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RESUMEN
En el proceso de perfeccionamiento que se viene realizando en la educación cubana, especial importancia se le concede al estudio de la historia de nuestro país. Nuestra sociedad y la época en que vivimos exigen de los ciudadanos, y en especial, de nuestros profesionales, “una profunda preparación histórica, lo que representa en su formación integral y en su preparación para la activa y dinámica vida ideológica contemporánea”. (Hay que consignar de dónde sale la expresión. Se puede agregar que, no por gusto entre las dos directrices de trabajo para el curso 2010-2011 trazadas por el  Ministerio de Educación Superior además del perfeccionamiento de los procesos universitarios, está la profundización del trabajo político e ideológico dentro del cual se destaca el estudio de la Historia de Cuba)
   A  través de los años de experiencia de los profesores de la asignatura Historia de Cuba se ha podido observar que los estudiantes han presentado dificultades con la entrega a tiempo de los trabajos, ya que se les dificulta la búsqueda de información al no encontrarse en un lugar centralizado, esto ha conducido además a insuficiencias en el conocimiento de los estudiantes sobre la historia de nuestro país, localidad, universidad, etc. por no tener a su alcance las bibliografías necesarias para su investigación, lo que precisa buscar opciones didácticas en aras de mejorar su aprendizaje. (Esas son dificultades, pero son menores con relación a la necesidad de buscar mayor motivación en el estudio de la asignatura en estudiantes que no son de la especialidad y además cursan los a los terminales de su carrera, y por otra parte, la de propiciar un mayor acercamiento de los objetivos sociales, profesionales e individuales, mediante la interdisciplinariedad, lo que permitiría darle una salida más eficaz a los objetivos de la carrera)
La creación de este software basado en herramientas multimedia actuará como mediador didáctico para la enseñanza y el aprendizaje de los temas antes mencionados. En respuesta a las necesidades actuales del proceso educativo, ofreceremos una interfaz agradable que permita a los estudiantes aprovechar para sí, el conocimiento que aquí se brindará. Para su desarrollo recopilamos y clasificamos toda la información necesaria (que ofrecen las fuentes de conocimiento histórico a nuestro alcance) para la creación como son: piezas de museos, recorridos por museos virtuales, filmes sonoros, fotos, diapositivas, documentos, publicaciones periódicas, mapas, grabaciones, materiales multimedia, etc. 
Abstract
In the process of improvement that has taken place in Cuban education, special importance is given to the study of the history of our country. Our society and the times we live in demands of citizens, and especially of our professionals, "a profound historical training, which is in its comprehensive training and preparation for active and dynamic contemporary ideological life." 
   Through years of experience of teachers of the subject History of Cuba has been observed that students have had difficulties with the timely delivery of work, as they are difficult to find information by not being in a place centralized, this has also led to gaps in the knowledge of students about the history of our country, city, school, etc. not be available to the needed bibliographies for your research, what precise search options in order to improve teaching learning. 
The creation of this software-based multimedia tools mediate learning for teaching and learning of the aforementioned issues. In response to the current needs of the educational process, offer a nice interface that allows students to take for themselves, the knowledge provided here. To collect and classify their development all the information necessary for creation and are museum pieces, virtual museum tours, films, sound, photographs, slides, documents, periodicals, maps, recordings, multimedia,etc. 
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3ANEXOSK


INTRODUCCIÓN
La asignatura Historia de Cuba es de gran importancia para los universitarios, pues tiene entre sus tareas “el desarrollo del pensamiento teórico, del pensamiento histórico como modo de razonar en la ciencia y asignatura históricas”, así como, “aportar herramientas y recursos intelectuales para pensar, (…) entrenar en una metodología de indagación histórico-social, aportar también vías para el enjuiciamiento ético, y dejar una lección humana que enriquezca al alumno integralmente, que permita el crecimiento de su personalidad, el mejoramiento individual en su inserción social”. Hay que consignar de dónde sale la expresión. Además, debe hacerse mención a la necesidad e importancia del conocimiento tanto de la historia de la profesión como del centro donde se estudia la misma, en este caso de la Universidad de Oriente, en tanto contribuyen a fortalecer la identidad nacional, regional o local, y  profesional universitaria. 
Ante la limitante de que las fuentes de información acerca de la historia de Cuba así como la historia de la universidad se encuentra dispersa y en ocasiones se pierde, y a pesar de que existen varios trabajos al respecto pero que  tratan temas desde diferentes aristas, surge este proyecto con el fin de rescatar (recopilar, clasificar, sistematizar y ordenar en recursos virtuales) la mayor cantidad posible de elementos, trabajos, etc.  (fuentes del conocimiento histórico) en una multimedia que sirva como plataforma   al usuario para adentrarse en cualquier arista de la historia de nuestro país y de la universidad.

 La posibilidad de diseñar y elaborar un producto multimedia con fines educativos, que aglutine materiales interesantes acerca de la historia de nuestro país así como de la Universidad de Oriente que se encuentran dispersos, y que estando al alcance de los estudiantes contribuya a elevar su nivel de conocimiento y a su formación de valores, a través del fortalecimiento y la ampliación de su cultura histórica, constituye el principal aporte y la importancia de esta investigación, respondiendo así a las necesidades educacionales del estudiantado universitario de nuestro territorio.

Problema Científico de la Investigación:

Carencia de un software educativo que permita que el estudiante universitario y la comunidad universitaria en general  puedan tener acceso a todo tipo de material relevante, relacionado con la historia de nuestro país y de la Universidad de Oriente en particular.
La idea a defender que orientará el desarrollo de la investigación es: 
Implementar una multimedia que cuente con información escrita y audiovisual  bien clasificada, que influya favorablemente en el conocimiento acerca de la Historia de Cuba y de la Universidad de Oriente, mejore la motivación y el rendimiento académico de los estudiantes; y contribuya a fortalecer sentimientos patrióticos en la comunidad universitaria. (la identidad nacional, local y universitaria)
Objetivo General

Diseñar e implementar una aplicación multimedia educativa que consolide información escrita, documental y audiovisual relevante sobre la historia de Cuba y de nuestra universidad, para elevar los  niveles de conocimiento de la comunidad universitaria.

Objetivos Específicos 
1.   Sistematizar y clasificar la información escrita, documental, gráfica y audiovisual sobre los aspectos trascendentes y disponibles de la historia de nuestra universidad y nuestro país.

2.  Lograr una interfaz apropiada al software, que resulte cómoda y de fácil empleo a los usuarios.
3.  Creación de una sección de ayuda.
4.  Implementación de ejercitadores y/o evaluadores que permita determinar el porciento de aceptación del conocimiento.
5.  Implementar un módulo administrativo que permita modificar el material. (facilitar la interactividad con los integrantes de la comunidad universitaria para ampliarlo, enriquecerlo, etc)
La posibilidad de diseñar y elaborar un producto multimedia con fines educativos, que aglutine elementos interesantes acerca de la historia de nuestro país y nuestra universidad, y que estando al alcance de los estudiantes contribuirá a elevar su nivel de conocimiento y a su formación en valores, a través del fortalecimiento y la ampliación de su cultura histórica y de su comprometimiento estudiantil con la organización, constituye el principal  aporte y la importancia de esta investigación. 
Esta investigación constituye un aporte asociado al proyecto GAM: Grupo de Aplicaciones Multimedia de la Facultad Matemática – Computación.

El presente trabajo está estructurado en introducción, tres capítulos, conclusiones, recomendaciones y anexos.
   El capítulo 1 aborda los principales fundamentos teóricos necesarios del universo de la tecnología multimedia sobre los que se sustentan el desarrollo de esta investigación, constituyendo el marco teórico y referencial. 
En el capítulo 2 se realiza la fase de análisis y diseño del sistema. En el desarrollo de los procesos de análisis y diseño se expone la captura de requisitos, el modelado del sistema y la confección del guión multimedia,  (incluir lo referente al contenido histórico)
En el capítulo 3 se realiza lo concerniente a la implementación, se aborda el proceso de programación y  puesta  a  punto,  algunas  peculiaridades  de  la  programación  con  el  uso  de  los scripts de NeoBook V5, el uso de eventos y acciones del mismo, un análisis del cumplimiento,  por  parte  del  sistema de  los principios  paradigmáticos  de  las aplicaciones  multimedia y se  detallan  las  principales  funcionalidades  del software.
Finalmente se concluyen  los  resultados del  trabajo y se  realizan las  recomendaciones  que  consideramos  pertinentes y  se  expone  la  literatura consultada.
CAPÍTULO 1: PRINCIPALES FUNDAMENTOS TEÓRICOS.
   Después de varias entrevistas con los profesores de la disciplina de Historia de Cuba, Marxismo y  Preparación para la Defensa en nuestra universidad, nos hemos podido percatar que a pesar de que todos los años se realizan eventos, en los cuales se presentan trabajos acerca de la historia de nuestro país, localidad y universidad, etc. además de los trabajos orientados por los profesores a estudiantes de las diversas carreras; la obtención de información importante acerca de la historia de la universidad y en ocasiones de nuestro país es bastante difícil por el grado de antigüedad que presenta gran cantidad de documentos históricos, por lo cual no se le permite al estudiante su manipulación, y no se tienen digitalizados  en un lugar centralizado  al cual puedan acceder todos los interesados.
 Todo lo anterior pone de manifiesto y ratifica la existencia del problema científico planteado, lo que da pie a que se acometa el desarrollo de un software con fines educativos que posibilite el acceso de la comunidad universitaria a  materiales significativos acerca de la historia de nuestro país y nuestra universidad.
1.2. El software educativo.
Entre los años 1950 y 1960 se empezaron a construir los primeros softwares con un enfoque lineal y entre los años 1960 y 1970 se caracterizaron por la forma de modelos abiertos marcados por el uso de computadoras para tareas de práctica y ejercitación, en los cuales las computadoras deberían ayudar en los procesos de enseñanza –aprendizaje basados en algunos modelos mayormente matemáticos. [12]
Los estudios realizados han permitido obtener  diversas definiciones de varios autores acerca de lo que se conoce como software educativo. Sánchez, en su Libro “Construyendo y Aprendiendo con el Computador” [18], define el concepto de software educativo como: “cualquier programa computacional cuyas características estructurales y funcionales sirvan de apoyo al proceso de enseñar, aprender y administrar”. Un concepto más restringido de software educativo lo define como: “aquel material de aprendizaje especialmente diseñado para ser utilizado con una computadora en los procesos de enseñar y aprender”. [8] 

Otra definición que se puede tomar de software educativo es que: “son programas para computadora elaborados con fines didácticos o, dicho de otra manera más  informal, es aquello que convierte a la computadora común de una máquina de propósito general a una máquina para fines educativos”. [13] 
Concluyendo podemos señalar que: un software educativo es todo programa para computadora que se desarrolla con la finalidad específica de ser utilizado como recurso un didáctico en el proceso de enseñanza- aprendizaje. 
1.2.1. Características esenciales de un software educativo:  

· Son materiales elaborados con una finalidad didáctica. 

