene unos bits predefinidos estos estan sin el audio.

También existe “Ensena a tus hijos Matematicas” muy parecida a la de lectura
solo que esta ayuda a comprender la sumar, restar, multiplicar, dividir y ecuaciones,

pero le falta la parte del audio.

En las dos aplicaciones se aproximan al método de Doman, pero no lo sa-
tisfacen por completo en llevar los bits con imagen, texto y audio, ademas que
tengan interfaces amigables, control del tiempo y unas imagenes mas llamativas
para los ninos. Por tanto, se quiere realizar la implementacién del método en una

herramienta software que satisfaga estas necesidades.
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6. Aspectos metodologicos

6.1. Tipo de estudio

El tipo de estudio planteado para esta investigacion es explicativo; ya que se

basa en la investigacion y aplicaciéon de un método de ensenanza.

6.2. Meétodo de investigacion

El método de investigacion que se va a emplear es el deductivo ya que parte
del estudio de un método de ensenanza para la implementacion de un software que

facilite la aplicacion de dicho método.

6.3. Fuentes y técnicas para la recoleccion de la informaciéon

Entre las fuentes de informacién que se utiliza en la investigacion estan:

6.3.1. Fuentes primarias

Como fuente primaria se utilizard la entrevista a expertos para conocer su
opinion con respecto a la investigacion y el producto implementado.
6.3.2. Fuentes secundarias

Las fuentes secundarias se utilizara bibliografia relacionada con el método de

Doman.

6.4. Tratamiento de la informaciéon

La informacién se presentara en forma escrita y con graficos que seran docu-
mentados y referenciados correctamente, con la finalidad de tener claro la base

tedrica que permita la implementacion del producto.
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6.5. Metodologia de desarrollo

Prototipo evolutivo El modelo de desarrollo evolutivo se realiza a través de
incrementos (Versiones del producto), el incremento se realiza con requerimientos
que estén claros, cuidadosamente examinados y comprendidos por el desarrolla-
dor. Cuando los requerimientos son implementados y probados por el usuario rea-
lizando una retroalimentacion al desarrollador se actualiza la especificacion de los
requerimientos y se procede a una segunda version, asi sucesivamente hasta que se
complete el desarrollo. Se selecciona esta metodologia de prototipo evolutivo por

las siguientes razones:

= Es deseable tener un bosquejo de lo que se va a desarrollar para incorporar

sugerencias de cambio.

= La emision de prototipos brinda la posibilidad de efectuar refinamiento de

los requerimientos en forma sucesiva a fin de acercarse al producto deseado.

= La metodologia propicia un intercambio de conocimientos y de autocritica al
sistema, lo que conlleva la realizacion de muchas pruebas antes de tener una
nueva version, asi como de resolver problemas de forma réapida que puedan

surgir.

7. Organizacion del trabajo
El documento esta organizado por 3 partes:

Parte I CONTEXTUALIZACION DE LA INVESTIGACION en la
que se hace una descripcion de la investigacion en la que se explica el problema y
las necesidades que se pretenden resolver. En esta primera parte se encuentran las
siguientes secciones:

1. Planteamiento/identificacién del problema.
2. Objetivos.
3. Justificacion del trabajo de investigacion.

4. Hipotesis.
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5.

Marco referencial.

6. Aspectos metodologicos.

7.

Organizacion del trabajo.

Parte II DESARROLLO DE LA INVESTIGACION se describe la ar-

quitectura empresarial de la institucion educativa hipotética Pequenas promesas.

En la que se pueden encontrar las siguientes secciones:

1.

Organizacion.

. Capa de motivacion.
. Capa de estrategia.
. Capa de negocio.

2
3
4
D.
6
7

Capa de aplicacion.

. Capa de tecnologia.

. Capa de implementacion.

También se describe el desarrollo del prototipo de software para la ensenanza

en ninos con deficiencias de neurodesarrollo. En la que se pueden encontrar las

siguientes secciones:

1.
2.
3.
4.

Eleccion de tecnologias.
Modelo de datos.
Requerimientos del sistema.

Diseno de la aplicacion.

Parte III CIERRE DE LA INVESTIGACION En esta parte se da cierre

a la investigacion. Se pueden encontrar las siguientes secciones:

1.
2.
3.

Resultados y Discusion.
Conclusiones.

Trabajos futuros.
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Parte 11

DESARROLLO DE LA
INVESTIGACION

39



Capitulo 2

ARQUITECTURA
EMPRESARIAL

La implantacién de una arquitectura empresarial parte del establecimiento
de un conjunto de directrices arquitectonicas que permitan asegurar un desarrollo
armonico entre los modelos y necesidades de la empresa, con los procesos de negocio
y las tecnologias de informaciéon. Estas directrices estratégicas de T deben partir
de la mision de la empresa y del reconocimiento de las estrategias y actividades
de negocio que soportan dicha misiéon, y derivan en la informacién necesaria para
la operacion de la organizacion, las tecnologias requeridas para soportarla y los
procesos para implementar nuevas tecnologias como respuesta a los cambios y
necesidades de la empresa, en la medida en que las prioridades cambian [29]. La
arquitectura empresarial en una organizacion busca representar de forma integral
la misma, permitiendo establecer el propoésito (mision), lo que quiere llegar a ser
(vision) y los objetivos que se quieren alcanzar a corto, mediano y largo plazo,
eliminando el desconocimiento entre los procesos del negocio y la tecnologia que la

soporta, para asi unificarlos y lograr lo requerido por la direccion estratégica [30].

TOGAF es un marco de trabajo propuesto por el OpenGroup que esta basado
en los principios de la arquitectura empresarial, haciendo uso de un método de
desarrollo de arquitectura (ADM) que describe un ciclo de fases con el objetivo de
definir un modelo de negocio que unifique la perspectiva estratégica, los procesos

y la tecnologia [30].
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Para el modelado de la arquitectura el OpenGroup propone un lenguaje llama-
do ArchiMate, el cual se distingue por su alcance de modelado ya que permite
representar las capas de una arquitectura empresarial. Esta compuesto de varios

componentes que permiten modelar una vista arquitectonica [30].

El diseno de la arquitectura empresarial descrita a continuaciéon, comprende los
puntos de vista de las capas de motivacion, estrategia y negocio haciendo uso de

Archimate.

1. Organizacién

El proyecto Prototipo de software para la ensenanza en ninos con de-
ficiencias de neurodesarrollo es de interés para instituciones educativas que se
especialicen en la ensenanza de nifios con deficiencia de cognitivas. A continuacion,
se describe la arquitectura empresarial para la institucién educativa hipotética Pe-

quenas promesas.

1.1. Misiéon

Nuestra mision es mejorar la calidad de vida de los ninos con discapacidad cog-
nitiva brindandoles las herramientas necesarias para tener una participacion activa
en la sociedad, vinculando a la familia como coterapeutas y proporcionédndoles la

confianza de una formacion integral para el nino.

1.2. Vision

Trabajamos para llegar a ser una institucion con altos estandares de calidad
posicionandonos como lideres en el desarrollo integral de ninos capaces de convi-
vir sanamente con las diferentes condiciones del ser humano y las competencias

necesarias para tener un papel activo en la sociedad.
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1.3. Objetivos organizacionales

1.3.1. Objetivo general

Posicionar a la institucion como lider en la educacién para ninos con discapa-

cidad cognitiva en Colombia.

1.3.2. Objetivos especificos

» Brindar al estudiante una educacion integral que abarque los aspectos de

formaciéon moral, fisica, emocional e intelectual.
= Mejorar proceso de seleccion de los profesores.

= Motivar al estudiante a aprender

2. Capa de Motivaciéon

2.1. Punto de vista: StakeHolder

| v
Valoracidn P]: - - — — _.’/ Resultado Gl\

Rt . e &

Fig. 2.1: Modelo punto de vista: StakeHolder

El punto de vista de stakeholder nos permite identificar a los interesados (per-
sonas u organizaciones) en un objetivo que la empresa desea alcanzar ya sea porque
le impacta o esta involucrado en el proceso para materializarlo, teniendo en cuenta

también la valoracion y los resultados deseados.

42



Rector @ ’ ‘ Coordinacién academica c©

— Formacion del &
Brindar al estudiante una educacion integral que + estudiante

+ abarque los aspectos de formacion moral, —

Evaluacion de ) . .
fisica, emocional e intelectual

rendimiento

Estudiante © ’ ‘ Profesor @ Calificacién profesor 2
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En la figura 2.2 podemos ver el punto de vista de stakeholder para la institucion
educativa Pequenas Promesas donde se identifican cuatro interesados en el logro
del objetivo de brindar al estudiante educacion de alta calidad (el rector, el area
de coordinacion académica, el estudiante y el profesor), el manejador identificado
es la evaluacion de rendimiento y la valoracion es la calificacién obtenida por el
docente que hard que impacte positivamente en el resultado de la formacion del

estudiante.

2.2. Punto de vista: Realizacion de Objetivos

Objetivo & { Resultado @“J

1 T
) J N
Requerimienmf:'w Principio l}
Restriccion .ﬂ

Fig. 2.3: Modelo punto de vista: Realizacién de Objetivos
En el punto de vista de la realizacion de objetivos podemos identificar y modelar

los requerimientos, las restricciones de ese requerimiento para alcanzar el objetivo

y los principios que se necesitan para lograr el resultado deseado.
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En la figura 2.4 podemos ver el punto de vista de realizacion de objetivos para
la institucion educativa Pequenas Promesas donde se identifica como requerimiento
contar con profesionales calificados para ensenar a ninos con condiciones especiales
y como restricciones que los docentes deben tener al menos 5 anos de experiencia en
la ensenanza dirigida a a nifios con deficiencias de neurodesarrollo y que el grupo
de estudiantes no deben ser superiores a 10, para lograr el objetivo de ofrecer

educacion de alta calidad.

2.3. Punto de vista: Contribuciéon de Objetivos

|_ - j Objetivo @ l: :I/ Resultado @1

|r____fk:::j|u
|y | MR

Requerimiento & ‘ Principio

*Tﬁ

Restriccién HJ

Fig. 2.5: Modelo punto de vista: Contribuciéon de Objetivos

En el punto de vista de contribucion de objetivos podemos identificar y modelar
los objetivos de la empresa que estan relacionas teniendo en cuenta requerimientos
para alcanzarlos, las restricciones, los principios y los resultados que pueden tener

un impacto positivo o negativo para la organizacion.
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En la figura 2.6 podemos ver el punto de vista de contribuciéon de objetivos para
la institucion educativa Pequenas Promesas donde se identifica que los objetivos
de brindar servicios psicosociales al estudiante, mejorar el proceso de seleccion de
los profesores y motivar al estudiante a aprender impactan positivamente en el

objetivo de brindar educacion de alta calidad.

2.4. Punto de vista: Principios

[ ]
‘ ﬂhjetunﬂt|‘_|

Fig. 2.7: Modelo punto de vista: Principios

En el punto de vista de principios podemos identificar y modelar los principios

organizacionales que impactan en el objetivo.
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En la figura 2.8 podemos ver el punto de vista de principios para la institucion
educativa Pequenas Promesas donde se identifican los principios de calidad en la
educacion, educar en la igualdad, compromiso, creatividad y trabajo en equipo que
impactan en el cumplimiento del objetivo de brindar educacién de alta calidad.

2.5. Punto de vista: Realizacion de Requerimientos

i \"-. Vi i x\"-.v.-, .
[ __i Significado 1_______ 1
|| A A 1
|| TV |
y- + J - y- - /"f‘* -{--.-"
Resutado o "~ —— >  Objeto @ — — ¢ valor
L /“F - —\ % ST _*\H__ __J,’;
Requerimienta

Restriccion &

Fig. 2.9: Modelo punto de vista: Realizacion de Requerimientos

En el punto de vista de realizaciéon de requerimientos podemos identificar y

modelar los requerimientos de forma més detallada que impacta en el objetivo.
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Fig. 2.10: Punto de vista: Realizaciéon de Requerimientos



En la figura 2.10 podemos ver el punto de vista de realizacién de requerimientos
para la institucion educativa Pequenas Promesas donde se identifican los valores
de mejorar el proceso de ensenanza y el proceso de seleccion de los profesores,
también se detallan los requerimientos hasta el punto de identificar la necesidad

de hacer uso de una herramienta tecnolégica para materializar el objetivo.

2.6. Punto de vista: Motivacion

| | S N A

N AV SN
v | . sy
Resutado of| — 7 Obfetho @4 — — — — —

G

Principio !

Valoracidn 2

— |

Manejador & |

|
- l . Requerimiento o - J |
Implicado == {Restriccion - J

—

Fig. 2.11: Modelo punto de vista: Motivacién

En el punto de vista de motivaciéon podemos identificar y modelar las debili-

dades, amenazas, oportunidades y fortalezas de la empresa que se representan en

los manejadores,
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En la figura 2.12 podemos ver el punto de vista de motivacién para la institu-
cién educativa Pequenias Promesas donde se identifica como debilidad la falta de
capacitacion de los profesores que les ayude en mejorar el desempeno, como ame-
naza la poca oferta de profesionales que cumplan con lo que requiere la institucion,
como oportunidad la existencia de pocas instituciones accesibles econémicamen-
te especializadas en nifios con deficiencias de neurodesarrollo y como fortaleza el

reconocimiento de la instituciéon en la localidad en la que esta ubicada.

3. Capa de Estrategia

3.1. Punto de vista: Estrategia

|_ e Recurso @ : (" Capacidad 8"

L A

Fig. 2.13: Modelo punto de vista: Estrategia
En el punto de vista de estrategia podemos identificar y modelar los cursos de

accion, las capacidades de los recursos involucrados para alcanzar los resultados

deseados por la empresa.
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En la figura 2.14 podemos ver el punto de vista de estrategia para la institucion
educativa Pequenas Promesas donde se identifica el resultado que se quiere obtener
que es incrementar la calidad de la educacién brindada con la ayuda del area
recurso humano y de tecnologia, con las capacidades que cada area tiene para
gestionar y asi realizar el plan de acciéon de capacitar a los profesores por parte
de recursos humanos y el plan de acciéon de la obtenciéon de un software educativo

que pueda ser utilizado como material de apoyo de las clases.

3.2. Punto de vista: Mapa de Capacidad

| PaY

’[ Resultado & |<_
| e — - T 1
|
|

| ——— | —

|| |

Recurso @ [ Capacidad :aj“‘|
| .

y

Fig. 2.15: Modelo punto de vista: Mapa de Capacidad
En el punto de vista de mapa de capacidad podemos identificar y modelar los

recursos y las capacidades que deben tener para alcanzar los resultados deseados

por la empresa.
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Fig. 2.16: Punto de vista: Mapa de Capacidad




En la figura 2.16 podemos ver el punto de vista de mapa de capacidad para la
institucion educativa Pequenas Promesas donde se identifica el recurso involucrado
que son las areas de recurso humano y de tecnologia con las capacidades que cada
area debe tener para alcanzar el resultado de incrementar la calidad de la educaciéon

brindada.