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

· Permiten un diálogo y un intercambio de información  entre el ordenador y los estudiantes. 

· Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo de trabajo de cada uno y pueden adaptar sus actividades según las actuaciones de los alumnos. 

· Son fáciles de utilizar. 

Los conocimientos informáticos necesarios para utilizar la mayoría de estos programas son similares a los conocimientos de electrónica necesarios para usar un vídeo, es decir, son mínimos, aunque cada programa tiene unas reglas de funcionamiento que es necesario conocer.  
1.2.2. Clasificación de los softwares educativos según su estructura.
Según Dr. Pere Marqués [8], atendiendo a su  estructura los softwares educativos se clasifican en: 

· Programas tutoriales. 
· Programas de ejercitación.  

· Simuladores. 

· Base de datos. 

· Constructores. 

· Programas herramientas.

Programas Tutoriales.

Presentan contenidos y proponen ejercicios autocorrectivos al respecto. Pretenden que, a partir de una información y mediante la realización de ciertas actividades previstas de antemano, los estudiantes pongan en juego determinadas capacidades y aprendan o refuercen conocimientos y habilidades. Si utilizan técnicas de inteligencia artificial para personalizar la autorización según las características de cada estudiante, se denominan tutoriales expertos. 

Programas de ejercitación o entrenadores. Su finalidad es que el estudiante practique mediante una repetición de preguntas y ejercicios. Responden a la necesidad de lograr habilidades  específicas sencillas. Los entrenadores se diseñan con diferentes niveles de complejidad, en dependencia del fin que se persiga con el mismo (de aplicación reproductiva o productiva). Su principal objetivo es la adquisición por parte del estudiante de habilidades que lo  conduzcan implícitamente a la reafirmación o consolidación de conocimientos.  
Simuladores. Presentan un modelo o entorno dinámico (generalmente a través de gráficos o animaciones interactivas) y facilitan su exploración y modificación a los alumnos, que pueden realizar aprendizajes inductivos o deductivos mediante la observación y la manipulación de la estructura subyacente; de esta manera pueden descubrir los elementos del modelo, sus interrelaciones, y pueden tomar  decisiones y adquirir experiencia directa delante de unas situaciones que frecuentemente resultarían difícilmente accesibles a la realidad . 

Bases de datos Presentan datos organizados en  un entorno estático mediante unos criterios que facilitan su exploración y consulta selectiva para resolver problemas, analizar y relacionar datos, comprobar hipótesis, extraer conclusiones...  Al utilizarlos se pueden formular preguntas del tipo: ¿Qué características tiene este dato? ¿Qué datos hay con la característica X? ¿Qué dato hay  con las características X e Y? 

Constructores o talleres creativos. Facilitan aprendizajes heurísticos, de acuerdo  con los planteamientos constructivistas. Son entornos programables (con las interfaces convenientes se pueden controlar pequeños robots), que facilitan unos elementos simples con los cuales pueden construir entornos  complejos. Los alumnos se convierten en profesores del  ordenador. Al utilizarlos se pueden formular preguntas del tipo: ¿Qué sucede si añado o elimino el elemento X? 
Programas herramientas Proporcionan un entorno instrumental con el cual se facilita la realización de ciertos trabajos generales de tratamiento de la información: escribir, organizar, calcular, dibujar, transmitir, captar datos.
 1.2.3.  Principales funciones del software  educativo.
Existen varias funciones del software educativo dentro las que se encuentran [8]: Informativa: Estos materiales, a través de sus  actividades, presentan contenidos que proporcionan información  estructurada de la realidad. 

Instructiva entrenadora: Todo el software educativo  orienta y regula el aprendizaje de los estudiantes ya que, explícita o implícitamente, promueven determinadas actuaciones de los mismos encaminadas a este fin. Además, mediante sus códigos simbólicos, estructuración de la información e interactividad, condicionan los procesos de aprendizaje.

Motivadora: La interacción con el ordenador suele resultar por sí misma motivadora. Estos programas  incluyen además elementos para captar la atención de los alumnos, mantener su interés y focalizarlo hacia los aspectos más importantes.  

Evaluadora: La posibilidad de “feed back” inmediato a las respuestas y acciones de los alumnos, hace adecuados a los programas para evaluarles. Esta evaluación puede ser implícita (el estudiante detecta sus errores, se evalúa a partir de las respuestas que le da el ordenador) o explícita (programa presenta informes valorando la actuación del alumno). 

Explorar Experimentar: Les presentan  a los estudiantes interesantes entornos mediante los cuales pueden explorar, experimentar, investigar, buscar determinada información, cambiar los valores de las variables de un sistema, etc.  

Innovadora: Los programas educativos pueden desempeñar esta función ya que utilizan una tecnología actual; en general suelen permitir muy diversas formas de uso. Esta versatilidad abre amplias posibilidades de experimentación didáctica e innovación educativa en el aula. 
1.2.4. Ventajas y desventajas de los softwares educativos. 

Ventajas del software educativo:

· Enriquece el campo de la Pedagogía al  incorporar la tecnología de punta que revoluciona los métodos de enseñanza - aprendizaje. 

· Pueden adaptar el software a las características y necesidades de su grupo teniendo en cuenta el diagnóstico en el proceso de enseñanza - aprendizaje.  

· Constituyen una nueva, atractiva, dinámica y rica fuente de conocimientos.  

· Permiten elevar la calidad del proceso docente - educativo.  

· Permiten controlar las tareas docentes de forma individual o colectiva.  

· Muestran la interdisciplinariedad de las asignaturas.  

· Marca las posibilidades para una nueva clase más desarrolladora. 
 Desventajas de los softwares educativos:  

·   Adicción: El software educativo interactivo resulta motivador, pero un exceso de motivación puede provocar adicción. 

· Distracción: Los alumnos a veces se dedican a jugar en vez de trabajar. 

· Ansiedad: La continua interacción ante el ordenador puede provocar ansiedad en los estudiantes.
· Aprendizajes incompletos y superficiales: La libre interacción  de los alumnos con estos materiales (no siempre de calidad) a menudo proporciona aprendizajes incompletos con visiones de la realidad simplista y poco profunda.  

· Cansancio visual y otros problemas físicos: Un exceso de tiempo  trabajando ante el ordenador o malas posturas pueden a larga provocar diversas dolencias. 
1.2.5.Características fundamentales de la multimedia educativa como software educativo. 
Las multimedia educativas entran dentro de la categoría de los softwares educativos, y por tanto cumplen con sus características y propiedades. A continuación se analizan aquellas que se consideran necesarias para sustentar la construcción del producto de esta investigación. 

Las multimedia educativas pueden presentar diferentes materias de formas muy heterogéneas (a través de información estructurada a los estudiantes, simulando fenómenos o procesos, etc.), brindar un entorno de trabajo asequible y ameno a los estudiantes y con posibilidades de interacción; sin embargo, comparten características esenciales comunes, tales como: [1 ]
· Son materiales elaborados con una finalidad educativa.  

· Son interactivos, contestando inmediatamente las acciones de los estudiantes.  

· Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se acomodan al ritmo de trabajo de cada no y pueden ajustar sus actividades según las actuaciones de los alumnos. 

· Constituyen agentes de motivación para que el estudiante pueda interesarse en el contenido objeto de estudio.  

· Son fáciles de usar, pues los conocimientos informáticos necesarios para utilizar la mayoría de estos programas  son mínimos, aunque cada programa tiene unas reglas de funcionamiento que es necesario conocer.  
1.3. La aplicación multimedia: elementos básicos sobre su desarrollo. 
“De acuerdo a un grupo de investigadores, el ser humano tiene la capacidad de retener: 
 - un 20% de lo que escucha, 

 - un 40% de lo que ve y escucha 

 - un 75% de lo que ve, escucha y practica.”

   Dado que el  estudiante universitario es  inquieto y curioso por naturaleza; por tanto, si se les proporciona múltiples materiales atractivos, preparados con fines instructivos, y se les dan los acomodos necesarios para que se muevan por un mundo de información que no les  resulte tedioso explorar, se puede esperar que esto dé en ellos por resultado el mantenimiento del dinamismo, consiguiendo un alto nivel de retención de la información, que desemboca en la formación del conocimiento que se espera.
Si por añadidura, estos materiales son  programas de computadora, documentos o presentaciones que combinan, adecuadamente, los medios, se mejora notablemente la atención, la comprensión y el aprendizaje, ya que se acercan, algo más, a la manera habitual en que los seres humanos se comunican, cuando emplean varios sentidos para comprender un mismo objeto, proceso, fenómeno o concepto. Así funcionan los llamados sistemas multimedia, aplicaciones multimedia o simplemente multimedia.[1]
El desarrollo actual de la tecnología multimedia es el resultado lógico del progreso concurrente de la tecnología informática [16] que se resume en: 

•  Acelerado desarrollo del hardware: caracterizado en lo fundamental por el incremento de las capacidades de almacenamiento de los soportes de información, la fabricación de microprocesadores mucho más rápidos y el perfeccionamiento de los dispositivos destinados a la captura, la digitalización y la compresión de la información, así como de los diferentes dispositivos periféricos (memorias RAM, discos duros, memorias flash, CD, DVD).  