3.3. Punto de vista: Realizacion de Resultado

v

Significado

S e G

Resultado o
—_— e +___

B

Recurso = H"’f Capacidad dﬂ
" oy

Fig. 2.17: Modelo punto de vista: Realizacién de Resultado
En el punto de vista de realizacion de resultados podemos identificar y modelar

los recursos involucrados, las capacidades de los recursos, los valores y lo que

significa alcanzar los resultados deseados por la empresa.
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En la figura 2.18 podemos ver el punto de vista de realizaciéon de resultados
para la institucion educativa Pequenas Promesas donde se identifica el significado
de alcanzar el resultado deseado que es reconocimiento a nivel distrital y el valor

generado para la institucion es mejorar el proceso de ensenanza.

3.4. Punto de vista: Mapa de Recursos

| 3 )

Recursoml- b-f/ Capacidad 7)
2N J

T 7

~

| Paquete

Fig. 2.19: Modelo punto de vista: Mapa de Recursos

En el punto de vista de mapa de recursos podemos identificar y modelar el

paquete. los recursos y las capacidades de los recursos relacionados.
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En la figura 2.20 podemos ver el punto de vista de mapa de recursos para
la institucion educativa Pequenas Promesas donde se identifica como paquete la
construccion de una aplicaciéon para que sea utilizado como material de apoyo de
las clases y en donde estarian involucradas las areas de recursos humanos ya que
es la que tiene la capacidad de gestionar el recurso humano y el area de tecnologia

que es la que tiene la capacidad de gestionar la tecnologia que se requiere.

4. Capa de Negocio

4.1. Punto de vista: Organizaciéon

@ V

Colaboracién Ubicacién

T Q
O—— &f_/ 7N

Rol Actor

Interface
Fig. 2.21: Modelo punto de vista: Organizaciéon
En el punto de vista de organizacion podemos identificar y modelar los actores,

su ubicacion y el rol que tienen en la empresa, proporcionando una visiéon de como

esta organizada la empresa.
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En la figura 2.22 podemos ver el punto de vista de organizacion para la ins-
titucion educativa Pequenas Promesas donde se identifica los actores de rector,
coordinador y profesor de acuerdo al organigrama, se identifican otros dos actores
que son el tutor y el estudiante que son los clientes de la institucion pequenas

promesas ubicada en Bogota.

4.2. Punto de vista: Cooperacién de Actor
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Fig. 2.23: Modelo punto de vista: Cooperacion de Actor

En el punto de vista de cooperacion de actor podemos identificar y modelar los

actores y como colaboran e interactiian los roles en una interface.

64



Q

ZN

Profesional

©

Profesor

@

Aplicacion de ensefianza

©

Estudiante
Portal educativo
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En la figura 2.24 podemos ver el punto de vista de cooperacion de actores
para la institucion educativa Pequenas Promesas donde se identifican los roles de
estudiante y profesor que interacttiian en la interface de portal educativo y en donde

el profesor colabora en la aplicacion de ensenanza para configurar el material de

acuerdo al tema de la clase.

4.3. Punto de vista: Funciéon de Negocio

Gl
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Actor Rol Funcion

Fig. 2.25: Modelo punto de vista: Funcién de Negocio

En el punto de vista de funciéon de negocio podemos identificar y modelar los

actores, los roles y las responsabilidades que deben cumplir.
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En la figura 2.26 podemos ver el punto de vista de funciéon de negocio para la
institucion educativa Pequenas Promesas donde se identifican las funciones del rol
profesor que son ensenar a sus estudiantes, preparar las clases, calificar los trabajos
y elaborar los examenes; por parte del rol de estudiante las responsabilidades que
debe cumplir son aprender, estudiar, asistir a las clases y realizar los trabajos que

se le asignen.

4.4. Punto de vista: Proceso de Negocio
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Fig. 2.27: Modelo punto de vista: Proceso de Negocio

En el punto de vista de proceso de negocio podemos identificar el proceso, las

entradas y salidas y el servicio que se brinda con dicho proceso.
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En la figura 2.28 podemos ver el punto de vista de proceso de negocio para la
institucion educativa Pequenas Promesas donde se identifica el proceso de negocio
de educacion el cual tiene como entrada el evento de ensenanza y de salida el evento
de aprendizaje. El proceso educacion se divide en dos procesos que son preparar
a los estudiantes y evaluar el conocimiento de los estudiantes. Lo anterior para

brindar el servicio de educar estudiantes con deficiencias de neurodesarrollo.

4.5. Punto de vista: Cooperaciéon de Proceso de Negocio
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Fig. 2.29: Modelo punto de vista: Cooperaciéon de Proceso de Negocio

En el punto de vista de cooperacion de procesos podemos identificar los roles

que interactian con el proceso de negocio.
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Fig. 2.30: Punto de vista: Cooperacién de Proceso de Negocio

En la figura 2.30 podemos ver el punto de vista cooperacién de proceso de negocio para la institucion educativa Pequenas
Promesas donde se identifica que los roles estudiante y profesor interactiian con el proceso de evaluacion, el profesor porque es

el responsable de elaborar y corregir las evaluaciones y el estudiante porque debe resolverlas.



4.6. Punto de vista: Producto
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Fig. 2.31: Modelo punto de vista: Producto

En el punto de vista de producto podemos identificar el producto y el contrato para el servicio que se va a brindar.
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En la figura 2.32 podemos ver el punto de vista de producto para la institucion
educativa Pequenas Promesas donde se identifica una aplicaciéon de ensenanza
como el producto que se debe utilizar en el proceso de educacion para mejorar el

servicio prestado que es educar estudiantes con deficiencias de neurodesarrollo.

5. Capa de Aplicaciéon

5.1. Punto de vista: Comportamiento de aplicaciéon
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Fig. 2.33: Modelo punto de vista: Comportamiento de aplicaciéon
En el punto de vista de comportamiento de aplicaciéon se describe el com-

portamiento interno de una aplicacion, teniendo en cuenta los componentes, las

funciones, servicios, interacciones objetos e interfaces.
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Fig. 2.34: Punto de vista: Comportamiento de aplicaciéon

En la figura 2.34 podemos ver el punto de vista de comportamiento de aplica-
cién para la institucion educativa Pequenas Promesas donde se identifican como
componentes de la aplicacion Bit (aplicacion que se quiere implementar) la confi-
guracion de las clases que tienen la funcion de generar material de apoyo didéctico
para las clases, el componente de ejecuciéon de material de apoyo que tiene como
funciéon ejecutar el material de apoyo configurado y contribuir en el aprendizaje

de los estudiantes.
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5.2.

Punto de vista: Cooperaciéon de Aplicaciéon
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Fig. 2.35: Modelo punto de vista: Cooperacion de Aplicaciéon

El punto de vista de la cooperaciéon de aplicaciones describe las relaciones
entre los componentes de la aplicacién en términos de los flujos de informaciéon
entre ellos, o en términos de los servicios que ofrecen y utilizan. Este punto de
vista se utiliza normalmente para crear una descripcion general del panorama
de aplicaciones de una organizacion. Este punto de vista también se utiliza para
expresar la cooperacion (interna) u orquestacion de servicios que, en conjunto,

apoyan la ejecucion de un proceso empresarial [31].
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Fig. 2.36: Punto de vista: Cooperacion de Aplicacién

En la figura 2.36 podemos ver el punto de vista de cooperacion de aplicacion
para la institucion educativa Pequenas Promesas donde se identifica como compo-
nentes del back esta la configuracion de las clases y en el front los componentes de

la ejecucion de las clases configuradas y un componente para la gestion de usuarios.
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5.3. Punto de vista: Estructura de Aplicacién
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Fig. 2.37: Modelo punto de vista: Estructura de Aplicaciéon

El punto de vista de la estructura de la aplicaciéon muestra la estructura de
una o més aplicaciones o componentes. Este punto de vista es tutil para disenar
o comprender la estructura principal de aplicaciones o componentes y los datos
asociados; por ejemplo, para desglosar la estructura del sistema en construcciéon o
para identificar componentes de aplicaciones heredados que son adecuados para la

migracion / integracion [31].
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Fig. 2.38: Punto de vista: Estructura de Aplicaciéon
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En la figura 2.38 podemos ver el punto de vista de estructura de aplicacion
para la institucion educativa Pequenas Promesas donde se identifican 3 compo-
nentes configuracion de clases, comunidad y ejecucion del material de apoyo que

interacttian con la aplicacion Bit.

5.4. Punto de vista: Uso de Aplicaciéon

\ Evento \I f?r\‘_.ﬁ\‘]
) _."I L\__I\.("I__J
Colaboracion
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7K Pm:]:\esu Rol
[ servio %]7 o _O

B \

| Interface
W

p
Objeto Il\_ Componente

T Colaboracion

Fig. 2.39: Modelo punto de vista: Uso de Aplicacion

El punto de vista del uso de la aplicacion describe como se usan las aplicaciones

para admitir uno o més procesos comerciales y como las usan otras aplicaciones. Se
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puede utilizar para disenar una aplicacion identificando los servicios que necesitan
los procesos de negocio y otras aplicaciones, o para disenar procesos de negocio
al describir los servicios que estan disponibles. Ademas, dado que identifica las
dependencias de los procesos comerciales con las aplicaciones, puede ser 1til para

los gerentes operativos responsables de estos procesos [31].

—

Educacion
< Configuracion material > < Ejecucion metreial >
A A
$ Configuracion clases $ Ejecucion material de apoyo

Fig. 2.40: Punto de vista: Uso de Aplicacion

En la figura 2.40 podemos ver el punto de vista de uso de aplicacion para
la institucion educativa Pequenas Promesas donde se identifican como servicios
principales la la configuracion del material de apoyo y su ejecuciéon para apoyar el

proceso de negocio de educacion.
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6. Capa de Tecnologia

6.1. Punto de vista: Tecnologia

Artefacto |_ - -E;L Servicio _‘, {)
| | Interface
|
| | 7
Iy
| ) <1 | oo €--
| Procesa/Funcion Ruta
| 0 1
| | —
N v o Ubicacién |
Software & -
are O . .\_J E 3
Dispositiva

Red de Comunicacion

Fig. 2.41: Modelo punto de vista: Tecnologia

El punto de vista tecnologico contiene los elementos de tecnologia de software
y hardware que respaldan la capa de aplicacion, como dispositivos fisicos, redes o

software de sistema (por ejemplo, sistemas operativos, bases de datos y middlewa-
re) [31].
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Fig. 2.42: Punto de vista: Tecnologia

En la figura 2.42 podemos ver el punto de vista de tecnologia para la institucion
educativa Pequenas Promesas donde se muestra que la aplicacion se ejecuta en un
sistema operativo linux e interactiia con una base de datos MySql, también se

muestra que la aplicacion es web ya que necesita internet para llegar al usuario
final.
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6.2.

Punto de vista: Uso de Tecnologia

\II Evento | N |:C} -— Componente §]
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o
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Fig. 2.43: Modelo punto de vista: Uso de Tecnologia

El punto de vista del uso de la tecnologia muestra como las aplicaciones son
compatibles con la tecnologia de software y hardware: los servicios de tecnologia son
entregados por los dispositivos; El software del sistema y las redes se proporcionan
a las aplicaciones. Este punto de vista juega un papel importante en el analisis
de rendimiento y escalabilidad, ya que relaciona la infraestructura fisica con el
mundo logico de las aplicaciones. Es muy tutil para determinar los requisitos de
rendimiento y calidad de la infraestructura en funciéon de las demandas de las

diversas aplicaciones que la utilizan [31].
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app Server
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Fig. 2.44: Punto de vista: Uso de Tecnologia

En la figura 2.44 podemos ver el punto de vista de uso de tecnologia para la
institucion educativa Pequenas Promesas donde se identifica que la aplicacién Bit
se va a ejecutar en un servidor junto con los componentes que requiere para la

configuracion y ejecucion de las clases.
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6.3. Punto de vista: Despliegue e Implementaciéon
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Fig. 2.45: Modelo punto de vista: Despliegue e Implementacion

El punto de vista de despliegue e implementacion muestra como se realizan una
o més aplicaciones en la infraestructura. Esto comprende el mapeo de aplicaciones
y componentes sobre artefactos y el mapeo de la informaciéon utilizada por estas

aplicaciones y componentes en la infraestructura de almacenamiento subyacente
[31].

App Bit (o}

Configuracion clases £] o @ > Ejecucion material de apoyo £]

DB

Fig. 2.46: Punto de vista: Despliegue e Implementacién
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En la figura 2.46 podemos ver el punto de vista de despliegue e implementa-
cion para la institucion educativa Pequenas Promesas donde se identifican que la
aplicacion Bit cuenta con la colaboracion de la base de datos y de 2 componentes

para su funcionamiento que son la configuraciéon y ejecucion de clases.

6.4. Punto de vista: Estructura de Informacion

Objeto

___I___|

Representacion Objeto

— -
. ‘l
N

g Significado 5 . Artefacto%

Fig. 2.47: Modelo punto de vista: Estructura de Informaciéon

El punto de vista de la estructura de la informacién es comparable a los modelos
de informacion tradicionales creados en el desarrollo de casi cualquier sistema de
informacion. Muestra la estructura de la informacion utilizada en la empresa o
en un proceso de negocio o aplicacion especificos, en términos de tipos de datos
o estructuras de clases (orientadas a objetos). Ademaés, puede mostrar como se
representa la informaciéon a nivel empresarial en el nivel de la aplicaciéon en la

forma de las estructuras de datos que se utilizan alli, y como se mapean luego en
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la infraestructura tecnolégica subyacente; por ejemplo, mediante un esquema de
base de datos [31].

bit Web

!

Programa

AN
|

Usuario Categoﬁa Bit

Agenda

Fig. 2.48: Punto de vista: Estructura de Informacion

En la figura 2.48 podemos ver el punto de vista de estructura de la informacion
para la aplicacion Bit de la institucién educativa Pequenas Promesas donde se
identifican como objetos de datos las tablas de usuario, categoria, bit y agenda,
las cuales interacttian con el objeto de negocio de programa que es el objeto de

negocio encargado de comunicar la parte de persistencia con la parte web.
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6.5.

Punto de vista: Realizacion del Servicio

\ AR
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Fig. 2.49: Modelo punto de vista: Realizacion del Servicio

El punto de vista de la realizacién de servicios se utiliza para mostrar co6mo
los procesos subyacentes (y, a veces, los componentes de la aplicacion) realizan
uno o mas servicios comerciales. Por lo tanto, forma el puente entre el punto de
vista de los productos empresariales y el punto de vista del proceso empresarial.