•  Multiplicidad y diversificación utilitaria en el desarrollo del software: surgimiento de nuevas interfaces gráficas y el desarrollo de sistemas de autor cada vez más interactivos.
En su trabajo  “Nuevas tecnologías de la información y de la comunicación aplicadas a la educación”, José Manuel Ríos y Manuel Cebrián [15] plantean que la importancia actual de las multimedia están dadas porque: 

  1. Presentan las ventajas comunes a todas las tecnologías, permitiendo además una mayor interacción. 

  2. Ofrecen la posibilidad de controlar el flujo de la información 

  3. Gracias a la información almacenada en un disco óptico, ofrecen gran rapidez de acceso y durabilidad.

 4. Unen todas las posibilidades de la Informática y de los medios audiovisuales.

  5. La información audiovisual que contiene un disco óptico puede ser utilizada para varias finalidades. 

  6. Un programa multimedia bien diseñado no corre el peligro de obsolescencia, puesto que pueden actualizarse constantemente los contenidos con pequeños cambios en el software.
1.3.1. Principios que deben de cumplir las aplicaciones multimedia. 

En el momento del diseño de una aplicación multimedia es indispensable tomar en consideración un conjunto de  requisitos, que conjugados, aseguran la efectividad de la aplicación multimedia en el proceso de aprendizaje, y estos requisitos son los nombrados: 
“Principios que deben de cumplir las aplicaciones multimedia”. [4]
1. Principio de necesidad: A excepción de notables casos particulares, todas las aplicaciones deben regirse por el principio de necesidad: deben ser necesarias. Esto quiere decir que, para su diseño, se debe partir  a priori de:  

·   La aplicación sirve para algo (necesidad  de la existencia de la aplicación). 

·   La aplicación debe ser multimedia (necesidad de ser diseñada bajo este enfoque). 

2. Principio de vitalidad: Ante todo hay que dejar bien claro que las aplicaciones multimedia deben ser  dinámicas  y,  por tanto, uno de los indicadores principales para distinguir entre trabajos bien hechos y mal acabados o poco  profesionales. Debemos conseguir  que la pantalla “esté viva”, utilizando por ejemplo mascotas  o iconos en movimiento en los momentos en que el usuario piensa, así como la utilización de técnicas de animación a la hora de presentar un contenido. 

3. Principio de retroalimentación: La retroalimentación, como su nombre lo indica, consiste en el hecho que una aplicación utiliza la información que obtiene del usuario para la corrección y mejora de su propio funcionamiento. Según Bou [2], para el caso de las aplicaciones multimedia hay que tener en cuenta las siguientes cuatro interrogantes: 

· ¿Qué  información se recoge? 

· ¿Cómo se presenta?

· ¿A quién  se dirige? 

· ¿Cómo se procesó? 

En una aplicación multimedia, al analizar las  respuestas dadas por el usuario se obtiene información importante para el propio guionista. Esta información debe utilizarse para revertirla en el progreso del propio usuario. Por ejemplo, en una aplicación educativa debemos disponer de un mecanismo que les informe a los usuarios de sus errores, les indique cómo corregirlos y les oriente sobre los progresos conseguidos desde que empezaron a estudiar. 
4.Principio de la múltiple entrada: A diferencia de los softwares de amplio espectro a los que estamos acostumbrados (procesador de textos, procesador de datos, etc.), que se diseñan pensando en la ergonomía pero no en el perfil (conocimientos, expectativas, sentimientos...)del usuario, las aplicaciones multimedia normalmente son diseños que se conciben para ser utilizados por un tipo determinado de usuario,  por lo que si es muy importante tener en cuenta estos aspectos que radican en establecer los nexos de comunicación de manera tal que sean empleados todos los canales coherentemente sincronizados, estableciendo consistentes enlaces entre los medios.

5.Principio de interactividad: La interactividad  es un recurso propio de los sistemas informáticos  especialmente importante (de entrada, constituye la ventaja principal de las aplicaciones actuales sobre los productos de vídeo tradicional). La aplicación multimedia debe ser concebida como refuerzo potencial del mensaje, debe contener en su diseño posibilidades de participación activa y grupal  y debe evitar las zonas en pantalla que recuerdan que no se puede interactuar.  Por tanto, hablar del principio de interactividad es tanto como decir que siempre que pueda haber interacción, debe haberla. Ahora bien, no porque el destinatario pueda interactuar se consigue un aumento de la calidad del proyecto. Es más bien al contrario: debe planificarse cuidadosamente cada interacción (entrada de datos, elección, forma de señalar, etc.) del usuario con la aplicación. Dicho de otro modo: el diseño de la interacción debe asumirse como una tarea diferenciada (aunque no separada o independiente del resto) dentro de una aplicación multimedia. 

6.Principio de la seguridad: La  seguridad en la gestión de la información se basa en la accesibilidad, si una información es de difícil acceso, es como si se hubiera perdido. 

7.Principio de libertad: La información presentada deberá generar en el estudiante una aparente libertad y descubrimiento de la información. El término aparente indica que esta “libertad” es realmente el resultado de la argucia del diseño, puesto que de manera inevitable en el proceso de aprendizaje se precisa la obtención de conocimientos de manera progresiva.

8.Principio de la usabilidad: El ambiente debe ser flexible con las necesidades físicas y psíquicas del usuario. El hecho de que el software sea una aplicación multimedia no garantiza de Ipso Facto este principio, puesto que deben tenerse en cuenta aspectos tales como que en ocasiones resulta más  cómodo oprimir una tecla que hacer clic en un pequeño botón, sobre todo si dicha operación es necesario realizarla reiteradamente, o que la presencia de sonidos y música puede perturbar la concentración de determinados tipos de usuarios. La instalación del programa en el ordenador debe ser sencilla, rápida y transparente. 
9.
Principio de atención: Para que el aprendizaje significativo se realice es necesario que el contenido sea potencialmente necesario y significativo para el estudiante y que éste tenga la voluntad de aprender significativamente, relacionando los nuevos contenidos con el conocimiento 
almacenado en sus esquemas mentales. Los buenos programas tienen en cuenta las características iniciales de los estudiantes a los que van  dirigidos (desarrollo cognitivo, capacidades, intereses, necesidades…) y los  progresos que vayan realizando. Cada sujeto construye sus conocimientos sobre los esquemas cognitivos que ya posee y utilizando determinadas técnicas.  Los buenos programas multimedia  utilizan potentes recursos didácticos para facilitar los aprendizajes de sus usuarios.
1.3.2. Categorías y funciones que debe cumplir una multimedia educativa 

Diferentes autores consultados [5,9,16,21] concuerdan en que el software educativo debe satisfacer tres condiciones (las que se tornan en categorías): funcionalidad, usabilidad y fiabilidad. En consecuencia, la multimedia educativa también las cumple. 

De forma resumida se puede decir que:
• La funcionalidad: es la capacidad del producto  para proveer funciones que cumplan con las necesidades específicas o implícitas cuando es utilizado bajo ciertas circunstancias.  

•  La usabilidad: se refiere a la capacidad para ser atractivo, asequible, comprensible, aprendido y empleado por el usuario bajo condiciones específicas. Es decir, debe tener en cuenta la posibilidad de que el usuario novel entiende cómo utilizar inicialmente el sistema y cómo llegar a un máximo nivel de conocimiento y uso del sistema (Facilidad de aprendizaje), la diversidad de vías en las que se establece la comunicación sistema – usuario (Flexibilidad), la propiedad de la interacción usuario – sistema que permite lograr los objetivos previstos y su asesoramiento (Solidez), los recursos de ayuda y forma en que el usuario puede utilizarlos  (Mecanismos de soporte), que el programa debe despertar y mantener la curiosidad y el interés de los estudiantes hacia los contenidos que se presentan (Capacidad de motivación).

• La fiabilidad: es la capacidad del software para mantener un nivel expreso de rendimiento cuando es utilizado bajo condiciones especificadas. El empleo del software educativo será eficiente en dependencia del uso que se le dé, y para ello es fundamental conocer las funciones que ha de cumplir. Dependiendo del tipo de software, pueden  realizar funciones básicas propias de los materiales educativos,  en algunos casos pueden cumplir funciones específicas. Según el Dr. Pere Marqués Graells [9] un software educativo puede cumplir con las siguientes funciones: 

* Instructiva: Una de las principales funciones que posee, ya que esta es una de las características y propósitos que persigue todo software. En el proceso de aprendizaje la computadora actúa como mediador en la construcción del conocimiento, promoviendo actividades interactivas a través del software. 
 * Informativa: El software educativo como cualquier material educativo, es un elemento que proporciona información a los estudiantes,  además de servir como un material complementario para la labor pedagógica de los docentes.  

* Motivadora: La introducción del computador en el proceso de instrucción, por sí sola, es un elemento de motivación intrínseca, que hace que los estudiantes se sientan atraídos.  Además, los programas llevan inmersos sistemas de motivación con el propósito de captar la atención y generar el interés por  el trabajo de aprendizaje. 

La función motivadora, por ello, se constituye en una de las principales características del software educativo. 

*   Evaluadora: Los programas educativos por lo general poseen sistemas de registros de usuarios, con el propósito de registrar las acciones y los logros de los estudiantes. Además la retroinformación de los logros se produce en el acto,  propiciando en el caso de los errores nuevas secuencias de aprendizaje. La  evaluación puede ser de dos tipos:  

  * Implícita, cuando el estudiante detecta sus errores y se evalúa a partir de comparar sus respuestas con las que le presenta la computadora. (el sistema puede emplear sonidos para indicar errores o generar información de retorno).  

 *  Explícita, cuando el software presenta los informes globales del logro de las metas establecidas.  

*  Investigadora: Los programas, especialmente las bases de datos, simuladores y programas constructores, ofrecen a los estudiantes interesantes entornos donde investigar: buscar determinadas informaciones, cambiar los valores de las variables de un sistema, etc. 

Además, tanto estos programas como los programas herramientas, pueden proporcionar a los profesores y estudiantes instrumentos de gran utilidad para el desarrollo de trabajos de investigación que se realicen con dificultades cuando se hacen al margen de los computadores. 

* Expresiva: Dado que las computadoras son máquinas capaces de procesar los símbolos mediante los cuales las personas representan sus conocimientos y se comunican, sus posibilidades como instrumento expresivo son muy amplias. Desde el aspecto informático, a través del software educativo los estudiantes se expresan y se comunican con la computadora y con otros compañeros a través de las actividades de los programas y especialmente, cuando utilizan  lenguajes de programación, procesadores de textos, editores de gráficos, etc. 