Proporciona una "vista desde el exterior"de uno o mas procesos comerciales [31].
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Fig. 2.50: Punto de vista: Realizaciéon del Servicio

En la figura 2.50 podemos ver el punto de vista de realizacion del servicio para
la aplicaciéon Bit de la institucion educativa Pequenas Promesas donde se identifica
el servicio de ejecucion del material de apoyo configurado que interactiia con el
usuario con rol estudiante para apoyar el proceso de negocio de educacion el cual

interactiia con el rol de profesor.
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6.6. Punto de vista: Fisico

{:} A Material © Facilidad b=

Red de Distribucion
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Fig. 2.51: Modelo punto de vista: Fisico

El punto de vista fisico contiene equipos (una o mas méquinas, herramientas
o instrumentos fisicos) que pueden crear, usar, almacenar, mover o transformar
materiales, como se conecta el equipo a través de la red de distribucion y qué otros

elementos activos se asignan al equipo [31].
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Fig. 2.52: Punto de vista: Fisico

En la figura 2.52 podemos ver el punto de vista fisico para la aplicacion bit de
la institucion educativa Pequenas Promesas donde se muestra que el servidor de

la aplicacién interacttia con el usuario y la base de datos.
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6.7. Punto de vista: Capas

Negocio

FAN
Aplicacion

FAN
Tecnologia

Fig. 2.53: Modelo punto de vista: Capas

El punto de vista en capas representa varias capas y aspectos de una arqui-
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tectura empresarial en un diagrama. Hay dos categorias de capas, a saber, capas
dedicadas y capas de servicio.. Las capas son el resultado del uso de la relacion de
Agrupamiento"para una particion natural de todo el conjunto de objetos y rela-
ciones que pertenecen a un modelo. Las capas de tecnologia, aplicaciéon, proceso
y actor / rol pertenecen a la primera categoria. El principio estructural detrés
de un punto de vista de capas completas es que cada capa dedicada expone, por
medio de la relacién de realizacion", una capa de servicios, que estan mas alla de
"servir.? la siguiente capa dedicada. Por lo tanto, podemos separar facilmente la
estructura y organizacion internas de una capa dedicada de su comportamiento
observable externamente expresado como la capa de servicio que realiza la capa
dedicada. El orden, el nimero o la naturaleza de estas capas no son fijos,Cuadro
26 . Sin embargo, este ejemplo no tiene la intencién de ser prescriptivo. El objetivo
principal del punto de vista en capas es proporcionar una descripcion general en
un diagrama. Ademas, este punto de vista se puede utilizar como soporte para
el anélisis del impacto del cambio y el anéalisis del rendimiento o para ampliar la

cartera de servicios [31].
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Fig. 2.54: Punto de vista: Capas

En la figura 2.54 podemos ver el punto de vista de capas de la aplicacion Bit de
la institucion educativa Pequenas Promesas donde se identifican 3 capas en donde
en la de negocio estara la implementacion del proceso de negocio de educacion,
en la capa de aplicacion esta la aplicacion Bit y en la de tecnologia el servidor en

donde se ejecuta la aplicacion.

94



7.1.

Capa de Implementaciéon

Punto de vista: Proyecto

. .
Objetivo &
h ?
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Fig. 2.55: Modelo punto de vista: Proyecto

El punto de vista del proyecto se utiliza principalmente para modelar la ges-
tion del cambio de arquitectura. La “arquitectura” del proceso de migraciéon de una
situacion antigua (Arquitectura Empresarial del estado actual) a una nueva situa-
cion deseada (Arquitectura Empresarial del estado objetivo) tiene consecuencias
significativas en la estrategia de crecimiento a medio y largo plazo y el proceso de

toma de decisiones posterior. [31].
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Proyecto

Profesional Profesor Aplicacion de ensefianza .
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abarque los aspectos de formacién moral, Estudiante
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App Bit . [ Construccion App Bit ] Nifio

Fig. 2.56: Punto de vista: Proyecto

En la figura 2.56 podemos ver el punto de vista de proyecto para la institucion
educativa Pequenas Promesas donde se muestra los usuarios finales que son profe-
sores y estudiantes,en donde la aplicacion debe ayudar en el cumplimiento de los

objetivos organizacionales de brindar una educaciéon de alta calidad.

7.2. Punto de vista: Migracién

Brecha < Meseta =

Fig. 2.57: Modelo punto de vista: Migraciéon
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El punto de vista de la migraciéon implica modelos y conceptos que se pueden
utilizar para especificar la transicion de una arquitectura existente a una arquitec-
tura deseada [31].

Metodo de ensefianza = Interfaz de usuario = App Bit =

Seleccion tecnologia & mj

Fig. 2.58: Punto de vista: Migracion

En la figura 2.58 podemos ver el punto de vista de migraciéon para la institucion
educativa Pequenas Promesas donde se identifica la arquitectura existente y se

propone una nueva.

7.3. Punto de vista: Implementacion / Migracion
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Fig. 2.59: Modelo punto de vista: Implementacion / Migracion

El punto de vista de implementaciéon y migracion se utiliza para relacionar
programas y proyectos con las partes de la arquitectura que implementan. Esta

vista permite modelar el alcance de los programas, proyectos y actividades del
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proyecto en términos de las mesetas que se realizan o los elementos de arquitectura

individuales que se ven afectados [31].

Profesional Profesor Aplicacion de ensefianza .
| Portal educativo

Brindar al estudiante una educacion integral que @

abarque los aspectos de formacion moral, Estudiante
fisica, emocional e intelectual T

i )

App Bit - ( Construccion App Bit ] Nifio

App Bit = Interfaz de usuario = Metodo de ensefianza =
Integracion < Seleccion tecnologia &

Fig. 2.60: Punto de vista: Implementacion / Migracion

En la figura 2.60 podemos ver el punto de vista de migracién y de proyectos

integrados. La arquitectura empresarial descrita para la institucion educativa

Pequenas Promesas tiene 3 capas.

La capa de motivacién tiene como finalidad identificar los componentes que
se deben tener en cuenta para cumplir un objetivo de la empresa los cuales son:
los resultados deseados, los stakeholders, los requerimientos y restricciones que se

deben tener en cuenta .
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La capa de estrategia tiene como objetivo definir un plan de accion de
acuerdo a los recursos y sus capacidades para poder obtener los resultados deseados

de los objetivos establecidos por la organizacion.

La capa de negocio ayuda a definir y a tener una visiéon clara de como esta
organizada la empresa teniendo en cuenta los roles, sus funciones y su interaccion

con los procesos de negocio.

La capa de aplicacion ayuda a definir y a tener una visiéon clara de los

componentes con los que el software debe interactuar para su funcionamiento.

La capa de tecnologia nos permite definir la infraestructura involucradas

para la ejecucion de la aplicacion.

La capa de implementaciéon relaciona los roles que interactuaran con el

software y su contribuciéon con el cumplimiento de los objetivos organizacionales.
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Capitulo 3

DESARROLLO DEL PROTOTIPO

1. Eleccién de tecnologias

En la elaboracién del prototipo se consideraron lenguajes de desarrollo que
permitan dinamismo en la paginas porque permiten obtener solo la informacion
que necesita el usuario a medida que hace uso del aplicativo. Esto hace que las

paginas carguen los datos de una forma més réapida.

= Lenguajes y tecnologias por parte del cliente

JavaScript: Es un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente
para crear paginas Web capaces de interactuar con el usuario. Cuando un
creador incorpora JavaScript a su pagina, proporciona cierto dinamismo y
por lo tanto se incrementan las prestaciones de la misma al anadir procesos
en respuesta a las acciones del usuario. Desde el punto de vista técnico Ja-
vaScript es un lenguaje interpretado, eso significa que las instrucciones son
analizadas en secuencias por el interprete de JavaScript del navegador Web,

de manera que su ejecucion es inmediata a la interpretacion [32].

jQuery: jQuery es una biblioteca de JavaScript rapida, pequena y rica en
funciones. Hace que cosas como el recorrido y la manipulaciéon de documentos
HTML, el manejo de eventos, la animacién y Ajax sean mucho mas simples

con una API facil de usar que funciona en una multitud de navegadores.
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Con una combinacién de versatilidad y extensibilidad, jQuery ha cambiado

la forma en que millones de personas escriben JavaScript [33].

JSP: Es un acrénimo de Java Server Pages, que en castellano vendria a decir
algo como Péginas de servidor java. Es, pues, una tecnologia orientada a crear
péginas web con programacion en Java. Con JSP podemos crear aplicaciones
web que se ejecuten en variados servidores web, de multiples plataformas, ya
que Java es en esencia un lenguaje multiplataforma. Las paginas JSP estan
compuestas de codigo HTML /XML mezclando con etiquetas especiales para

programar scripts de servidor en sintaxis de Java [34].