* Lúdica: Trabajar con el computador realizando actividades educativas es una labor que a menudo tiene connotaciones lúdicas y festivas para los estudiantes. Además, algunos programas refuerzan su atractivo mediante la inclusión de determinados juegos o entretenimientos, con lo que potencian aún más esta función.                                               
* Innovadora: Aunque no siempre sus planteamientos pedagógicos resulten innovadores, los programas educativos se pueden considerar material didáctico con esta función ya que utilizan una tecnología recientemente incorporada a los centros educativos y, en general, suelen permitir muy diversas formas de uso. [14]         

1.3.3. Criterios de calidad de una aplicación multimedia.

Los productos formativos multimedia de calidad, son ante todo materiales interactivos y flexibles en su forma y momento de utilización, que pueden proporcionar una formación personalizada y un seguimiento continuo de las actividades y los progresos que realizan sus usuarios, optimizando el proceso de aprendizaje, reduciendo costes económicos y temporales, y obviando algunos problemas de la enseñanza  convencional derivados del espacio y del tiempo. [2]

En este marco entendemos que un producto formativo de calidad deberá ofrecer ante todo una alta funcionalidad a sus usuarios y por lo tanto deberá resultar eficaz, eficiente y relevante para ellos, proporcionando: 

· Eficacia didáctica. Puesto que la razón de ser de los materiales formativos consiste en facilitar el  aprendizaje a sus usuarios; su eficacia se medirá en función de su contribución al logro de estos objetivos. Por otra parte se espera que proporcionen aprendizajes significativos, completos y transferibles a diversas situaciones prácticas, contribuyendo además a desarrollar la capacidad de autoaprendizaje de los usuarios. 

· Eficiencia económica. Sin menoscabo de la eficacia, los productos multimedia educativos también deben resultar eficientes, reduciendo los costos de formación, el tiempo invertido y el esfuerzo desarrollado por sus usuarios, estudiantes, profesores y gestores de los sistemas de formación.  

· Relevancia para los usuarios. La relevancia se refiere al interés de los destinatarios por el producto, en virtud de que les resuelva un problema importante para ellos o les resulte útil para sus actividades.  
1.4. Herramientas a utilizar en el desarrollo de aplicaciones multimedia. 

Para desarrollar aplicaciones multimedia se requiere disponer de tiempo y recursos  suficientes, por lo que entraña una  responsabilidad y demanda perseverancia y constancia. 

En función de optimizar tanto tiempo como recursos, se debe escoger el mejor sistema que sirva como herramienta de programación adecuado, que se ajuste a los requerimientos de la aplicación que se va a desarrollar. Este es un paso de vital importancia y no pocas veces ha sido necesario, a partir de la técnica de ensayo – error, volver a hacer una nueva elección.  

En la actualidad se cuenta con una gran variedad de sistemas de autor, desde los tradicionales lenguajes de programación a las herramientas de diseño especial para el manejo de menús.
Lenguajes de programación como Pascal, C, C++, VisualBasic, Delphi,  exigen grandes habilidades del programador para escribir y desarrollar una buena aplicación, además de que, por sus características propias de desarrollarse a través de códigos, la construcción de la aplicación se hace “lenta”, por lo que no son idóneos para elaborar estos tipos de software cuando se precisa de rapidez. 
Más factibles son los lenguajes de autor, que también requieren códigos, pero han sido cardinalmente escritos con la intención de provocar “aprendizajes asistidos por computadoras” (CAL: Computer Aided Learning, según sus siglas en inglés) de modo que los códigos sean sencillos. Estos códigos son los conocidos scripting languages.
Los sistemas de autor se manipulan, casi siempre, a través de menús y el código se genera automáticamente, son paquetes de fácil uso, pero a su vez son los menos flexibles (por ejemplo: AuthorWare, Mediator, MacromediaDirector, ToolBook, Neobook, Multimedia Builder, y muchos más). En la práctica muchos de los sistemas también tienen scripting languages que permiten adicionar facilidades. 

Los sistemas de autor pueden ser clasificados como:  

•  basados en fichas: en estos sistemas la aplicación consta de unidades llamadas fichas, páginas o diapositivas, como las páginas de un libro. Las fichas se acumulan ordenadamente juntas para formar un libro o pila y se puede navegar por página, buscando un contenido específico o a través de hiperenlaces.  

•  basados en iconos: en un sistema basado en íconos, estos son arrastrado desde una paleta para formar un diagrama de flujo, que puede utilizarse para producir una aplicación diferente editando el contenido de los íconos. Este tipo de programas puede utilizarse para aplicaciones simples en un tiempo relativamente corto, sin embargo, muchas aplicaciones complejas  requieren mayor habilidad y planeación. Icon Author y Authorware de Macromedia son sistemas basados en íconos.
•  basados en tiempo: Estas herramientas proporcionan una interfaz para el manejo de eventos multimedia en el tiempo, para controlar el flujo de la aplicación.  En algunas de estas herramientas es posible saltar a cualquier punto de la aplicación dentro de una secuencia permitida, con lo que se consigue navegar en ella.  

Es habitual encontrar, en los sistemas de autor, estructuras especializadas en la solución de tareas clásicas de la multimedia como son: 

•  Carga de imágenes y su visualización. 

•  Uso de efectos de transición entre  pantallas en la navegación o presentación dinámica de la información. 

•  Ejecución simultáneamente independiente o sincronizada de archivos de sonido, vídeo y animaciones. 

•  Asignación a objetos visuales atributos específicos o funciones como son controles, objetos gráficos, contenedores y visualizadores de diferentes tipos de medios, ventanas, cuadros de diálogo, etc.
•  Recepción de entradas del usuario y asignación de acciones de calidad de respuesta por parte del sistema. 

Estas tareas requieren de un significativo número de instrucciones en lenguajes de propósito general, mientras que en los sistemas de autor, habitualmente, ellas se asocian a una operación o instrucción menos compleja. 

El uso de sistemas de autor en la confección de una aplicación multimedia se justifica porque: 

•  el problema informático que se trata se trabaja sobre la base de metáforas que simplifican las acciones a realizar. 

•  son especializados en el trabajo con conceptos de multimedia. 

•  son altamente rentables, sobre todo en la fase de puesta a punto. 

los lenguajes de programación emplean una sintaxis que está muy cercana a la del lenguaje natural.
1.5. Ventajas de Neobook como sistema de autor para la construcción de la aplicación multimedia educativa.
Para la selección de una herramienta autor es  importante tener en cuenta las características particulares de la aplicación a desarrollar, la formación y experiencias del propio desarrollador, así como la forma en que se espera distribuir el producto. Centrados en este análisis se decidió utilizar como herramienta autor  para la confección a Neobook V5.  

Neobook v5 es un completo paquete que cuenta con un entorno gráfico para la creación de aplicaciones multimedia. Las aplicaciones creadas con este programa son de distribución libre, integran perfectamente sonidos, imágenes, textos, música, animaciones, controles interactivos, etc. Soporta la mayoría de los formatos existentes e incluye un gran repertorio de efectos especiales para el tratamiento de animaciones. El programa, una vez compilado, crea un único archivo con la extensión .EXE, o incluso protectores de pantalla con extensión .SCR. No pretende igualar ni asume las posibilidades de sistemas específicos existentes para tratamiento de imágenes, animación 3D, edición de audio, etc. Sino que se hace compatible a éstos para manipular en sus multimedias los  productos ya elaborados y perfeccionados por estas otras herramientas, por lo que se convierte  en una herramienta pequeña y liviana.  Otro aspecto a destacar es que Neobook incrementa su potencia brindando la posibilidad de usar código externo estandarizado, como es el uso de funciones de bibliotecas  existentes (DLL) y los agregados o Plug-ins. 

La singularidad de los Plug-ins reside, además de su relación con el software libre, en su habilidad para comunicarse con publicaciones compiladas. Se comunica con una publicación enviándole una lista de los comandos de acción a ejecutar. Estos comandos de acción son los mismos que los autores de Neobook usan para construir sus publicaciones.  
Al tener un conocimiento sobre los principales aspectos teóricos y luego de un trabajo de selección y análisis de los principales materiales  que formarán parte del software, están  las condiciones creadas para pasar a un análisis y diseño del mismo. 
¿Qué poco espacio se le dedica a este epígrafe?
CAPíTULO 2: ANÁLISIS, DISEÑO E IMPLEMENTACIÓN DEL SISTEMA MULTIMEDIA. 

Para desarrollar el análisis, diseño e implementación de la multimedia educativa se tendrán en cuenta los aspectos teóricos y análisis documental tratado en el Capítulo 1, como requisitos necesarios para dar cumplimiento satisfactorio a los objetivos de este trabajo.
En el epígrafe del  análisis y diseño, se realizará  la captura de los requerimientos, el diseño de la interfaz adecuada del sistema para garantizar el acceso por el usuario a las diferentes secciones, de forma agradable y sin dificultades, en él también se realizaron los diagramas de casos de uso con la  descripción de los fundamentales, los diagramas de clases, así como el guión multimedia, etc.  
2.1. Breve descripción sobre la indagación y búsqueda de la información histórica que forma parte del contenido de la multimedia. 

La recopilación de todo el material bibliográfico se realizó mediante un exhaustivo análisis de mucha documentación encontrada en lugares tan diversos como: 

·  El Archivo Provincial del Historiador de la Ciudad.
·  La Biblioteca Central Universitaria Francisco Vicente Anaya.
·  El Archivo Pasivo de la UO. 

·  El departamento de marxismo  de la Universidad de Oriente.
·  El departamento de historia de Cuba  de la Universidad de Oriente.
·  El museo de historia de la Universidad de Oriente.

Otras informaciones se obtuvieron a través de entrevistas con especialistas de la historia. (Pero no se especifica el criterio de búsqueda, ordenamiento y clasificación de las fuentes del conocimiento histórico y la información que se ofrecen en la multimedia, que responde fundamentalmente a las exigencias del programa de la asignatura que se imparte en la Universidad de Oriente y en todo el país, así como los lineamientos para la enseñanza de esa materia que pide establecer el vínculo de la Historia Nacional con la Historia Local, la Historia de las Profesiones y la Historia de la FEUO. Por lo que se tuvo en cuenta la necesidad de ofrecer Recursos Virtuales de Historia de Cuba -este es un concepto o categoría que se debió usar- en esas tres dimensiones: Historia Nacional, Historia Regional o Local e Historia de la Universidad de Oriente. Tal vez, como un anexo deba ir un Guión Temático sobre el contenido Histórico de la Multimedia. OjO, no veo en el mapa algún tipo de foro para propiciar el intercambio y enriquecimiento del material)
2.2. Análisis y Diseño 

El conocimiento de esta información permitió llevar a cabo  un proceso de análisis y diseño, así como responder adecuadamente a las exigencias y características de la documentación a brindar en la multimedia. 

A partir del objetivo general, la indagación histórica y recopilación de información realizada, así como las características particulares del proceso de instrucción de este conocimiento, se inicia el análisis del problema a resolver, centrándose en la formalización de los objetivos específicos, lo que conlleva a la necesidad de implementar una serie de secciones, dentro de las cuales el 

estudiante pueda ser capaz de recibir el conocimiento según sus necesidades y gustos, incorporándole, además, una línea del tiempo para que se oriente y juegos que le permiten la retroalimentación del conocimiento adquirido. La interfaz usada es acorde a las raíces de dicha organización, donde la combinación de colores, el ambiente y el fondo musical  centran la atención del estudiante para que así acceda amenamente al contenido transmitido o narrado, alternando textos con imágenes y videos.
2.2.1. Pasos a seguir para la construcción de un sistema multimedia.  

A continuación se identifican las principales  fases y procesos  que intervienen en la producción de estos materiales; en todas ellas, pero especialmente en los momentos en los que se diseña el material. [8] 

· Definición del problema y análisis de necesidades. 

Se determinan: los objetivos que se pretenden, los destinatarios del material, los contenidos (informativos, habilidades...) que se tratarán, la forma probable de uso (dónde, cómo) y el plazo entrega. 

· Elaboración del diseño instructivo. 

A partir de la concreción de la idea inicial del material formativo, se determinan aspectos como:  

· Contenidos que gestionará el material. 

· Principales elementos multimedia que se incluirán.

· Actividades interactivas que se ofrecerán a los usuarios. 

· Entorno audiovisual.  

· Sistema de navegación. 

· Diagrama general del material, mapa de navegación. 

· Otras funciones que se ofrecerán a los usuarios. 

· Documentación. 

Para lograr la determinación de estos aspectos se utiliza la Captura de requisitos y el Modelado del sistema, que está basada en el reflejo de los: 

· Requerimientos funcionales. 

· Requerimientos no funcionales. 

· Diagramas de caso de uso. 

Elaboración del guión multimedia completo, que especifica con todo detalle los siguientes aspectos: el entorno audiovisual  del material, su sistema de navegación (tipo, diagrama), actividades interactivas y demás funciones que gestionará, los sistemas de apoyo telemático (en su caso).

Creación de un prototipo. En multimedia es muy importante la creación de un prototipo que no es sino una pequeña parte o una selección para probar la aplicación. De esta manera el cliente ve, ojea, interactúa... Tiene que contener las principales opciones de navegación.  

·   Creación de contenidos: Bases de datos (textuales, multimedia) y elaboración de la documentación (manual del programa, guías didácticas de orientación, libro de texto, materiales complementarios...). 
·  Realización de los ajustes finales y obtención de la versión 1.0 

2.2.2. Captura de requisitos. 

La  funcionalidad  de  una  aplicación  multimedia  como  se  describió  en  el capítulo 1 está relacionada con el propósito de la misma y está determinada por el nivel de eficacia con que se resolvieron los objetivos planteados,  la relevancia de los  conocimientos  que  se  abordan  y  el  aporte  metodológico  que  supone  la aplicación para la adquisición de dichos conocimientos. 

 Requerimientos funcionales 

Los  requerimientos  funcionales  especifican  acciones  que  el  sistema  debe  ser capaz de realizar, sin  tomar en cuenta ningún  tipo de consideración  física. Por lo general se escriben mejor a través del modelo de Casos de uso. Por lo tanto los requerimientos  funcionales especifican el comportamiento de entrada y salida del sistema y surgen de la razón fundamental de la existencia del producto. 

El software educativo que proponemos cumple con los siguientes requisitos: 

1.
Mostrar la página principal del software. 

2.
Mostrar  el mapa  del  sitio  para  que  el  usuario  pueda  saber  en  que sección se encuentra y el camino seguido hasta la misma. 

3.
Activar, desactivar o cambiar la música de fondo. 

5.
Acceder a la ayuda. 

6.
Acceder a la Sección No. 1 (Períodos de Nuestra Historia) 

7.
Acceder a la Sección No. 2 (Documentación) 

8.
Acceder a la Sección No. 3 (Elementos multimedia) 

9.
Acceder a la Sección No. 4 (Símbolos Patrios) 

10.
Acceder a la Sección No. 5 (Personalidades)   

11.
Acceder a la Sección No. 5 (Evaluadores)   

12.
Activar o desactivar la información en formato de audio contenido en los textos. 

13.
Acceder al módulo administrativo de la base de datos.
14. Acceder a los ejercicios de auto - evaluación.
15.
Acceder a la galería de imágenes. 
Requerimientos no funcionales 

Los requerimientos no  funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe  tener,  enuncian  los  requerimientos  del  sistema  que  no  pueden  ser  expresados como funcionalidades  del  mismo  en  respuesta  a  alguna  acción  del  usuario.
Algunas  de  las  categorías  más  comunes  para  clasificar  un  requerimiento  no funcional  son:  usabilidad,  desempeño  o  rendimiento,  robustez,  fiabilidad, seguridad, hardware y despliegue. 

Requerimientos  de  apariencia  o  interfaz  externa: 
La  interfaz  gráfica  de la multimedia está  diseñada  para  que  el  usuario  pueda  navegar  libremente  por  el software,  con  botones  en  la  parte  superior  que  le  permite  desplazarse  hacia cualquier sitio desde donde esté, cambiar el sonido ya sea voz de  texto,  o música  de  fondo,  así  como  el  volumen  y mostrar  los materiales  de apoyo  que  se  almacenan  en  la  base  de  datos.  Los  colores  están  en  función  de brindarle al usuario un ambiente refrescante.
Requerimientos de usabilidad 

El diseño del software es accesible para todos, dado que el mismo puede ser empleado por cualquier tipo de usuario, posee una interfaz sencilla, fácil para el manejo de personas con diferentes conocimientos y nivel académico, empleando para la navegación bajo esfuerzo físico.

Requerimientos de rendimiento y software 

El Sistema podrá ejecutarse en cualquier PC, con memoria  RAM de 128 Mb o superior, Sistema Operativo Windows. Los elementos de  hardware de que se deben disponer cómo mínimo son: de un lector de CD o algún dispositivo de red para poder  extraer el instalador de la plataforma educativa correspondiente.

Requerimientos de seguridad 

En el Sistema, la información a presentar debe de ser de fácil acceso para el usuario. De cada página existirá un camino (respetando los  principios pedagógicos) que posibilite acceso a todas las demás. El usuario no podrá modificar el contenido de la base de datos ni demás información del soporte teórico. 

Requerimientos de ayudas y documentación en línea 

El software contará con un manual de usuario que explicará como puede ser utilizado y aprovechado. 
2.3  Modelado del sistema
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Figura 1. Mapa de navegación.  
2.4. Identificación de los actores de los principales casos de usos. 

	Actores
	Justificación

	Usuario
	Podrá interactuar con el software y tendrá acceso a todas las opciones del sistema: secciones, ayuda, ayudante, juegos, cambiar audio, acceder a la galería, navegar mediante los botones y fotos.

	Administrador
	Podrá acceder a todas las opciones del usuario, además de la actualización de la base de datos, modificando, insertando o eliminando información de la misma.


2.4.1. Diagramas de casos de uso.  

Un caso de uso es la descripción de un conjunto de secuencias de acciones, el cual incluye variantes que ejecuta un sistema para producir un resultado observable de valor para un actor. 

Un actor constituye un conjunto vinculado de roles con los que los usuarios de los casos de usos juegan al interactuar con ellos.  Cada diagrama de casos de uso muestra las relaciones que existen entre el actor y un conjunto de casos de uso; a través de ellos se puede ver, especificar y documentar el comportamiento de cada elemento; facilitan que los sistemas, subsistemas y las clases sean fáciles de entender.   
2.4.2. Principales casos de uso. 
Los principales casos de uso del sistema se relacionan a continuación: 

1. Principal: Permite el acceso a las distintas secciones, la ayuda del sistema, el mapa de navegación, los evaluadores  y el ayudante. 

2.  Ayuda: Muestra una explicación detallada  del sistema. Opcionalmente muestra un mapa del sitio, que será de gran ayuda para una mayor comprensión de la estructura del sitio y el   ayudante, de ser llamado, brinda una idea de la sección o temática en la que se encuentra el usuario.
3.  Ver Períodos de Nuestra Historia: Muestra los períodos por los que ha transitado nuestro país, la documentación y los elementos multimedia que se han realizado y las personalidades en cada uno de ellos, así como una cronología de los hechos más relevantes . 

4. Ver Documentación: Muestra toda la documentación referente a nuestra historia nacional y de nuestra universidad. 

5. Ver Softwares: Muestra los softwares que se han realizado referente a nuestra historia nacional y de nuestra universidad.

6. Ver Símbolos Patrios: Nos lleva a una nueva pantalla la cual permitirá un acercamiento a nuestros símbolos patrios. 

7. Ver Personalidades: Muestra las personalidades de nuestro país y de la Universidad de Oriente. 
8. Ver Universidad de Oriente: Muestra de nuestra universidad  sus personalidades, documentación y softwares realizados.

9. Evaluadores: Es la forma que tiene el usuario de retroalimentarse de una forma amena.
10. Galería: Muestra las imágenes que se encuentran en la multimedia, así como una explicación de lo que se ve.
11. Administrar los recursos de la base de datos: Acceder a la base de datos para insertar, eliminar y modificar la información que se encuentra en la misma.
2.4.3. Principales diagramas de casos de uso. 