HTML: Significa lenguaje de marcado de hipertexto, y le permite al usua-
rio crear y estructurar secciones, parrafos, encabezados, enlaces y elementos
de cita en bloque(blockquotes) para paginas web y aplicaciones. Cuando se
trabaja con HTML, utilizamos estructuras de codigo simples (etiquetas y
atributos) para marcar una péagina web. Por ejemplo, podemos crear un péa-
rrafo colocando el texto encerrado dentro de una etiqueta inicial y de cierre

(Ejemplo <p>texto</p>[35].

Lenguajes y tecnologias por parte del servidor Java: Es un lenguaje de
programacion desarrollado por Sun Microsystems en 1995 y desde entonces se
ha convertido en un lenguaje de programacion muy popular. Java se puede
ejecutar en diversas plataformas con sistemas operativos como Windows,
Mac OS, Linux o Solaris [36].

Este lenguaje permite programar una sola vez que luego pudiera ejecutarse en
distintas maquinas y sistemas operativos. Para llevar acabo esta portabilidad
de los programas Java se utiliza un entorno de ejecucion para los programas

compilados. Este entorno se llama Java Runtime Envioronment (JRE) [36].

101



Frograma Java Applet Java

Windows Mac OS5 Lirux Solaris Otros
i ,1’!1 ‘_ A Mg s Hlﬂﬂmﬂ:-rrr
Windows  MacOS L soiaris -

Fig. 3.1: Java Runtime Envioronment (JRE), tomado de: [36]

Los programas Java son portables, es decir, se pueden ejecutar en cualquier
plataforma ya sea ordenador o mévil incluso si el sistema operativo es di-
ferente, esta portabilidad se obtiene por la maquina virtual que contiene
la instalacion del JRE. Este JRE es una pieza intermedia entre el codigo

Bytecode y los distintos sistemas operativos existentes [36].
En la figura 3.2 se muestra los elementos de la plataforma Java, desde el

codigo fuente, el compilador, el API de Java, los programas compilados en

Bycode y el entorno de ejecucion de Java [36].
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Fig. 3.2: Elementos de la plataforma Java, tomado de: [36]

SQL: Es un lenguaje estandar ANSI/ISO de definicién, manipulacion y con-
trol de bases de datos relacionales. Es un lenguaje declarativo: s6lo hay que
indicar qué se quiere hacer. En cambio, en los lenguajes procedimentales es
necesario especificar como hay que hacer cualquier acciéon sobre la base de
datos. El SQL es un lenguaje muy parecido al lenguaje natural; concreta-
mente, se parece al inglés, y es muy expresivo. Por estas razones, y como
lenguaje estandar, el SQL es un lenguaje con el que se puede acceder a todos

los sistemas relacionales comerciales.[37]

SQL tiene comandos referentes a [38]:

e Un lenguaje de definicion de datos (DDL) el cual permite la creacion
de la estructura o esquema de la base de datos y la modificaciéon de la

misma.
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Un lenguaje de manipulacion de datos (DML) que permite la insercion,

consultas, actualizaciones y eliminaciones de datos sobre las tablas.

Integridad por medio de reglas que se pueden hacer por medio del DDL
y que DBMS debe hacer cumplir.

Control de transacciones.

Autorizacion: comandos para dar acceso a tablas, vistas y otros elemen-

tos.

s Herramientas

Apache Netbeans: es un entorno de desarrollo - una herramienta para que
los programadores puedan escribir, compilar, depurar y ejecutar programas.
Esta escrito en Java - pero puede servir para cualquier otro lenguaje de pro-
gramacion[39]. El codigo fuente de Apache NetBeans fue donado por Oracle
a Apache Software Foundation en 2016. Desde entonces, muchos contribu-
yentes se han unido al proyecto. La tultima version LTS es la 12.0 la cual
agrega las ultimas caracteristicas del lenguaje Java, mejoras funcionalidades

con Maven y Gradle asi como mejoras de integracion para los servidores de
Payara y WildFly[40].

MySQL: Es un sistema de gestion de bases de datos relacionales de codigo
abierto (RDBMS, por sus siglas en inglés) con un modelo cliente — servidor,
en el cual se puede crear y administrar bases de datos basadas en un modelo

relacional [41].

e Es una base de datos gratuita. Al ser de codigo abierto, no tiene coste,

con el ahorro que eso conlleva.

e Facil de usar. Podemos empezar a usar la base de datos MySQL sabien-

do unos pocos comandos.

e Es una base de datos muy rapida. Su rendimiento es estupendo sin

anadirle ninguna funcionalidad avanzada.

e Utiliza varias capas de seguridad. Contrasenas encriptadas, derechos de

acceso y privilegios para los usuarios.
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e Pocos requerimientos y eficiencia de memoria. Tiene una baja fuga de

memoria y necesita pocos recursos de CPU o RAM.

e Es compatible con Linux y Windows.

Apache Tomcat: es una implementacion de coédigo abierto del servlet de
Java, Java Server Pages, Lengua y Java WebSocket tecnologias de expresion
de Java. Las especificaciones de Java Servlet, JavaServer Pages, Java Ex-
pression Language y Java WebSocket se desarrollan bajo el Proceso de la

comunidad Java. Usado como servidor web en diversos sistemas operativos
[42].

La jerarquia de directorios de instalacion de Tomcat incluye [43]:

e bin - arranque, cierre, y otros scripts y ejecutables.

e common - clases comunes que pueden utilizar Catalina y las aplicaciones

web.

e conf - ficheros XML y los correspondientes DTD para la configuracion

de Tomcat.
e logs - logs de Catalina y de las aplicaciones.
e server - clases utilizadas solamente por Catalina.
e shared - clases compartidas por todas las aplicaciones web.
e webapps - directorio que contiene las aplicaciones web.

e work - almacenamiento temporal de ficheros y directorios.

SQLyog: es una herramienta GUI para RDBMS MySQL que funciona en la
plataforma Windows desde Windows Vista hasta Windows 10 [44].

Caracteristicas:

e Sincronizaciéon de esquemas y datos, replica datos periddicamente a in-

tervalos programados.
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e Tunelizacion SSH y HTTP
e Copias de seguridad programadas

e Importa datos externos, optimiza la transferencia / migracion de datos
desde cualquier fuente de datos compatible con ODBC a MySQL

2. Modelo de datos

Para el desarrollo del prototipo en el modelo de datos se crearon 4 entidades;

usuario, categoria, bit y agenda.

Usuario: En la cual se registra la informacion de los usuarios y los datos de

ingreso al aplicativo.

_| usuario v
id INT(11)

*nombres VARCHAR(S0)

» apellidos VARCHAR(S0)
tipoidentificacion ¥V ARCHAR(20)
ident ficacion VARCHAR{20)
lagin VARCHAR(20)
password ¥ ARCHAR(20)
tipousuario EMUM(, ..}

PRIMARY

Fig. 3.3: Tabla usuario

Categoria: En la cual se registra la informacion de las categorias, en la
cual se asocia el nombre, la URL de la imagen que la representa, el ID de la

agenda asociada y el programa a la que pertenece.
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Agenda: Se guarda los dias en el que una categoria se puede visualizar en

el aplicativo.

Bit: Tiene los registros de los bits de cada categoria, contiene los campos de

nombre, resultado, imagen e identificador de la agenda asociada.

Fid INT(11)

“nambre YARCHAR(255)
 resultado VARCHAR(255)
“imagen W ARCHAR(255)

%i?
¢
3

!id INT{11}
#nombre VARCHAR(255)

it ibfi_1

Fid INT(11)

“nombre WARCHAR(255)
“#|un ENLM(...)

“#mar ENLM(,..}

“# mie ENUML. ..}

e ENUM,.)

e ENUM... )

“»zab ENUML...)