A continuación se muestran los principales diagramas de casos de uso del sistema: 
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Figura 2.  Diagrama del caso de uso principal.
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Figura 3.  Diagrama del caso de uso administrar.
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Figura 4.  Diagrama del caso de uso Documentación.

2.4.4.Descripción de algunos de los principales casos de uso del sistema

	Caso de usos:
	Principal 



	Actores:
	Usuario, Administrador

	Descripción: El caso de uso se inicia cuando el usuario llama a la aplicación. Se muestra  la pantalla principal con la opción de visitar las diferentes secciones, así como  las  complementarias (Galería de Imágenes, Ayuda y Mapa del software).  

	Referencias:
	R1

	Precondiciones:
	Los usuarios deben tener conocimientos previos de la utilización de la computadora.

	Poscondiciones:


	

	Requerimientos especiales:
	

	Curso Normal de los eventos:

	Acción del actor
	 Respuesta del Sistema

	1
	Ejecutar la aplicación
	2
	El  software  muestra  la  interfaz  con  las distintas  secciones  a  escoger  por  el  actor, la ayuda que permiten orientarse en el software y las demás opciones para interactuar con el sistema.

	3
	El  usuario  podrá  escoger cualquiera  de  las  opciones listadas en el paso anterior. 

Escogió la sección Períodos de Nuestra Historia
	4
	El sistema muestra al caso de uso Períodos de Nuestra Historia, 

Mostrando las siguientes opciones: 

·   Período Colonial
·   República Neocolonial
·   Revolución en el Poder
También  podrá  elegir  las  opciones mencionadas en el paso 2.

	5
	El  usuario  podrá  escoger una opción.  

Escogió Período Colonial.  
	6
	El  sistema muestra  una breve reseña del período seleccionado  y otras  opciones  que  el  usuario  podrá  elegir como: 

· Documentación 
· Softwares 
· Personalidades

· Cronología
Además  también  podrá  elegir  las  opciones 

mencionadas en el paso 2.

	7
	El  usuario  podrá  escoger una opción.  

Escogió Documentación.  
	8
	El sistema muestra  los diferentes tipos de documentación a los cuales el usuario podrá acceder como:

·  Manifiestos 
· Libros
· Cartas

· Tesis
· Artículos
· Conferencias
· Otros
Además  también  podrá  elegir  las  opciones mencionadas en el paso 2.

	9
	El  usuario  podrá  escoger una opción.  

Escogió salir del sistema.
	10
	El sistema finaliza su ejecución.


	Caso de usos:
	Administrar



	Actores:
	Administrador

	Descripción: El caso de uso se inicia cuando el actor intenta acceder al módulo administrativo,  que  da paso a  una  interfaz  donde  aparece  una  entrada  de  texto para que el usuario introduzca una contraseña y un botón de confirmación.

	Referencias:
	R11

	Precondiciones:
	El usuario debe de conocer la contraseña pedida por el sistema.

	Poscondiciones:


	

	Requerimientos especiales:
	

	Curso Normal de los eventos:

	Acción del actor
	 Respuesta del Sistema

	1
	El usuario escoge Administrar
	2
	El  sistema  muestra  el  caso  de  uso Administrar,  con  la  entrada  de  texto  y  las opciones de Aceptar o Cancelar.  

	3
	El usuario podrá escribir en la  entrada  de  texto  o escoger una opción. 

Escribió  en  la  entrada  de texto.
	4
	El  sistema  muestra  con  viñetas  cada caracter  tecleado  y  las  mismas  opciones del paso 2.

	5
	 El usuario podrá escribir en la  entrada  de  texto  o escoger una opción. 

Escogió Aceptar
	6
	El  sistema  verifica  que  la  contraseña  sea correcta.  

Si fue correcta  ir al paso 7. 

Si no ir al paso 16. 



	
	 
	7
	El  sistema muestra  un  nuevo módulo  con

las opciones de:  

· Insertar
· Eliminar 
· Modificar 
· Salir del módulo administrativo

	8
	El  usuario  podrá  escoger una de las opciones. 

Escogió Insertar
	9
	El sistema muestra una nueva pantalla con las opciones de:  

· Insertar documentación
· Insertar softwares 
· Insertar personalidades 
· Insertar evaluador
· Hechos Históricos
· …….

	10
	El  usuario  podrá  escoger una de las opciones. 

Escogió Insertar  documentación
	11
	El  sistema muestra  un  nuevo módulo  con las mismas opciones del paso 9 y entradas de  texto  como  nombre  del  documento, descripción del documento, etc.  y  una  opción  para  que  elija  un documento  existente  en  la  computadora  y otra para guardar.

	12
	El  usuario  podrá  escoger una de las opciones. 

Escogió Guardar.
	13
	El  sistema  guardó  los  cambios  en  la base de datos y mostró las mismas opciones del paso 11.

	14


	El  usuario  podrá  escoger una de las opciones. 

Escogió Salir del módulo.
	15
	El sistema muestra un mensaje de confirmación y las opciones Aceptar y Cancelar.

Si el usuario elige Aceptar ir al paso 18 

Si el usuario elige Cancelar ir al paso 11

	
	
	16
	El sistema muestra un mensaje de error y las mismas opciones del paso 2.

	17
	
	18
	El sistema  finaliza  la ejecución del módulo y  muestra  la  pantalla  en  donde  se encontraba el usuario anteriormente.


	Caso de usos:
	Documentación


	Actores:
	Usuario

	Descripción: El caso de uso se inicia cuando el actor intenta acceder a la sección Adicción desde la Pantalla Principal, que da paso a una nueva pantalla con  la opción de escoger diferentes opciones (Libros, Artículos, etc.) ,  así  como  poder  visitar    las  demás  secciones  y  las complementarias  (Mapa del software,  Ayuda y Galería).

	Referencias:
	R7

	Precondiciones:
	

	Poscondiciones:


	

	Requerimientos especiales:
	

	Curso Normal de los eventos:

	Acción del actor
	 Respuesta del Sistema

	1
	El usuario  escoge la sección Documentación
	2
	El sistema mostrará un menú con el 

contenido de la sección seleccionada en este 

caso: 

· Tesis
· Libros. 

· Artículos. 

· Tesis 

· Conferencias 

· Cartas
· Otros
También mostrará opciones para visitar las 

demás secciones principales, las 

complementarias (Ayuda, Mapa del software, Galería de imágenes, cambiar el volumen de la música, o poner la voz de texto) y la opción de salir del sistema.

	3
	El usuario podrá escoger 

una opción. 

Escogió Artículos.
	4
	El sistema mostrará las mismas opciones del

paso 2 menos Artículos y los primeros artículos que se encuentran en la base de datos, y se activará el botón siguiente si son más de siete.

…

	5
	El  usuario  podrá  escoger una opción.  

Escogió Salir del sistema.  
	6
	El sistema finaliza su ejecución.


2.4.5. Diagrama de secuencia 

El Diagrama de Secuencias es uno de los diagramas más efectivos para modelar interacciones entre objetos en un sistema. Un diagrama de secuencias se  modela para cada caso de uso. Mientras que el diagrama de caso de uso permite el  modelado  de  una  vista  del  escenario,  el  diagrama  de  secuencias  contiene detalles de implementación del escenario, y mensajes pasados de los objetos. El diagrama de secuencia de un sistema es una representación que muestra, un determinado escenario de un caso de uso, el escenario de un caso de uso es una instancia o trayectoria realizada por medio del uso, es un ejemplo real de su ejecución, los eventos generados por actores externos, su orden y los eventos internos del sistema. A todos los sistemas se le trata como una caja negra; los diagramas se centran en los eventos que trascienden las fronteras del sistema y que fluyen de los actores a los sistemas. [20]
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Figura 4: Diagrama de secuencia correspondiente.
2.4.6.Diagrama de clases 
“Un  diagrama  de  clases  muestra  un  conjunto  de  clases,  interfaz, colaboración  y  sus  relaciones.  Estos  diagramas  son  los  más  comunes  en  el modelado  de  sistemas  orientados  a  objetos.  Los  diagramas  de  clases  cubren  la vista  de  diseño  estática  de  un  sistema.  Los  diagramas  de  clases  que  incluyen clases activas cubren la vista de procesos estáticas de un sistema” [9]
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Figura 5: Fragmento del diagrama de clases del sistema.
2.5. Guión para el software multimedia 
El guión multimedia es un documento que contiene una descripción de todas y cada una de las escenas del producto audiovisual. Estas  escenas  están  compuestas  por  los  elementos multimedia  que  en  su integración constituyen las distintas pantallas que se muestran en la aplicación. A continuación mostramos la descripción de algunas de estas pantallas:
	Pantalla No1.Principal
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	Recursos Gráficos
	Imágenes que el dan al usuario una noción sobre el tema abordado en la multimedia, logo representativo del sistema y las distintas  secciones  que  se  pueden  visitar,  así  como  botones  para mostrar las secciones complementarias.

	Sonido
	Música de fondo MP3.

	Texto
	Nombre del sistema, guías sobre lo que hacen las distintas opciones mostradas para navegar por la multimedia y una  frase  relacionada con el software.

	Acción
	Se mostrarán en la pantalla botones que  le permitirán al usuario

navegar por la multimedia en dependencia de la opción seleccionada.

Botón para visitar la sección de Períodos de Nuestra Historia. 

Botón para visitar la sección de Documentación. 

Botón para visitar la sección de Softwares. 

Botón para visitar la sección de Símbolos Patrios. 

Botón para visitar la sección de Personalidades. 

Botón para visitar la sección de la Universidad de Oriente. 

Botón para acceder a la ayuda.

Botón para acceder  al mapa del sistema.

Botón para acceder al módulo administrativo. 

Botón para salir de la multimedia. 

Botón para volver al inicio.


	                                    Pantalla No2.Períodos de Nuestra Historia
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	Recursos Gráficos
	Muestra  el  logo  representativo  del  sistema  y  las  distintas secciones que se pueden visitar(los períodos de nuestra historia)para acceder a toda su información, así como botones para mostrar  las secciones complementarias 

	Sonido
	Música  de  fondo MP3  o  la  voz  del  texto  que  se  está mostrando  en pantalla.

	Texto
	Se mostrarán al  ingresar  a  la  pantalla pequeños fragmentos de texto relacionados a cada uno de los períodos, el nombre del sistema y  luego el texto según la opción que se ejecute.

	Acción
	El usuario podrá seleccionar un período y obtener todos los materiales acerca del mismo.  

Botones para navegar, controlar el audio y el fondo musical, interactuar con la mascota.

	Pantalla No3. Softwares
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	Recursos Gráficos
	Muestra  el  logo  representativo  del  sistema  y  las  distintas personalidades de nuestra historia , así como botones para mostrar  las secciones complementarias. 

	Sonido
	Música  de  fondo MP3  o  la  voz  del  texto  que  se  está mostrando  en pantalla.

	Texto
	Se mostrará  una  frase  al  ingresar  en  la  pantalla, el nombre del sistema y luego el texto según la opción que se ejecute.

	Acción
	El usuario podrá seleccionar un tipo de software al cual podrá tener acceso y obtener información acerca del mismo.  

Botones para navegar, controlar el audio y el fondo musical, interactuar con la mascota.


	Pantalla No4. Documentación
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	Recursos Gráficos
	Muestra  el  logo  representativo  del  sistema  y  las  distintas tipologías de documentos, así como botones para mostrar  las secciones complementarias y las opciones pertenecientes a Períodos de Nuestra Historia

	Sonido
	Música  de  fondo MP3  o  la  voz  del  texto  que  se  está mostrando  en pantalla.

	Texto
	Se mostrará  una  frase  al  ingresar  en  la  pantalla, el nombre del sistema y luego el texto según la opción que se ejecute.

	Acción
	El usuario podrá seleccionar el tipo de documentación de su interés y así acceder a ella.  

Botones para navegar, controlar el audio y el fondo musical, interactuar con la mascota.


	                                   Pantalla No5.Administrar
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	Recursos Gráficos
	Imagen de  fondo en el encabezado, muestra  las distintas secciones las que se puede acceder en el módulo administrativo.

	Sonido
	-----

	Texto
	Nombre del módulo

	Acción
	Se  mostrará  en  pantalla  una  lista  de  botones  para  que  el  usuario pueda interactuar con el sistema.  

Botón Insertar. Para acceder a la sección Insertar. 

Botón Eliminar. Para acceder a la sección Eliminar. 

Botón Modificar. Para acceder a la sección Modificar 

Botones para insertar, eliminar y modificar documentos,  personalidades, música de fondo y más. 

Botón para salir del módulo.


CAPÍTULO 3. IMPLEMENTACIÓN

En la etapa de implementación se explica cómo fueron realizados algunos de los artificios utilizados en el sistema y en describir las principales funcionalidades que ofrece  la multimedia, en correspondencia con los objetivos trazados, el cumplimiento de los principios multimedia y la validación de la factibilidad del software.
3.1. Herramientas  utilizadas en el desarrollo del software. 

Para la implementación de la multimedia se utilizó como lenguaje de autor principal Neobok 5.6.2.  explotando las posibilidades que brinda el mismo para la creación de aplicaciones multimedia. Es una herramienta multimedia orientada a eventos con excelente capacidad para interactuar con el usuario.
3.1.1. Peculiaridades de la programación con el uso de los script que brinda el Neobook v5.  
El presente sistema multimedia es un software orientado a eventos, que lo capacita para interactuar con el usuario y cuyo formato está organizado a modo de páginas, lo que le proporciona organicidad y organización. La programación en cada uno de estos eventos se construye mediante el uso de scripts. Los scripts en Neobook no son más que líneas de código o secuencia de acciones que se ejecutarán una tras otra en cada uno de los eventos en que estén implementadas. En el desarrollo de nuestra aplicación, utilizando Neobook V5 y sus scripts característicos, tuvo un singular peso el conocimiento de determinados conceptos, los cuales exponemos a continuación:

 Variables y subrutinas 
El concepto y  las  funcionalidades de una variable en NeoBook, no difiere a los de  lenguaje de propósito general, simplemente es un área de  la memoria del ordenador  que  puede  usarse  para  almacenar  información  temporalmente, mientras se está ejecutando su publicación.  

El  tratamiento de variables es de gran  importancia en el desarrollo de cada uno  de  los eventos  que  posee la multimedia porque mediante éstas  se  puede asegurar  el  estado  de  los  mismos  y  la  correcta  navegación  por  el  sistema.

Constituye  el  eslabón  fundamental  en  la  óptima  utilización  de  las  subrutinas implementadas.  La  mayoría  de  los  objetos  usan  variables  para  almacenar información acerca de su estado o el contenido a mostrar, tales como los botones de  opción,  Entrada  de  texto  y  Artículos,  lo  que  fue  de  gran  importancia  en  el trabajo con los ejercicios de autoevaluación y el despliegue de información. 

La subrutina es una herramienta que tiene mucho peso en aras de lograr una mayor eficiencia y modularidad en la programación con script. Las mismas no son más que segmentos de código que se almacenan en una librería y que pueden ser llamadas desde cualquier punto del código script. Su función fundamental es evitar la repetición innecesaria de código.  

Durante  la  implementación del sistema esta herramienta significó un ahorro sustancial de tiempo y esfuerzo; a continuación se muestra una de las subrutinas utilizadas.  

-
Figura6. Implementación de la subrutina cargardocdocumentación.
La subrutina cargardocdocumentación  dado un tipo de documento almacenado en la variable [temp] (libro, carta, tesis, etc.)  cargar la información del mismo desde la base de datos para mostrarla al usuario, evitando así repetir éste fragmento de código para cada tipo de documento.
[image: image13.png]DisableObject "Bl"
EnableObject "B2"
EnableObject "B3"
EnableObject "B4"
EnableObject "BS"
EnableObject "B6"
EnableObject "B7"

Hath “[paglHl” " [ enpl”





Figura7. Utilización de la subrutina Cargardocdocumentación.
3.1.2. Eventos en Neobook 5.6.2
Los eventos pueden ser de páginas o de objetos. Los eventos de objeto más utilizados en nuestro trabajo son los siguientes: 

1.  Left Click: Ocurre cuando se produce un clic izquierdo encima del objeto.

2.  Mause Enter: Ocurre cuando  el Mouse se sitúa dentro del objeto. 
3.  Mause Exit: Es provocado cuando el Mouse abandona el perímetro del  objeto. 

Los eventos de página son: 

· Page Enter: Es provocado cuando se ejecuta una página. 

· Page Exit: Es provocado cuando se abandona la página actual. 

Acciones 

Las acciones son un conjunto de operaciones que se ejecutan al ocurrir un evento determinado. Por ejemplo: 

Acciones de navegación: 

· GotoPage: Es utilizado cuando se quiere dirigir el curso de la navegación hacia  una página especificando su nombre. 
· GotoNextPage: Se utiliza para visitar la página siguiente a la actual. 

· ReturnToPage: Se usa para retornar al la página visitada anteriormente.
Acciones propias de los objetos: 

· ShowObject: mostrar el objeto. 

· HideObject: Ocultar el objeto. 

· SetObjectFont: Cambia las propiedades de la fuente de un objeto. 

Acciones para la gestión de Archivos:  

· FileCopy: Copia un archivo externo. 

· FileErase: Borra un archivo externo. 

· FileExists: Determina si existe un archivo externo. 

Acciones para el manejo de las bases de datos:  

· dbpOpen: Abre una base de datos de extensión .dbp. 
· dbpCreate: Crea y abre una base de datos en una ruta especificada, si esta ya existe 
la abre simplemente.

· dbpFirst: Muestra el primer registro de la base de datos especificada. 

· dbpNext: Muestra el registro siguiente a partir de la posición actual de la base de 
datos especificada. 

· dbpFind: Muestra la primera coincidencia en dependencia  del criterio especificado. 

· dbpFindNext: Muestra la siguiente coincidencia referente a un criterio anterior.  

· dbpGotoRecord: Se mueve en la base de datos al número de fila que se le pasa. 

· dbpSort: Ordena una base de datos en dependencia a un criterio especificado. 

        Etc...    

3.2. Utilización de recursos audiovisuales y trabajo con animaciones. 

El  entendimiento  de  NeoBook  V5  con  varios  formatos  como  imágenes, videos  y  sonidos  permite  que  una misma  información  se  presente  de múltiples maneras, utilizando cadenas de asociaciones de ideas similares a las que emplea la  mente  humana,  pero  que,  al  no  brindar  herramientas  potentes  para  dar tratamientos  a  estos  formatos  se  necesita  de  la  ayuda  de  algunos  sistemas especializados como: 

1.  Adobe PhotoShop CS: Sobre este se construyeron y editaron las imágenes utilizadas en la aplicación. 

2.  TextAloud: Aquí  se  construyeron  todos  los  ficheros  de  audio. 

3.  Xara Webstyle 4.0: Fue clave en la construcción de prototipos de botones, gif, animados e iconos.
Una  de  las  ventajas  de  la  utilización  de  una  multimedia  como  medidor didáctico  radica  en  la  muestra  de  la  información  por  varios  canales.  En  este sentido se trabajó en la confección de un reproductor de video, con las funciones estándar de una herramienta de este tipo y que permitiera la reproducción de  los videos existentes sin necesidad de abandonar la aplicación; además se manipuló el  curso  de  la  reproducción  de  los  archivos  de  audio  y  música  de  fondo  con opciones de pausa, stop y play, lo que se realizó gracias a las funciones brindadas por  los Plug-ins que atesora Neobook V5.
Los gif animados y  las películas  flash  fueron utilizadas  indistintamente explotando  fundamentalmente su efecto  estético  y  su  dinamismo;  a  fin  de  lograr  un  rendimiento  óptimo  de  las mismas  se  utilizaron  herramientas  que  brinda  Neobook,  como  son  los  bucles (permiten  la  repetición  de  los  efectos  visuales),  cambio  de  características, activación o desactivación, entre otras. La utilización de animaciones para mostrar contenidos  favorece  el  proceso  de  enseñanza  y  aprendizaje;  es  por  eso  la muy frecuente utilización de este recurso como medio de transmisión de información en el sistema “Ponderación de la Historia de Cuba. Acercamiento a la Universidad de Oriente”. En este aspecto el Neobook brinda un conjunto fuerte de herramientas para el trabajo con animaciones entre las que se destacan:  

·   Ocultar y mostrar componentes.  

·   Habilitar y deshabilitar componentes.    