“»dem EMUML,,.)
Indexes

PRIMARY

Fig. 3.4: Modelo de datos
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3. Requerimientos del sistema

3.1. Funcionales

= El sistema debe contar con una venta de acceso para los usuarios, en el que

se le solicitara usuario y contrasena.

Ingreso

User

Password

Logn
Fig. 3.5: Inicio de sesi6on

= Una vista en la cual se puedan visualizar los programas.
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Bienvenido e

Programas

l 1 3"5.‘.5;4%‘;15{;

o8- 72" 9

v — )
Inteligencia Lectura Matematicas

Fig. 3.6: Programas

= Para la configuracion de las categorias de inteligencia el sistema debe permitir
ingresar la informaciéon de nombre, una imagen que la represente y asignar
una agenda. Para la parte de los bits se debe agregar la informaciéon de

nombre del bit y la imagen asociada.
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Agregar Categoria inteligencia

Mombre Categoria Agragar imagsn

Agenda -

0 Agregar Bit

. Al rimagan
Nombre Bit FRGAr Imaga

Fig. 3.7: Configuracion programa inteligencia

= En la categoria de lectura se agregan los mismos campos que en la de inteli-

gencia, solo varia el bit en el cual solo se agrega el nombre del bit.
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Agregar Categoria Lectura User

Mombre Categora Agpermi imagen

Agenda -

o Agregar Bit

Nombre Bit

Fig. 3.8: Configuracion programa lectura

= En la vista de agregar categoria de matematicas se agregan los campos ba-
sicos de nombre categoria, agenda e imagen y para los bits los campos de

nombre bit y resultado si se quiere agregar operaciones matematicas bésica.

Agregar Categoria Matematicas

Marmbre Categoria AgranEr imamen

Agenda

0 Agregar Bit

valor
Resultado

Fig. 3.9: Configuracién programa matemaéticas
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= Al momento de la ejecucion de una categoria de inteligencia se debe mostrar

la imagen y escucharse el audio de la palabra asociada.

Categoria Animales

A A

k|

Fig. 3.10: Ejecucion categoria inteligencia

= Para la ejecucion de una categoria de lectura se visualiza la palabra acom-

panada del audio asociado a la palabra.



a30CIado a la palapra)

Categoria Animales

Perro

Fig. 3.11: Ejecucion categoria lectura

= En la ejecucion de una categoria de mateméticas es similar a la de lectura,

mostrando la operacién matematica o numero y el audio asociado.
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Categoria Sumar

Fig. 3.12: Ejecuciéon categoria matematicas

= En las opciones de configuracion el sistema contara con una vista de agendas
en la que se asocian los dias en que se muestra las categorias y su respectivo

nombre para identificarla.

Nombre Agenda

Lunes Martes Miércoles Jueves

Viernes | Sabado | Domingo

Guardar Cancelar

Fig. 3.13: Configuraciéon agenda
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= Crear un moédulo de administracion de usuarios que debe tener los campos

de nombre, apellidos, rol, usuario y contrasena.

Crear Usuario

Nombre s

Apelli dos
Rol

Eeradarts

Usuari o
Contra sef 3
Repeti r

Contrasefia

Gar@r cEcHar

Fig. 3.14: Crear usuario

= Los usuarios con rol de profesor son los tinicos que pueden agregar el conte-

nido de las categorias, agendas y usuarios.

= Los usuarios con rol estudiante solo pueden ejecutar las categorias asociadas

3.2.

al dia en que se usa la aplicacion.

No funcionales

» Fl sistema debe tener interfaces faciles de usar

= Kl sistema debe proporcionar mensajes de error entendibles para el usuario

final

= El sistema debe tener disponibilidad de las 24 horas.
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4.

4.1.

Diseno de la aplicacién

Casos de uso

= Gestionar Categorias

Gestionar Categorias

Asignar Nombre

sinclude» .

Asignar Agenda

: «includes _.-=""

e Asignar Imagen

“winclude»

X

Profesor

Alumno

Visualizar Bits

Crear Categoria
‘(--h“"-

‘
!

.'\‘ «include»
v, «wextend»
Editar Categoria

Y
A i N

«include» ¢
/

. xextend»

- N Asignar Imagen
Asignar Nombre “wextend»
Asignar Resultado

Fig. 3.15:

Diagrama de caso de uso: Gestionar categoria

Titulo

Funciones primarias

Asignar nombre

Identificar la categoria.

Asignar agenda

Seleccionar la agenda que contiene los dias en que

se visualiza la categoria.

Asignar imagen

Adicionar una imagen que represente la categoria.

Editar categoria

Después de creada la categoria se puede actualizar.

TABLA. 3.1: Caso de uso: Crear categoria
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Titulo

Funciones primarias

Asignar nombre

Identificar el bit y para los bits de matematicas

se guarda los nimeros u operaciones basicas.

Asignar el resultado

Solo habilitado para los bits de matematicas,

en el que se guarda el resultado de las operaciones.

Asignar imagen Solo habilitado para los bits de inteligencia.

TABLA. 3.2: Caso de uso: Asignar bits

Titulo

Funciones primarias

Ver bits

Se visualiza la secuencia de los bits segiin la categoria.

TABLA. 3.3: Caso de uso: Visualizar bits

= Gestionar agendas

Profesor

L\

Gestionar Agendas

Listar Agendas

Asignar Nombre
«includes

\1.

Crear A.gEﬂdi\ «includes
I .

Asignar Dias

«wextends:

Editar Agenda

Fig. 3.16: Diagrama de caso de uso: Gestionar agendas
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Titulo

Funciones primarias

Asignar nombre

Identificar a la agenda

Asignar dias

Habilitar los dias en que se puede mostrar una agenda.

Editar agenda

Luego de crear una agenda se puede modificar sus campos.

TABLA. 3.4: Caso de uso: Crear agenda

Titulo

Funciones primarias

Listar

agendas | Visualizar todas las agendas creadas.

TABLA. 3.5: Caso de uso: Listar agendas

» Gestionar usuarios

Profesor

——( CrearUsuario ) ____
«Inclides "> Asignar login

Gestionar Usuarios

Asignar Nombre

«includes

Asignar Apellidos

wincludes -7

-
L

Asignar rol

t
o b
g .
=

[=8

]

¥

N

v
'
'
1

wextend:s:
C Asignar Password

Editar Usuario

Fig. 3

.17: Diagrama de caso de uso: Gestionar usuarios
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Titulo Funciones primarias

Asignar nombre y apellidos | Identificar al nuevo usuario.

Asignar rol Asignar permisos segun el rol
Asignar login y password Permitir el ingreso al aplicativo.
Editar usuario Después de crear un usuario se pueden modificar sus datos.

TABLA. 3.6: Caso de uso: Crear usuario

4.2. Diagramas de secuencia

CREAR CATEGORIA

Profesor Vista principal Controlador Principal BD

1: Desplegar Interfaz
2 - Seleccionar programa

3 : Solicitud listar categona
por programa

4 : Consulta los registros

|:|< 5: Actualiza la vista
7 : Crear categoria

- Solicitud mostrar campos

o 9 - Actualiza la vista
Digita los campos y guarda

11 : Solicitud crear categoria
o |_ 12 - Guarda los datos

10:

F : Resultado de la operacion

D‘ld - Muestra el resultado

Fig. 3.18: Diagrama secuencias: crear categoria

1. El controlador principal despliega la interfaz gréafica de la vista principal.
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2.

El profesor selecciona el programa en el que se desea crear la categoria.

3. La vista realiza una solicitud al controlador principal para listar las categorias

del programa seleccionado.

4.

El controlador principal realizar la consulta a la base de datos.

. La base de datos devuelve la informacién solicitada.

. El controlador recibe la informaciéon y carga en la vista principal los datos.

5
6
7.
8
9

El profesor realiza la solicitud de generar una nueva categoria.