· Opciones de transición.  

·   Cambio de tamaño y color de los componentes.  

·   Retardo de tiempo y cronómetro.  

·   Opciones de movimiento de los componentes.  

·   Agrupamiento de componentes. 

A  la  hora  de  implementar  una  animación  es  vital  tener  en  cuenta  el  factor tiempo como guía;  fue por esto la  importancia de la utilización de los retardos de tiempos y cronómetros utilizados en  la  implementación de  las animaciones en  la aplicación.  Estos,  asociados  a  técnicas  visuales  y  la  utilización  de  recursos audiovisuales como las imágenes, películas flash, gif animados, ficheros de audio, entre otros, garantizaron un correcto y efectivo mensaje por parte de cada una de las animaciones implementadas en ésta multimedia. Es importante destacar que las animaciones  fueron  programadas  con  el  código  script  de  Neobook,  y  que  son  invocadas en cada uno de los eventos que fueron considerados como óptimos.  
3.3. Utilización de recursos matemáticos y trabajo con la base de datos 

Durante  la  implementación  del software se  utilizaron  cálculos matemáticos,  pero  el  peso  fundamental  de  estos  recayó  en  la  creación  de  los ejercicios de autoevaluación.  

Uno  de  los  aportes  fundamentales  de  la multimedia  es  su  capacidad  para evaluar y visualizar el  resultado de  los ejercicios  respondidos previamente por el usuario.  Para  esto  fue  necesaria  la  implementación  del  sistema  de  evaluación brindado  por  los  especialistas.  Para  la  programación  de  estos  métodos  se utilizaron las funciones matemáticas básicas brindadas por el Neobook V5 (suma, resta,  producto,  cociente,  parte  entera,  entre  otras),  así  como  la  información brindada  por  objetos  (botón  de  opción,  botón  de  confirmación)  que  en  conjunto con la definición de variables globales tiene como objetivo:  

· Validar  que  se  haya  dado  respuesta  a  cada  una  de  las  preguntas propuestas.  

· Contar la cantidad de respuestas correctas.  
· Utilizar  criterio  de  especialista  para  asignar  y  visualizar  su  calificación   correspondiente.  
·   Actualizar en pantalla las respuestas correctas.  

·   Almacenar calificación de cada una de las preguntas por temas.  

·   Promediar y visualizar calificación global por tema.
Para  la  realización de este método, y  teniendo en cuenta  los objetivos que perseguidos, se decidió enfocar el trabajo en dos áreas fundamentales: 

1.    Dotar  al  sistema  con  una  base  de  datos  que  permita  almacenar  toda  el material a mostrar en la multimedia y los diferentes módulos de evaluación con  el  objetivo  de  que  este  sea  actualizable  sin  la  ayuda  del  especialista que creó el software.  

2.  Programar el método matemático para cada uno de los diferentes módulos de evaluación
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Figura8 .Fragmento de código que pertenece a la creación o apertura de la base de datos.
Modelo Entidad-Relación 
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3.4.  Cumplimiento de los principios 

A continuación se explica como el presente trabajo cumple con los requisitos necesarios que justifican la construcción de un buen guión multimedia. 

Principio de vitalidad: Aunque el usuario no haga nada, algo sucede en la pantalla, existe  la sensación de movimiento. Contiene música de  fondo o voz del texto para que el usuario se sienta a tono con la información que está consultando.

Principio  de  necesidad:  La  construcción  de  la  multimedia  responde básicamente  a  la  búsqueda  de  solución  del  problema  científico  referido  en  la introducción de este trabajo. Con ella se contribuirá a elevar los conocimientos de la  sociedad,  principalmente  la  comunidad  universitaria  sobre  la historia de nuestro país así como de la nuestra universidad. 

Principio  de  retroalimentación:  Mediante  los  evaluadores  los  usuarios pueden  comprobar  los  conocimientos  obtenidos  como  fruto  de  su  estudio  y obtener una calificación del sistema en dependencia del módulo escogido sin la necesidad de un especialista.  

Principio de múltiple entrada: En nuestro software el conocimiento se hace llegar  por  diferentes  vías  y  se  puede  llegar a  cualquier  sección  desde  donde  se encuentre. 

Principio de interactividad: Durante el uso de la aplicación el usuario podrá escoger su propio camino de navegación, este no es forzado en ningún momento. 

Principio  de  atención:  El  software  está  concebido  para  que  cautive  la atención  del  usuario,  cada  pantalla  tendrá  diferentes  recursos  con  suficiente información  y  nitidez,  la  información  que  muestra  la  aplicación  está  bien  organizada en una secuencia lógica según la temática de interés seleccionada por el usuario, es relevante y actualizada. 

Principio de libertad: El usuario en la aplicación multimedia puede observar en cada momento la sección donde se encuentra. Tiene la posibilidad de moverse según  su  interés  en  un  tema  dado:  seleccionar  libremente  cualquier  sección  y utilizar  los  hipertextos  y  zonas  calientes  que  son  utilizados  para  conectar  de manera creativa las diferentes informaciones.  
3.5. Cumplimiento de aspectos técnicos y de estética. 

Para su uso, la aplicación multimedia necesita una computadora personal con memoria RAM de 128 Mb o superior. Los elementos de hardware de que se deben disponer cómo mínimo son: de un lector de CD o puerto USB, si se desea colocarlo en red, la computadora personal debe tener acceso a ella. 

 La multimedia presenta una gran calidad en su entorno visual, pues cumple con los principios: simplicidad, coherencia, claridad y adaptabilidad, necesarios para lograr armonía en el diseño del mismo. Presenta una interfaz amena, asequible y de fácil comprensión, debido a la organización utilizada en temas que facilitan la navegación por las distintas páginas a través de menús. Las páginas se delimitan con menús, títulos y otras opciones que aportan coherencia a las distintas pantallas de la aplicación, lo que le ofrece una consistencia considerable. Se evitó el uso del subrayado para resaltar el texto impidiendo confundir al usuario con enlaces. Para la concepción de los enlaces se utilizaron los textos en negrita y se hizo un uso adecuado de los elementos multimedia en las animaciones para evitar distraer al usuario del aprendizaje que se persigue. 

El diseño del software es atractivo, adaptado al nivel de los usuarios, con fuentes de texto claros y sin el abuso de colores que impidan o dificulten la lectura.  
3.6. Requerimientos técnicos para la utilización de la multimedia 

Para la utilización de la multimedia  se necesitan los requerimientos de software y hardware que se detallan a continuación: 

Requerimiento de hardware 

-  PC Pentium II o superior  

-  Memoria RAM 64 MB o Superior 

-  Mouse Teclado  

-  Dispositivo de audio 

Requerimiento de  software 

-Sistema Operativo Microsoft  Windows 98 SE, 2000, XP ó VISTA. 

3.7. Validación de la multimedia informativa 

La validación de la multimedia informativa se realizó a través de:
-  la emisión de avales por parte de los principales beneficiarios; 

-  la acreditación de los premios obtenidos a través de la presentación de sus resultados en diferentes eventos municipales y provinciales.  Ver Anexos 

CONCLUSIONES
La construcción de la multimedia educativa, partió de la necesidad de disponer materiales históricos para los estudiantes que abordan la Historia de Cuba y de la Universidad de Oriente , su relevancia, principales protagonistas, hechos y lugares que asociados a la vida estudiantil universitaria han dejado una huella imborrable en la historia de nuestra patria. 

La investigación se realizó en  dos pasos  fundamentales: uno relativo a la indagación histórica: la sistematización de todo el material recopilado, estructurándolo a partir de intereses estudiantiles, y otro propiamente en la elaboración del producto multimedia. 

Se considera que se cumplió con el objetivo trazado, dándoles posibilidad  a los estudiantes de profundizar en el conocimiento de la historia mediante interfaces cómodas y de fácil empleo, con un contenido bien clasificado, contribuyendo a su comprometimiento y sentido de pertenencia con la Universidad de Oriente y con su país.  

La aplicación contiene sistemas de evaluación del conocimiento sin la necesidad de que esté presente un docente,
así como una sección de ayuda para orientar al usuario de ser necesario.  Se  implementó  un  módulo  administrativo  que  le  permite  a la persona  autorizada modificar,  eliminar  y  añadir material  de  la  base  de  datos  del software . 
El software contribuye al reforzamiento de valores éticos y profesionales como: 

· Éticos: patriotismo y el sentido de pertenencia. 

· Profesionales generales: iniciativa (sobre la base de la libertad de escoger) la búsqueda e independencia cognitiva. 

RECOMENDACIONES

· Comenzar a usar la multimedia el próximo curso.
· Que la presente multimedia sea socializada entre la comunidad universitaria por diferentes vías: A través de las clases de Historia de Cuba, por la intranet universitaria y  otros. 
· El enriquecimiento constante de la información histórica. 
· Enriquecer las utilidades que brinda la multimedia, trabajando sobre la implementación  de nuevos evaluadores y juegos didácticos.
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ANEXOS
	Eventos (2011)
	Premio

	CIENES2011(Facultad Matemática-Computación)

CIENES2011(Universidad de Oriente)

Evento Provincial de Preparación para la Defensa.
Forum provincial de Historia de la FEU.

Taller Provincial de estudios Filosóficos Económicos y de Educación Comunista:
	Mención Especial

Relevante

Mención

Participación

Participación
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ensefianza y el aprendizaje de nuestra historia nacional, local y de la Universidad de Oriente. En
respuesta a las necesidades actuales del proceso educativo en la educacién superior, ofrece una
interfaz agradable que permite a los estudiantes aprovechar para s/, el conocimiento que aqui se
brindard a través de recursos virtuales tales como: piezas de museos, recomidos por museos
virtuales, fimes sonoros, fotos, diapositivas, documentos, publicaciones periédicas, mapas,
grabaciones, materiales mulimedia, et

Portodo Io expuesto, este producto informatico resulta de gran utlidad e importancia en el
proceso de aprendizaie de Ia Historia de Cuba en tanto:

> Presentan las ventajas comunes a todas las tecnologias, permitiendo adems una mayor
interaccion.

» Ofrecen la posibilidad de controlar el fijo de fa informacién.

> Gracias a a informacién almacenada en un disco 6ptico, ofrecen gran rapidez de acceso y
durabilidad.
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