. La vista principal solicita al controlador los campos a mostrar.

. El controlador envia el formulario para actualizar la vista.

10. El profesor digita los campos y guarda.

11. La vista hace la solicitud para guardar los campos.

12. El controlador envia los datos a la base de datos para ser guardados.

13. La base de datos devuelve si la operacion fue correcta o no.

14. El controlador envia la respuesta de la operacion para ser mostrada por la

vista.
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CREAR AGENDA

Profesor Vista Principal Controlador Principal ED

1 : Desplegar interfaz
2 : Crear Agenda .

3 : Solicitud cargar campos

55 - Digita y guarda los campos 4 : Actualiza la vista
] s

6 : Solicitud crear agenda

7 - Guarda la agenda

N 8 : Muestra lel resultado  m&ommm--mmmmmmmmmmmmnmeoeeee

© 00 N O Ot = W N =

Fig. 3.19: Diagrama secuencias: crear agenda

. El controlador principal despliega la interfaz gréafica de la vista principal.

. El profesor realiza la solicitud de crear una nueva agenda.

. La vista solicita al controlador los campos que se deben mostrar.

. El controlador envia el formulario a mostrar en la vista.

. El profesor digita los campos y guarda.

. La vista realiza la solicitud de crear la nueva agenda al controlador principal.
. El controlador principal envia a la base de datos los datos a guardar.

. La base devuelve si la operacion fue exitosa.

. El controlador responde a la vista el resultado de la operacion.
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CREAR-EDITAR BITS

Profesor Vista Principal Controlador Principal ED

) 1 : Desplegar interfaz
2 : Seleccionar programa

3 : Solicitud listar categorias
Ly

4 : Consultar registros

5: Actualiza la vista ' B : Devuelve la informacion
7 : Crear-Editar bits ] 0

8 : Solicitud cargar campos

=t
'

9 - Consulta los bits

112 : Diligencia el formulario y T 11 Actualiza lavista 10 - Devuelve la informacién

guarda 0
| !13 : Solicitud crear-editar bitﬁDE

14 : Guarda los bits

+~ 15 : Devuelve resultado

D‘ 16 : Muestra el resultado

Fig. 3.20: Diagrama secuencias: crear-editar bits

1. El controlador principal despliega la interfaz grafica de la vista principal.
2. El profesor selecciona el programa en el que se desea crear la categoria.

3. La vista realiza una solicitud al controlador principal para listar las categorias

del programa seleccionado.
4. El controlador principal realizar la consulta a la base de datos.
5. La base de datos devuelve la informacion solicitada.
6. El controlador recibe la informaciéon y carga en la vista principal los datos.
7. El profesor selecciona una categoria en la que desea crear o editar los bits.
8. La vista solicita al controlador los campos a mostrar.

9. El controlador consulta en la base de datos si la categoria tiene bits creados.
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10. La base de datos devuelve la informaciéon en caso que exista.

11. El controlador envia a la vista los datos que se deben mostrar en el formu-

lario.
12. El profesor diligencia los datos o modifica si ya existen y guarda.
13. El la vista solicita al controlador guardar los bits.
14. El controlador envia a la base de datos la informacién de los bits.
15. La base de datos envia al controlador si la operacion fue exitosa.

16. El controlador actualiza a la vista con el resultado de la operacion.

CREAR USUARIO

Profesor Vista Principal Controlador Principal ED

e -
1: Desplegar interfaz
2 : Crear Usuano =

3 : Solicitud cargar campos

: - : :
5 - Digita y guarda los campos 4 : Actualiza la vista
] o

— 6 : Solicitud crear usuario

7 : Guarda el usuario

: L fom e ea an e an e ae e n s .
I:r 8 - Muestra lel resultade 9 Devuelve resultado operacion;

Fig. 3.21: Diagrama secuencias: crear usuarios

1. El controlador principal despliega la interfaz grafica de la vista principal.

2. El profesor realiza la solicitud de crear el nuevo usuario.

123



© o0 N O Ot s~ W

. La vista solicita al controlador los campos que se deben mostrar.

. El controlador envia el formulario a mostrar en la vista.

. El profesor digita los campos y guarda.

. La vista realiza la solicitud de crear el nuevo usuario al controlador principal.
. El controlador principal envia a la base de datos los datos a guardar.

. La base devuelve si la operacion fue exitosa.

. El controlador responde a la vista el resultado de la operacion.
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Parte 111

CIERRE DE LA INVESTIGACION
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Capitulo 4

RESULTADOS Y DISCUSION

1. Entrevista

Para realizar la contrastacion de la hipotesis se realizo una entrevista a un
experto, una docente con un amplio recorrido en el oficio de la ensenanza a ninos
con deficiencias de neurodesarrollo y que ha aplicado el método de Doman de forma

manual durante varios anos.

1.1. Preguntas
Luego de hacer una contextualizacion de la investigacion realizada y el proto-
tipo implementado se realizaron las siguientes preguntas a la docente:

1. En su experiencia que caracteristicas considera que debe tener una aplicacion

de ensenanza para ninos con deficiencias de neurodesarrollo.
2. {Qué fue lo que mas le gusto de la aplicaciéon bit?
3. ;Que considera que se puede mejorar de la aplicacion bit?
4. ;Como califica la usabilidad del prototipo, buena, regular o mala?
5. {Qué opina de la interfaz y colores de la aplicaciéon bit?
6. ; Utilizaria la aplicacién como material de apoyo en las clases que imparte?

7. ;Cual de los programas implementados le parecié més interesante para apli-

car con ninos que presenten deficiencias de neurodesarrollo? ;por qué?
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8. ; Cree que el prototipo implementado sera ttil para el proceso de aprendizaje

en ninos que presenten deficiencias de neurodesarrollo?

9. ;La presentacion de los contenidos le parece didactica?

1.2. Resultados

1. En mi experiencia como docente se debe afianzar la comunicacion y la escri-

tura al igual las matemaéticas.
2. Me gusto el sonido de la voz y las palabras en si.

3. Considero mas bits por categoria ya que por experiencia los ninos pueden

memorizar mas de 5 bit.
4. Excelente, es muy intuitiva.
5. Espectaculares son los colores apropiado para los ninos.
6. Claro que si buen material y ttil.
7. Lectura porque los ninos desarrollan su competencia y actuacion lingiiistica.
8. Si muy T1til el método doman en los ninos con discapacidad.

9. Si muy didactica y llamativa para los ninos.

1.3. Discusion de los resultados

Al analizar las repuestas son muy favorables los resultados, en cuanto a usabi-
lidad y las interfaces. Lo que mas llam¢ la atencion fue el audio que a diferencia
de otras aplicaciones de ensenanza no lo tienen y hace que el nino se muestre mas
interesado en el material. Como sugerencia adicional es ampliar la vista de los bits

para que ocupe la pantalla completa.
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Capitulo 5

CONCLUSIONES

En esta investigacion de prototipo de software para la ensenanza en
ninos con deficiencias de neurodesarrollo se demostré la importancia de las
herramientas de software en el area de la educacion para facilitar la ensenanza
y el aprendizaje especificamente en nifios que presentan condiciones especiales
de neurodesarrollo aplicando un método especializado para tal fin y brindando
material didactico que resulta entretenido para los ninos. Dicha demostracion se
logr6 haciendo uso de la envista a un experto para conocer su opinién con respecto

a la investigacion realizada y el producto realizado.
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Capitulo 6

TRABAJOS FUTUROS

Como siguiente fase del proyecto se puede contemplar las siguientes funciones:

= Desarrollar los demés programas que contempla el método de Doman.

s Para el manejo de la informaciéon se podria contemplar el concepto de aula

para asignar usuarios a las aulas tanto profesores como alumnos.

= Para casos mas especificos la posibilidad de asignar categorias a los usuarios

alumnos.
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